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APRESENTACAO

)

A educacao tem passado por mudancas significativas,
tornando indispensavel a adocdao de abordagens inovadoras
que tornem o ensino mais dinamico, interativo e relevante.
Nesse contexto, as metodologias ativas se destacam como
estratégias fundamentais para transformar o processo de
ensino-aprendizagem, colocando o aluno no centro da
construcdo do conhecimento e estimulando sua autonomia,
pensamento critico e capacidade de resolver problemas.

Este eBook é fruto do trabalho de graduandos em Ciéncias
Biologicas que participaram do Programa Institucional de
Bolsas de |Iniciacado a Docéncia (PIBID). Nesse contexto,
durante essa experiéncia, os autores tiveram contato direto
com a realidade educacional, vivenciando tanto os aspectos
positivos quanto os desafios enfrentados no ambiente escolar.
Isso possibilitou uma compreensdao mais ampla sobre a
necessidade de metodologias que tornem a educacdo mais
participativa e marcante, promovendo maior envolvimento
dos alunos no processo de aprendizagem.

A partir dessa vivéncia, surgiu a ideia desta obra, que tem
como objetivo oferecer a educadores e estudantes uma visao
aprofundada sobre metodologias ativas, indo além da teoria
para apresentar formas praticas de aplicacdo. Nos capitulos
a seguir, exploramos algumas das principais metodologias
utilizadas no contexto educacional, como Aprendizagem
Baseada em Equipe (TBL), Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL), Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
Design Thinking, Gamificacdo, Rotacao por Estacoes, Sala de
Aula Invertida e Storytelling. Cada abordagem sera
apresentada com embasamento tedrico, exemplos praticos e
sugestdes para sua implementacdo no cotidiano escolar.
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Nosso principal propdsito com esta obra € contribuir para
uma educacao mais colaborativa e participativa, em que o
aluno se torne protagonista do proprio aprendizado, enquanto
o professor assume o papel de mediador desse processo.
Com isso, as metodologias ativas, ao promoverem O
engajamento e a construcdo do conhecimento de maneira
mais significativa, podem transformar a relacao entre
educadores e alunos, assim como a forma como o
conhecimento é transmitido.

Por fim, expressamos nossa gratiddao a todos que contribuiram
para a realizacao deste livro, desde colegas e professores até os
alunos e instituicbes que nos acolheram nessa jornada.
Agradecemos também a vocé, leitor, por dedicar seu tempo a
essa leitura e por buscar aprimorar sua pratica educacional.
Esperamos que este material sirva como uma fonte de
inspiracao e transformacao para todos aqueles que desejam
inovar no ensino. Boa leitura!



Metodologias Ativas

Por: Regina Célia Pereira Marques

Metodologias Ativas de Aprendizagem: Uma Abordagem
Contextualizada

As metodologias ativas de aprendizagem representam uma
mudanca de paradigma na educacao, afastando-se do
modelo tradicional centrado no professor e colocando o
estudante no centro do processo de ensino. Nesse cenario, o
professor atua como mediador, facilitador e mentor,
incentivando a autonomia, a curiosidade e o pensamento
critico dos alunos. Essa abordagem alinha-se as demandas
do século XXI, que exigem nao apenas o dominio de conteudo,
mas também o desenvolvimento de habilidades como
colaboracdo, resolucdao de problemas e adaptabilidade.

Pesquisadores como Moran (2015, 2018) sao referéncias
fundamentais na contextualizacao das metodologias ativas
no Brasil. Ele argumenta que a chave para uma educacao
transformadora reside na criacao de ambientes de
aprendizagem que promovam o engajamento, a
interatividade e a construcao conjunta do conhecimento.

Outras bases tedricas importantes vém de pensadores como
Dewey (1938), que com sua filosofia da "aprendizagem pela
experiéncia" argumentava que o conhecimento é construido a
partir da interacao com o ambiente. Jean Piaget (1967) e a
teoria do desenvolvimento cognitivo, e Lev Vygotsky (2007)
com a sua teoria sociocultural, também sustentam a
importancia da interacao social e da construcao ativa do
conhecimento, principios centrais das metodologias ativas.
Brown (2009), ao popularizar o Design Thinking, também
influenciou a educacao, demonstrando como abordagens
centradas no ser humano podem gerar solucdes inovadoras e
engajadoras.

Principais Caracteristicas e Propostas das Metodologias
Ativas

As metodologias ativas ndo sdo uma unica estratégia, mas um
conjunto de abordagens diversas, cada uma com suas
particularidades. Abaixo, sdao apresentadas algumas das
principais contidas neste e-book, com suas caracteristicas e
propostas:




+ Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning -
TBL): Proposta por Larry Michaelsen e colaboradores (2004) e
baseada em principios construtivistas. Essa metodologia
enfatiza a colaboracdo em pequenos grupos. O processo
envolve a avaliacao individual, a discussao em equipe para
resolver o mesmo problema e a aplicacao pratica do
conhecimento (Michaelsen, Knight, Fink, 2004). O TBL foca na
coesdo do grupo e no desempenho coletivo.

o Design Thinking: Originalmente uma abordagem para
inovacdo e resolucao de problemas complexos, foi adaptado
para a educacdao. A metodologia é centrada no ser humano e
divide o processo em etapas como imersao, ideacdo e
prototipagem. Ela incentiva a empatia para entender o
problema, a criatividade para gerar solucbes e a
experimentacao para testar ideias (Brown, 2009).

o Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based
Learning - PBL): O PBL é uma das metodologias ativas mais
difundidas. O ponto de partida é um problema real ou
hipotético que os estudantes devem resolver em grupo. Eles
nao recebem o conteudo pronto, mas precisam pesquisar,
analisar e sintetizar informacdes para encontrar uma solucao.
Essa abordagem desenvolve a autonomia, a pesquisa e o
pensamento critico (Barrows, 1996).

+ Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning
- PBL): Similar ao PBL de problemas, o PBL de projetos foca na
criacdo de um produto, servico ou solucdao para um desafio
real. Os estudantes trabalham em um projeto de longa
duracao, aplicando conhecimentos de diferentes areas e
desenvolvendo habilidades de planejamento, gestao e
comunicacdao. A énfase é no processo e no resultado final,
que é apresentado a comunidade (Thomas, 2000).

+ Gamificacdo: A gamificacdao na educacao utiliza elementos e
mecanicas de jogos (pontos, missdes, rankings,
recompensas) em contextos de ndo-jogo para aumentar o
engajamento e a motivacdo. Ao tornar o aprendizado mais
dinamico e divertido, a gamificacao estimula a participacao
e o senso de progresso do estudante (Kapp, 2012).

+ Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): Desenvolvida por
Jonathan Bergmann e Aaron Sams (2012), essa metodologia
inverte a ldégica tradicional. O estudante estuda o conteudo
tedrico em casa (por meio de videos, leituras, podcasts) e
utiliza o tempo em sala de aula para atividades praticas,

discussdes e resolucao de duvidas. Isso otimiza o tempo
presencial para o aprendizado ativo e a interacao.




e Storytelling: O storytelling é a arte de contar histérias para
transmitir uma mensagem ou conteudo. Na educacao, essa
técnica pode ser utilizada para contextualizar temas
complexos, despertar o interesse e facilitar a memorizacao. O
uso de narrativas estimula a imaginacao e a conexao
emocional com o conhecimento.

e Rotacao por Estacdes: Essa metodologia organiza a sala de
aula em diferentes "estacoes" ou centros de aprendizagem.
Os estudantes se movem entre as estacdes em grupos,
realizando atividades variadas (por exemplo, uma estacao
com atividades online, outra com trabalho em grupo e uma
terceira com a mediacao do professor). A rotacao permite
abordar o mesmo conteudo por diferentes angulos e ritmos
(Horn, Staker, Christensen, 2014).

e Feira de Ciéncias: Tradicionalmente utilizada na educacao, a
feira de ciéncias é um excelente exemplo de metodologia
ativa. Ela incentiva a pesquisa, a experimentacao e a
apresentacao de projetos. Os estudantes trabalham em um
problema cientifico, desenvolvem uma hipoétese, testam-na e
comunicam suas descobertas ao publico, promovendo a
autonomia e o rigor cientifico.

As metodologias ativas, mais do que um conjunto de técnicas,
representam uma filosofia de ensino que coloca o estudante
como protagonista de sua proépria jornada de aprendizagem. Ao
invés de receptores de informacdao, os alunos se tornam
construtores do préprio conhecimento. Esse protagonismo é
fundamental para a formacao de individuos mais auténomos,
curiosos e capazes de resolver problemas complexos. A
participacdo ativa em projetos, discussdoes e desafios nao
apenas consolida o aprendizado, mas também desenvolve
habilidades sociais e emocionais, como a colaboracao, a
empatia e a comunicacao.

Nesse cenario, o papel do docente é transformado. Ele deixa de
ser o detentor exclusivo do conhecimento para assumir a funcao
de mediador e facilitador. Sua responsabilidade passa a ser a de
criar ambientes de aprendizagem estimulantes, propor desafios
relevantes e guiar os estudantes na busca por solucoes.




E o mediador que orienta a pesquisa, fomenta o debate e ajuda
a conectar os conceitos tedricos a pratica, assegurando que a
construcao do conhecimento seja sélida e significativa.

A adocdao de metodologias ativas € um passo crucial para a
educacao do futuro. Ela capacita os alunos a serem mais do que
apenas conhecedores de conteudo: forma-os como cidadaos
participativos e socialmente ativos, prontos para atuar de forma
consciente e colaborativa na sociedade. O professor mediador,
ao lado do estudante protagonista, estabelece um novo e
dinamico modelo de ensino-aprendizagem, preparando as
novas geracoes para os desafios de um mundo em constante
evolucao.
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Aprendizagem Baseada em Equipes
(ABE)

Por: Danilo Gomes da Silva

Introducao

Ditados populares como “a uniao faz a forca” e “o talento
vence jogos, mas sO6 o trabalho em equipe ganha
campeonatos’” remetem a um ensinamento importante: o
trabalho em equipe pode fazer toda a diferenca quando se
quer alcancar uma maior produtividade e/ou qualidade.
Dessa forma, no contexto da educacdo nao poderia ser
contrario, tendo em vista que trabalhos em grupo colocam o
aluno como protagonista na aquisicao da aprendizagem,
estimulando e potencializando a habilidade de trabalho em
equipe.

Presentemente, as metodologias ativas - propdem desafios a
serem superados pelos estudantes, possibilitando-os de
ocupar o lugar de sujeitos na construcao do conhecimento,
participando da analise do processo assistencial (Melo, 2012).
As metodologias ativas tém ganhado espaco, principalmente
nas instituicbes de ensino superior como parte das praticas
de ensino.

A metodologia ativa que remete a trabalho em equipe é
chamada de Aprendizado Baseado em Equipes (ABE) ou
Team-based learning (TBL), essa metodologia foi
desenvolvida na década de 70 por Larry Michaelsen. De
acordo com Bollela et al. (2014) Larry Mickaelsen criava
oportunidades para adquirir os auxilios do trabalho em
pequenos grupos de aprendizagem. Da forma que pudessem
ser separadas as equipes com 5 a 7 estudantes e que eles
trabalhassem no mesmo ambiente (sala de aula). Dessa forma,
€ interessante utilizar essa metodologia com uma quantidade,
no minimo, de trés grupos.

O aprendizado baseado em equipes é um conjunto de
praticas continuas de ensino-aprendizagem, onde ela visa
promover o desenvolvimento de equipes de aprendizagem de
alto desempenho e fornecer a estas equipes oportunidades
para se envolver em tarefas de aprendizagem significativas.
(Krug et al. 2016). Dessa forma, proporciona para os alunos
uma maior autonomia no processo de aprendizagem. O ABE
(Aprendizado Baseado em Equipes) pode ser dividido,
segundo Albuquerque et al. (2021) em trés etapas
esquematizadas a sequir:

Vocé sabia?

Larry Michaelsen
idealizou o Team
based learning (TBL)
na Universidade de
Oklahoma em 2004,
como uma estratégia
de ensino centrado no
estudante, em grandes
grupos de alunos,
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feita pelo professor.

Fonte: Adaptado de Albuquerque et al. (2021)

Alguns dos beneficios para os alunos que o ABE propde como
a cooperacao e a responsabilidade, constroem-se, pois, ao
trabalhar em grupo, nos quais, os alunos aprendem a
cooperar e edificar conhecimento por meio de discussdes e
debates. Além disso, o trabalho em equipe é exigéncia das
Diretrizes Curriculares Nacionais, bem como do mundo atual,
interdependente, demandando uma educacdo profissional
transformadora (Bollela et al., 2014).

E interessante, para o professor, deixar claro aos alunos que o
propodsito da ABE é acabar com os “grupinhos”, tanto para o
aprendizado colaborativo, quanto para o desenvolvimento
das habilidades socioemocionais (Lousan, 2020). Partindo
para o ponto de avaliacio de desempenho, ela é feita tanto
de forma individual, levando em consideracao a qualidade do
onus que cada membro oferece a sua respectiva equipe,
quanto em grupo.

Tendo isso em vista, Albuquerque et al. (2021) expbe que é
fundamental que além de uma avaliacao coletiva, é interessante
o professor também optar por uma avaliacdo individual;
temendo que alguns membros do grupo nao colaborem
efetivamente com sua equipe, deixando os outros saturados de
tarefas.

Dentro do ensino de ciéncias e biologia, a aplicacao do método
ABE, mesmo com as dificuldades iniciais do professor em montar
as equipes de trabalho, observa-se, que no decorrer da
aplicacdo da metodologia, havera uma aprendizagem
significativa e coletiva dos alunos e como essa metodologia de
ensino pode ser um instrumento de capacitacao do profissional
que a escolheu (Lousan, 2020).
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Sugestão: assim como essa metodologia...


Lousan (2020) ainda aponta que o ABE favorece a integracado
dos alunos, ja que a formacao de equipes contempla no
desenvolvimento de habilidades de comunicacdao e colaboracao
entre seus integrantes.

Colocando em pratica

Proposta 1__' Proposta 2_':

Consideracdes finais

A aprendizagem baseada em grupos é uma abordagem
educacional que proporciona beneficios significativos para os
alunos. Ao trabalhar em grupo, os estudantes podem
compartilhar conhecimentos, desenvolver habilidades sociais e
colaborativas, além de se envolverem ativamente no processo
de aprendizagem. Essa metodologia promove a troca de ideias, o
respeito pelas opinides dos outros e a construcao coletiva do
conhecimento.

A aprendizagem baseada em grupos prepara os alunos para
enfrentar os desafios do mundo real, uma vez que eles
aprendem a trabalhar em conjunto, respeitando a diversidade
de pensamentos e contribuindo para o crescimento mutuo. E
uma abordagem eficaz que promove uma educacao mais
engajadora e relevante ao promover a colaboracao e a sinergia
entre os integrantes da equipe; essa abordagem nao so
potencializa as capacidades individuais, mas também
impulsiona a inovacao e a superacao de desafios.

A confianca reciproca, a comunicacdo transparente e a
distribuicao por igual de responsabilidades constituem os pilares
que sustentam uma equipe eficiente e funcional.
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Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP)

Por: Maria Isabel Souza de Lucena

Introducao

A metodologia de aprendizagem baseada em problemas, ou
PBL (Problem-Based Learning) como é mais conhecida, teve
inicio na Universidade McMaster, Canada, por volta da
década de 60 e a priori foi utilizada em turmas de medicina,
quando administradores e docentes observaram um déficit
de associacao da teoria que se era ensinada para a obtencao
de diagndsticos reais (Ribeiro, 2008).

Esta metodologia pode ser definida como busca por
respostas de questdes, curiosidades, situacdes e cenarios
observados. Ela tem o aluno como centro, acontecendo de
forma autdbnoma a maior parte do seu aprendizado. O PBL é
utilizado como uma forma de desafiar e integrar o estudante
na capacidade de identificar e procurar solucbées para
problemas criados uns pelos outros (Barrel, 2006).

Para Engel (1997), a abordagem baseada em resolucao de
problemas (PBL) tem dois objetivos distintos a atingir, o primeiro
€ tornar os profissionais capazes de serem proficientes em
diversas competéncias (raciocinar de forma critica e criativa, ser
capaz de lidar com problemas, identificar seus pontos fortes e
fracos, ser capaz de contribuir e trabalhar em equipe) que lhe
serao necessarias em sua vida profissional, e o segundo objetivo
€ que o individuo possa ser capaz de fazer escolhas de
aprendizagem em diversas situacdes (aprender com
multidisciplinaridade, nao avaliar fatos isolados, aprendizagem
cumulativa e outras).

Para que a metodologia PBL aconteca de forma correta é
necessario que passe por diferentes fases e cada uma tem sua
duracdao determinada. Segundo uma analise de Leite & Afonso
(2001), as fases organizacionais se dividem em quatro:
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Todas os nomes de autores entre parênteses que estavam em caixa alta foram ajustados para o novo padrão da ABNT. 


A primeira fase seria o contexto do problema, essa fase é
inteiramente por responsabilidade do professor, ele definira um
assunto especifico que sera a base da metodologia, além disso
€ papel dele apresentar conteudo seja artigos, videos, revistas e
outros, que estejam no nivel educacional dos estudantes, para
que os alunos sejam capazes de identificarem problematicas no
cenario/ material exposto e assim seguir com as proximas fases.

A segunda fase, a formulacao dos problemas, se da por parte
dos alunos que com base no material exposto pelo professor
deve identificar e explicitar os problemas que podem ocorrer no
contexto dado pelo professor. Ainda nesta fase o professor deve
analisar os problemas formulados pelos alunos e realizar uma
espécie de triagem com os problemas, rejeitando os que ele
considera irrelevantes para o momento, e esclarecer melhor o
problema formulado pelos alunos, além de lhes ajudar na ordem
de resolucao.

A terceira fase, resolucdo de problemas, considerada a fase
mais demorada, aqui os alunos buscam estratégias para que
seja possivel a resolucdo do problema (se ela existir), nessa
etapa é quando os alunos fazem praticas quando necessarios,
buscam por fontes cientificas e discutem entre si sobre o que
encontraram em suas pesquisas, essa fase s6 acaba quando os
problemas propostos sdo esgotados.

A quarta fase é a sintese e avaliacao, aqui ha participacao de
todos os membros, alunos e professor(es), as solucdes
encontradas pelos alunos sao expostas e refletidas de modo a se
discutir se sao validas ou nao, nao apenas de modo educacional
mas também socialmente.

Colocando em pratica




Consideracdes finais

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) é uma proposta
que convida alunos e professores a repensarem seus papéis
dentro da sala de aula. Ao partir de situacdOes instigantes e
conectadas com a realidade, essa metodologia estimula a
curiosidade, a troca de ideias e a busca ativa pelo conhecimento.
Em vez de receberem respostas prontas, os estudantes sao
provocados a fazer perguntas, levantar hipdteses, investigar e
construir juntos os caminhos para a compreensao de um tema.
Esse processo torna a aprendizagem mais viva, significativa e
proxima do cotidiano.

O professor, por sua vez, deixa de ser apenas o transmissor do
conteudo e passa a atuar como guia e facilitador,
acompanhando os grupos, incentivando o dialogo e ajudando a
clarear os caminhos da pesquisa. O PBL também abre espaco
para a interdisciplinaridade, o pensamento critico e o
desenvolvimento de habilidades que vao além do conteludo -
como saber ouvir, argumentar, trabalhar em equipe e tomar
decisoes.
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Aprendizagem Baseada em Projetos

Por: Naftali Camily Fernandes de Lima

Introducao

Na educacao do século XXl utiliza-se uma diversidade de
metodologias ativas, as quais, Moran (2015) afirma que
precisam dialogar com os objetivos pretendidos pelo
professor. Logo, a escola como um agente formador de
individuos, deve utilizar métodos que corroboram com o
ensino que desejam. A Aprendizagem Baseada em Projetos,
surgiu no inicio do século XX, e desde sua origem, recebeu
varias denominacdes, tais como “projetos de trabalho,
metodologia de projetos, metodologia de aprendizagem por
projetos, pedagogia de projetos’ (Garbin; Dainese, 2013).

A aprendizagem baseada em projetos se caracteriza por ser
um processo ativo, cooperativo, integrado (Bouhuijs et al.,
1993), podendo ser aplicada em uma Uunica disciplina,
contudo, os projetos podem tomar enormes proporcoes
interdisciplinares. Cada projeto é organizado conforme as
observacdées onde o aluno questiona, e essas questoes
originam problemas que envolvem situacOes reais. ApoOs a
elaboracao da questao norteadora, ha a contextualizacdao, a
reflexdo e a busca dos proprios estudantes pela construcao
do conhecimento em diferentes areas do saber.

De acordo Pacheco, Sousa e Lamela (2018), nesta
metodologia de ensino as atividades de aprendizagem sao
organizadas em funcdo das experiéncias, motivacdes, expectativas,
e interesses dos alunos, pressupondo que um trabalho em equipe
€ enriquecido pela colaboracao entre os personagens envolvidos
por se tratar de algo cooperativo. Além disso, os conteudos nao
estao predeterminados, por resultarem de um processo aberto,
sao explorados na relacdo do cotidiano dos alunos, de modo que
estes compreendam os diversos processos cognitivos, emocionais
e racionais com os fenomenos do mundo que os rodeiam, sendo
capazes de elaborar solucdes e no futuro apresentar o projeto
para a escola.

O papel principal do docente é instigar os alunos a possuirem
um olhar critico, desenvolvendo a necessidade de levantarem
situacoes—problema, de acordo com a observacao daquilo
que os cercam, a fim de que eles consigam os resolver ao
maximo.

Vocé sabia?

A aplicagcao da
metodologia ativa
aprendizagem baseada
em projetos é capaz
de envolver toda a
escola. Incluindo pais,
professores,
coordenacao,
funcionarios, e
estudantes.Todos
agindo de forma ativa
no desenvolvimento do
projeto, até a
conclusdo e
apresentacao dos
projetos.O aluno é
gerador do préprio
conhecimento.




Segundo Masson et al (2012), a aprendizagem baseada em
projeto exige que o professor reflita sobre o exercicio docente, e
mude a sua postura tradicional de especialista em conteudo
para treinador de aprendizagem, e que os estudantes assumam
maior responsabilidade por sua propria aprendizagem, com a
compreensdo de que o conhecimento obtido com o seu esforco
pessoal, sera mais duradouro do aquele obtido apenas por
informacoes dos professores.

Ademais, é essencial que o professor disponibilize materiais de
apoio que auxiliem os alunos durante o desenvolvimento dos
projetos, propondo atividades, e oferecendo oportunidades
variadas, diferentes dos exercicios cotidianos. A partir disso, eles
iniciam a elaboracao, que enriquecera a sua formacao,
conforme afirma Lopes (2007), a experimentacdao participativa
nos projetos € um elemento fundamental para a formacao dos
individuos.

Entretanto, o trabalho sé sera efetivo se os estudantes
colaborarem ativamente na sua construcdo. Ndo é suficiente
que apenas o professor seja ativo nesse processo, caso ndao haja
elementos que motivem os discentes que nao possuem
interesse ou afinidade com os conteudos abordados. Assim,
torna-se necessario o envolvimento de todos os estudantes no
processo investigativo.

Os discentes sdao considerados protagonistas, eles que
praticam cooperativamente cada etapa, pois a educacao
centrada no aluno permite a aprendizagem de forma natural,
através do uso de conhecimentos prévios e atuais, resultando
em um aprendizado consistente, envolvendo os grupos que
serao responsaveis por toda a formulacao do projeto (Uzun,
Pugliesi e Roland, 2018). Por ser um processo cooperativo,
interdisciplinar e ativo, onde a aprendizagem vai ocorrer por
meio das discussdes entre os membros das equipes para a
conclusao das etapas, cada individuo envolvido possui um
papel importante.

O desenvolvimento de trabalhos através da aprendizagem
baseada em projetos em sala de aula envolve toda a
comunidade escolar, propiciando um legado que ficara
marcado na vida dos envolvidos, induz autonomia, e o perfil
de lideranca dos alunos, havendo a formacdo do senso critico.
Do ponto de vista da tendéncia pedagdgica holistica, o bem-
estar fisico e social é fundamental, pois cada estudante aprende
a conviver respeitando as opinides, e as visoes
diferentes  acerca dos conteudos, podendo haver a
diferenciacao por meio da divisao de equipes de estudantes
com perfil de lideranca, os criativos, os proativos e os criticos.




Em concordancia com Alves, Silva e Reis (2020), a disciplina
biologia nas ultimas décadas impde alguns desafios para os
professores, por ser uma matéria complexa de ser
compreendida, exigindo a utilizacao de metodologias e recursos
didaticos que venham favorecer o ensino. Estes agem como
auxiliares, e facilitadores do processo de ensino - aprendizagem.
Dessa forma, para que os alunos compreendam os conteudos, o
docente deve ir além dos livros e conteudos predestinados,
tornando importante a aplicacao de processos ativos, praticas,
elaboracao de projetos e abordagem de tematicas integradas
da vida dos estudantes em sala de aula.

Colocando em pratica

Proposta 1__' Proposta 2_ 

Consideracdes finais

A aprendizagem baseada em projetos é uma metodologia rica
no processo de ensino-aprendizagem, que nao necessita de
muitos recursos para ser aplicada em sala de aula, entretanto,
envolve toda a escola, favorecendo a relacdo de diversos
conteudos. As propostas metodoldgicas apresentadas visam o
desenvolvimento dos alunos em trabalhos de equipes com
trocas de ideias, habilidades, e colaboracbes para atingir
objetivos comuns a conclusao do projeto.

Para saber mais:

Aprendizagem
baseada em projetos
Canal: Centro de
Inovacao Para a
Educacdo Brasileira
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Design Thinking

Por: Helouisa Oliveira Rocha

Introducao

InuUmeras metodologias estao sendo aplicadas em sala de
aula, uma delas intitulada como Design Thinking (DT), a qual
trataremos nesse capitulo. Tal abordagem visa a centralidade
do ser humano na resolucao de problemas e inovacao, que
enfatiza a empatia, a colaboracao e a experimentacdo (Bonini;
Sbragia, 2011), incitando uma maior criatividade do estudante,
fortalecendo o aprendizado, por meio de novas motivacoes e
formas distintas de aplicacao do conteudo, desvinculando a
aula da falsa idealizacao de ser mondtona.

Em sua etimologia inglesa (1855), design significa: intencao,
proposito ou arranjo de elementos num dado padrao artistico.
O qual possui derivacao do latim e do francés, tal como
“designer e désigner” (Fragoso, 2018). A historia dessa
metodologia comeca em meados da Revolucao Industrial, na
qual as criacbes necessitavam de um propdsito, para que os
comerciantes conseguissem vendé-las.

A partir do arranjo de elemento em um padrao artistico, o
design se tornou uma poderosa arma de producdo e venda.
Haja vista esse acontecimento, no campo do design surgiram
diversas vertentes (Filatro; Cavalcanti, 2017).

Conforme Camacho (2020), o design thinking possui dois
marcos significativos na trajetoria: o design como ciéncia e o
design como disciplina. Dentro desses contextos, emergem
duas geracdes, que se entrelacam entre o final dos anos 80 e
meados dos anos 90, tornando-se mais complexas, atualmente,
estamos na segunda geracao.

A primeira geracdo do design thinking ficou caracterizada por
ser da década de 1950 a 1990, passando por diversas fases,
entre elas a referenciada como ciéncia no pds-segunda
guerra mundial ou design ciéncia, em 1957, a “The Science of
the artificial” ou design como parte do processo da ciéncia,
em 1969, a “Design in General Education”, em 1970 (Oliveira,
2022).

Vocé sabia?

O Design Thinking
comecgou a se
destacar nas décadas
de 1960 e 1970,
inicialmente
reconhecido por sua
abordagem centrada
no ser humano e
multidisciplinar. Esse
reconhecimento foi
particularmente
evidente na IDEO, uma
empresa de design e
consultoria situada no
Vale do Silicio,
Califérnia.



Adalberto Junior
O segundo elemento parecia desconexo devido a pontuação. Já foi corrigido. Basta mudar a cor para preto.


Até meados dos anos 90, especulava-se que o design thinking
seria como uma inteligéncia artificial, englobando as situacdes e
necessidades dos usuarios (Camacho, 2020). Em 1991, iniciou-se
a segunda fase com um marco importante para a evolucdo e
integracdo do design na educacdao, pois houve o primeiro
“Design Thinking Research Symposia”, ou seja, simpdésio que
reuniu pesquisas nos aspectos cognitivos e experimentais (Cross,
2006), o que permitiu uma maior flexibilidade na exploracdo da
proposta, agora por todos, ndao apenas por designer (Buchanan,
1992).

Nesse liame de globalizacdao, o design é percebido, ndo imposto
por um estilo pessoal. O design thinking, atualmente ¢é
reconhecido como metodologia para encontrar solucoes,
destaca-se pela abordagem flexivel e aberta a infinitas
possibilidades, conforme indicado por Lindner (s.d.). Sua
popularizacdo € positiva, promovendo ferramentas para
solucdes e impulsionando um design mais inclusivo (Lima,
2008).

A metodologia Design Thinking foi desenvolvida pelo Instituto
da Universidade de Stanford, no Vale do Silicio na California
(Simon, 1996), baseando-se em um processo criativo de cinco
passos: empatia, definicdo, ideacdo, prototipacdo e teste.

Tais processos inserem-se em trés cenarios: inspiracao,
ideacdo e implementacao (Oliveira, 2022). Os quais estao
intrinsecamente ligados aos trés principios do DT, que sao
colaboracdao, empatia e experimentacdo. A empatia
contempla a habilidade de colocar-se no lugar do outro, isso
permite-nos tanto compreendé-lo, quanto adquirir e formular
novos conhecimentos, considerando a diversidade dos
individuos, as variadas expectativas e distintas abordagens
na resolucao dos problemas em questao (Pinheiro; ATL, 201 8).

Em outro liame, a colaboracao se manifesta ao definir o
trabalho em equipe, valorizando a interdisciplinaridade,
heterogeneidade e diversidade na abordagem de solucoes
para problemas. Este principio representa a distincao
fundamental para alcancar a inovacao (Koulopolos, 2011).

Durante esse processo € comum que se use o “brainstorming”,
para que surja o maximo de ideias, em pouco tempo, essa
abordagem adota certos métodos, como a geracao
abundante de ideias e a rejeicao de criticas precipitadas a
novas propostas.




Ademais, para Pinheiro e Alt (2018) a pratica da
experimentacdo esta associada a verificacdo e ajuste de direcao,
quando necessarios. Este conceito esta relacionado a criacdo de
prototipos para facilitar a adaptacao e aprimoramento agil de
ideias, sem a necessidade de grandes investimentos.

Isso visa a obtencdo de aprendizado rapido sobre os pontos
positivos e negativos da ideia, além da identificacdo de areas
de melhoria e reduzir as chances de fracasso. A
experimentacdo integra de maneira inalienavel o processo de
construcdo do raciocinio, possibilitando a expressao de ideias
de modo que possam ser assimiladas e complementadas por
outras pessoas enquanto estdo sendo concebidas.

A abordagem do Design Thinking (DT) inicia-se pelo cenario
de inspiracdao, no qual a equipe busca compreender a
necessidade do outro. Conforme Echos (2016), nesse
momento questiona-se o que o colega de equipe esta
precisando ou querendo. Esse cenario envolve as etapas de
descoberta e interpretacdo, aproximando-se dos passos de
empatia e definicao.

A partir de uma pergunta ampla, os integrantes do grupo
procuram entender a situacdo e interagir com ela,
registrando o que foi compreendido e o que ainda desejam
descobrir. Por exemplo, ao investigar dificuldades no ensino
remoto, O grupo pode questionar quais obstaculos os
estudantes enfrentam nesse contexto. Ao final dessa etapa,
os principais pontos sao discutidos e as problematicas sao
organizadas.

Em seguida, realizam-se pesquisas sobre cada situacdao-
problema por meio da triangulacao, que consiste em ver
(observacao), ouvir (entrevista) e sentir (participacao), sendo
necessario sair a campo. Assim, os discentes selecionam
entrevistados conforme o tema, acompanham um deles por,
no minimo, 10 minutos na fase do ver e, na fase de participacao,
vivenciam a experiéncia pesquisada, colocando-se no lugar
do outro (Echos, 2016).




No percurso de voltar ao local de trabalho, coloca-se em
pratica a interpretacdo, ou seja, a analise dos dados, usando
as seguintes questdes: o que os dados coletados nos dizem?
Por que nossas pesquisas e experiéncias foram Uteis para
entender melhor o problema? Quais sao os reais problemas
das pessoas entrevistadas? O que realmente nés
conseguimos solucionar? (Vilaca, 2018). Diante do que foi
supracitado, é feito um novo levantamento, no qual um tema
mais especifico é escolhido para que ele seja, unicamente,
trabalhado, visando a mitigacao dos problemas, assim
finaliza o primeiro cenario de interpretacao.

Processo de Inspiragao

Ac¢do Atividade Objetivos

« Identificaciio do pablico-

Passo 1 Defini¢ao do Design alvo
Thinking » Identificaciio do problema
« Analisar as restricoes
P 2 Explﬂracﬁo do « Observagiao dos espagos
asso método de pesquisa « Experiéncia Imersiva
« Realizar o percurso do
Passo 3 Planejamento da mapa
e pesquisa » Fazer anotagoes no didrio
» Realizar registro com foto
Passo 4 Documentagcio da « Organiza¢io do registro
pesquisa

Fonte: Modificado de Roque (2019)

O segundo cenario conhecido como ideacao € o momento de
gerar diversas ideias para possiveis solucoes ao problema,
onde a quantidade supera a qualidade. Todas as propostas
sao bem-vindas, sem julgamentos ou restricobes. A fase de
ideacao ocorre em duas etapas. Inicialmente, cada estudante
individualmente apresenta suas sugestdes para a resolucao
do problema. Posteriormente, em equipe, utiliza-se a técnica
de brainstorming, uma abordagem colaborativa para
estimular a geracao inumeras ideias em um curto espaco de
tempo. Em outro liame, sera feita a selecio das melhores
propostas de solucao (Moraes, 2019).

Para saber mais:

CAVALCANTI, CAROLINA
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O segundo cenario conhecido como ideacao € o momento de
gerar diversas ideias para possiveis solucdoes ao problema,
onde a quantidade supera a qualidade. Todas as propostas
sao bem-vindas, sem julgamentos ou restricobes. A fase de
ideacdo ocorre em duas etapas. Inicialmente, cada estudante
individualmente apresenta suas sugestdes para a resolucdo
do problema. Posteriormente, em equipe, utiliza-se a técnica
de brainstorming, uma abordagem colaborativa para
estimular a geracao inlUmeras ideias em um curto espaco de
tempo. Em outro liame, sera feita a selecio das melhores
propostas de solucao (Moraes, 2019).

Processo de Ideacao

Atividade Objetivos

« Relato de experiéncias

Passo 1 Compartilhamento de « Interpretagiio de
historias comportamentos
« Identificar padries
Passo 2 Procura de temas « Transformar temas em
insights
« Brainstorming
i ias « Como poderiamos...
Passo 3 Geracio de Ideias P

« Votagio das melhores
ideias

Fonte: Modificado de Roque (2019)

A implementacao, terceiro e ultimo cenario, é caracterizado
pela prototipagem, que ocupa uma posicao central,
transformando conceitos em produtos e servicos tangiveis
que passam por testes, iteracoes e refinamentos. Através da
prototipagem, o Design Thinking procura identificar desafios
inesperados na implementacdo e possiveis consequéncias
ndao planejadas, visando alcancar um sucesso mais
consistente a longo prazo. Nessa fase experiencia-se a
prototipacao e analise/evolucdao, ou seja, a elaboraciao do
prototipo que vai auxiliar na resolucao da problematica e a
revisao dos dados, que levarao ao progresso da pesquisa
(Moraes, 2019).

Para saber mais:
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Processo de Implementagao

Atividade Objetivos

« Elaboracio de ideias

Passo 1 Prototipagem « Visualizando propostas
+ Feedback do grupo focal
Passo 2 Feedback « Sintetizagio dos
comentiarios
Passo 3 Finalizacio « Analisar os resultados

obtidos

Fonte: Modificado de Roque (2019)

Para Azevedo (2019), o design thinking a cada processo
contempla diversas ferramentas, elas podem variar de
acordo com a realidade especifica da instituicao e da
questdao em estudo. Alguns exemplos de ferramentas sao:
papel, caderno de anotacdes, representacdo tridimensional,
artefatos materiais, representacao visual, catalogo de apresentacao,
workshop e brainstorming. Vale ressaltar que enquanto a
metodologia do DT esta em uso, outras metodologias ativas
podem ser implementadas, o que gera a interdisciplinaridade em
meio ao ensino ativo, assim como a forma que o DT ¢é
fortemente influenciado pelas caracteristicas individuais dos
profissionais, dificultando a criacio de uma caracterizacao
homogénea do processo (Azevedo, 2019).

Portanto, conforme Do Nascimento (2021), tendo em vista um
ensino interdisciplinar de biologia, a metodologia Design
Thinking estimula uma perspectiva inovadora e criativa na
compreensdao dos principios cientificos. Ao empregar a
metodologia do Design Thinking, os estudantes sao motivados
a abordar desafios biolégicos de forma colaborativa e
pratica. A incorporacdao de elementos do Design Thinking no
programa de biologia facilita o desenvolvimento de
habilidades analiticas e de resolucdao de problemas, além de
fomentar a criatividade na abordagem de questodes
biolégicas desafiadoras.




Colocando em pratica

Proposta 1"_

osta 2 
por e
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Consideracdes finais

O Design Thinking é uma excelente estratégia para se aplicar
com alunos que gostam do lado pratico do ensino. Com essa
metodologia é possivel fazer uso de todos os passos do método
cientifico, pois desde a problematica até a testagem e
comprovacado, utiliza-se o método cientifico como base de
estudo. Ademais, o DT traz para o aluno uma aula mais
diversificada e interdisciplinar, cheia de interacao e
completamente ludica, por meio do design thinking é possivel
observar a valorizacdo da interacdo entre a instituicao e
sociedade, indicando ao estudante que o ser cidaddo e o
profissional se complementam.

Por fim, conforme Moraes (2019), € por meio da utilizacao do
Design Thinking, o qual valoriza uma situacao-problema como
estratégia de ensino e aprendizagem, objetivando, inicialmente
por meio da descoberta, que os discentes recebem uma
formacdo ativa e emancipatoria.

Para saber mais:
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Gamificacao

Por: Douglas Arenhart Franca

Introducao

E comum o relato, por parte de professores, sobre alunos com
falta de interesse durante as aulas, ainda mais se tratando
das aulas de ciéncias, nas quais, dependendo do conteudo,
podem se tornar cansativas e pouco cativantes (Gonzaga, et
al., 2017). Desse modo, surge a necessidade de se refletir sobre
quais fatores em especifico causam esse desinteresse, além
de estratégias que proporcionem aulas mais inspiradoras e
ajudem os alunos a se manterem focados.

Pensando nisso, o presente capitulo abordara a gamificacao
como uma das estratégias que se torna eficaz no quesito
“promover uma aula mais cativante”. Tendo em vista que ela
faz os alunos interagirem com o conteudo de modo dinamico,
tornando-os protagonistas do processo de aprendizagem e
potencializando o ensino.

Conforme discorre Porto (2022), a gamificacdo é um
fendOmeno proveniente dos jogos e da capacidade que eles
possuem de manter seu jogador motivado a joga-lo, além do
potencial de utiliza-los para corroborar com o aprendizado
em diversas areas do conhecimento.

Diante disso, temos uma ferramenta que leva em
consideracao um elemento que faz parte do cotidiano dos
jovens, sejam estes do ensino fundamental ou do ensino médio.
O elemento “jogo” por muitas vezes é limitado dentro das
escolas, sendo permitido que os alunos brinquem com seus
aparelhos eletronicos ou brinquedos apenas nos momentos de
intervalo, e ndo durante a aula (Vieira et al., 2020).

De fato, a presenca deles em determinados momentos pode
mais distrair do que cooperar com o aprendizado. No entanto,
e se os professores, ao invés de limitar a presenca desses
jogos em sala de aula, comecassem a entender como aplica-
los devidamente a partir de estratégias metodoldégicas em
suas aulas? A resposta é que aulas, usualmente pouco
cativantes para os alunos, chamariam mais a atencao deles e
teriam mais seu foco no conteudo enquanto aprendem se
divertindo.




Posto isso, a relacdo se torna efetiva conforme permitimos a
criatividade dos jovens enquanto chamamos sua atencao
para o conhecimento transmitido. Além de que alguns
conceitos da area de ciéncias acabam sendo problematicos
tanto para alunos quanto para professores, enfatizando a
necessidade de metodologias que dinamizam as atividades
em sala de aula (Kalogiannakis et al., 2021).

A gamificacdo € um conceito que foi introduzido pelo
programador e pesquisador britanico Nick Pelling em 2002
(Porto, 2022). Para ele, basicamente a gamificacdo se
caracteriza pela introducao de elementos de jogos nao
somente dentro da sala de aula, mas em diversas areas.

Esses elementos podem incluir aspectos basicos, como regras,
tarefas, punicoes e claro premiacdes, com o objetivo de
tornar uma tarefa mais cativante e desafiadora (Christians,
2018).

Um bom exemplo do uso da gamificacao, apontado por
Christians (2018), foi realizado pela empresa Apple em 2010 ao
criar o programa “Fitbit”, o qual além de pontuar os usuarios
com base na quantidade de passos dados, mostrava o
desempenho do usuario conforme o tempo e estimulava-os a
se exercitarem constantemente, além de estimular um senso
de competitividade entre os usuarios para ver quem
conseguiria mais pontos. Outro exemplo é o “My Marriott
Hotel” lancado em 2011 pela empresa rede de hotéis Marriot, a
qual, para atrair futuros funcionarios, promoveram tal jogo,
que possuia tarefas cujos objetivos eram capacitar e
familiarizar os jogadores com as tarefas do hotel.

No entanto, ainda conforme relata Christians (2018) houve
falhas na gamificacao do treinamento da Marriott, dos quais
o principal foi a aplicacdo focada exclusivamente nas
necessidades da empresa, ignorando o envolvimento do
jogador e de sua experiéncia.

Diante disso, vemos que apesar de possuir um bom potencial
para envolver os individuos em tarefas, se a estratégia da
gamificacdo ndo for bem pensada antes de ser aplicada, o
resultado pode ndo ser tdo satisfatério quanto se espera. E
preciso, portanto, elaborar um bom plano se houver interesse
em aplica-la em qualquer segmento que seja, tendo em vista
que o ponto central da gamificacido é o divertimento do
individuo com a tarefa.



Adalberto Junior
Sugestão: posto isso, a relação


Outro ponto importante a ser levado em consideracao ao
falarmos sobre gamificacao é descrito por Kalogiannakis et al
(2021), o qual discorre sobre a teoria do estabelecimento de
metas. Para os autores, ao aplicar a gamificacdo de um
conteudo em sala de aula, deve haver um objeto final que os
alunos devem alcancar, sendo que esse objetivo deve fazer
sentido para os alunos, ser direto e ndao muito complicado,
para que haja verdadeiro engajamento.

Além disso, nas palavras dos referidos autores, sdao quatro os
fatores que conectam o individuo com a tarefa que esta
sendo gamificada: Feedback pelas acdes, comprometimento
dos individuos com os objetivos, a complexidade da atividade,
restricoes relacionadas as tarefas.

Sendo assim, €& necessario que o professor estabeleca
objetivos coesos com a disciplina e que sejam facilmente
reconheciveis pelos alunos, de modo que a medida que os
alunos vao concluindo esses objetivos, a atividade proposta
seja cada vez mais fluida e interessante para eles. Dessa
forma, as atividades devem possuir um nivel de dificuldade
que nao torne impossivel a realizacao da tarefa, mas a
cativante com restricoes que facam o aluno usar o raciocinio
l6gico para contornar essas barreiras.

Outra teoria além do estabelecimento de metas é a teoria do
flow ou “fluxo”, a qual também possui forte espaco na
gamificacdo, e configura-se como um importante palco de
discussoes. Para Kalogiannakis et al (2021) a teoria do flow é
mais um processo do que uma teoria.

Sendo esse processo presente em discussdes que envolvem
até mesmo atletas. Basicamente, a teoria do flow descreve
um melhor prazer e engajamento em determinada atividade
quando o individuo atinge condicoes fisicas e fisiologicas ideais,
trazendo um estado de foco na atividade que estd sendo
realizada.

Tendo isso como base, podemos relacionar as duas teorias
supracitadas. Isso pois, objetivos claros e concisos, equilibrio
entre habilidade e desafios, e a promocao de um ambiente
gamificado dentro de sala de aula se tornam pontos
significativos para que as condicoes de flow ou “fluxo”
possam ser alcancadas (Csikszentmihalyi, et al, 2014).




Fragelli (2018) em seu relato de experiéncia na ministracao de
aulas no curso de fisioterapia aponta que o engajamento dos
alunos, sobretudo quando apresentavam baixo envolvimento
e aprendizado, obtiveram um aumento significativo em aulas
gamificadas, as quais contaram com entusiasmo por parte
dos alunos.

A gamificacdo em sala de aula de ciéncias ou biologia pode
ser realizada principalmente com auxilio das tecnologias,
sejam sites, aplicativos ou jogos fisico, jogos online, ja
existentes ou produzidos exclusivamente para a aula em
questdao. Por exemplo, temos jogos famosos que podem ser
utilizados para abordar os temas que vao desde
microbiologia, evolucao e etc.

O que cabe ao professor é pesquisar algum que se encaixe
com seu conteudo e pensar em como aplica-lo com base nos
recursos disponiveis na escola. A exemplo disso, se o
professor deseja abordar o conteudo de microbiologia, ele
pode utilizar o jogo “Plague Inc.” para tratar desse tema.

Esse jogo consiste em estratégia e simulacdo de um
microrganismo que o jogador pode evoluir visando causar
uma pandemia no mundo do jogo. Para isso, o jogador deve
administrar quais sintomas o microrganismo é capaz de
causar ou o6rgaos ele pode afetar, ao mesmo tempo que
precisa infectar o maximo de pessoas antes que o0s seres
humanos desenvolvam uma cura e a apliguem em toda a
populacao.

Lancado em 2012 e desenvolvido pela Ndemic Creations e
Miniclip SA, o jogo “Plague Inc.” se torna uma boa alternativa
para falar sobre microrganismos patogénicos e como eles
podem disseminar, levando os alunos a refletirem sobre quais
atitudes seriam eficazes no combate a essa situacao.
Levando em conta que recentemente no ano de 2020 houve a
pandemia do virus SARS-CoV-2 (Covid-19), essa seria uma
boa estratégia para conscientizar os alunos sobre os devidos
cuidados para se prevenir de doencas causadas por
microrganismos, além de compreender as estratégias que
eles possuem para se disseminar.

A gamificacdo nao necessariamente precisa de um jogo
eletronico para funcionar dentro de sala de aula, mas
ferramentas que trazem consigo elementos de jogos, também
podem funcionar. Diante disso, um exemplo de site que pode
ser usado para transformar a dinamica da aula é o
“Classcraft”.

Para saber mais:

s e

Classcraft: O que é? [s.l:
s.n.]. Disponivel em:
https://sites.google.co
m/unifeb.edu.br/tecno
pedagogico/ferrament
as-digitais/classcraft




Nele o professor transforma a sala de aula em um ambiente
de Role Playing Game (RPG), onde os alunos podem se dividir
em equipes, criar personagens com base em classes de RPG
medieval e, de acordo com seus desempenhos nas missoes
dadas a eles, serem recompensados ou penalizados,
proporcionando uma experiéncia diferenciada em sala de aula.

O RPG é uma modalidade de jogo cujo objetivo é a
interpretacdo de personagens, resolucdo de desafios e
interacao social. Nessa modalidade, todas as acdes do
jogador possuem consequéncias, sejam recompensas para
boas atitudes, ou penalidades para mas atitudes.

Com base nessas reflexdes é possivel inferir que o uso da
tecnologia em sala de aula pode ser benéfica e trazer uma
interacao melhor dos alunos com o conteudo. Todavia, sabe-
se que nao sao todas as escolas que disponibilizam dos
recursos tecnoldégicos necessarios, trazendo uma barreira
estrutural que é relatada por diversos profissionais pelo Brasil
(Schuhmacher, 2017). Esses obstaculos se manifestam
quando a escola ndo disponibiliza dos recursos financeiros,
humanos e estruturais necessarios ou quando a instituicao,
ou o profissional estao conflitantes entre os métodos
tradicionais e a cultura moderna ja consolidada no dia a dia
dos estudantes (Santos et al, 2022).

Partindo desse ponto, se o professor deseja aplicar a
gamificacdo em sala de aula, é importante que ele se
mantenha atualizado ndao somente sobre os métodos atuais
que ele possa utilizar, mas também sobre o que acontece no
mundo fora que chama a atencdao dos alunos, com relacdao as
novas tendéncias de jogos ou tecnologias. Para que ele saiba
o0 que pode ser aplicado em sala de aula com base nos
recursos disponibilizados pela escola.

Todavia, sabe-se que nem todas as escolas dispdem de
recursos como projetores multimidias ou até computadores.
Entao, o professor deve ser capaz de contornar esses
impasses se deseja aplicar a gamificacao em sua aula. Para
isso ele pode utilizar elementos de jogos que nado vao
necessariamente demandar desses recursos, mas que ainda
irdo manter os alunos interessados na tarefa, como missdes,
recompensas, penalidades, sistemas de classificacdes etc.
(Kalogiannakis et al, 2021).




Sobretudo, a gamificacao possui um papel fundamental em
desafiar os alunos a superarem desafios em prol de concluir
determinados objetivos. A tarefa em questdao possui o objetivo
de tirar os alunos da zona de conforto e fazé-los interagirem
entre si, e com seus conhecimentos vencerem os desafios
impostos.

Segundo Borges et al. (2016), para Piaget o elemento do
desequilibrio, ou perturbacdo, é fundamental para levar o
aluno a alcancar a estabilidade, por meio de varios processos
mentais que envolvem assimilacdes, levando ao estagio que
o pensador chama de “equilibracao’.

Ainda para o pensador, a transmissao social também possui
papel importante no processo de aprendizagem, uma vez que
a troca de experiéncias e contexto em que o individuo esta
inserido se tornam fundamentais para o processo de
formacao do aluno.

E, levando em consideracao que a gamificacao engloba tudo
isso, ao proporcionar a interacdo entre os alunos ao tentarem
concluir uma tarefa ou desafio, essa se torna uma estratégia
eficaz no processo de ensino-aprendizagem dentro de sala
de aula. Esse ponto é comprovado por Silva et al. (2019), o
qual demonstram por meio de analises quantitativas que a
gamificacao potencializa a aprendizagem dos alunos. Os
autores utilizaram do teste de ganho normatizado proposto
por Hake para realizar a pesquisa envolvendo metodologias
de aprendizagem ativa para a disciplina de fisica.

Conforme Hake (1998) o ganho normatizado é definido como
a razao entre o ganho apurado e o ganho maximo possivel
para o aluno. Com isso, Silva mostra que o ganho
normatizado dos alunos que tiveram aulas tradicionais
puramente expositivas foi inferior ao dos alunos que tiveram
aulas gamificadas.

Com base em tudo que foi exposto até agora, a seguir serao
expostas duas propostas de aulas que podem ser aplicadas
utilizando o método da gamificacao, em formato de plano de
aula para o ensino de ciéncias e biologia. Um deles sera
apresentado, levando em consideracdo que a escola
disponha de muitos recursos tecnoldgicos, como salas de
informatica, o outro levara em consideracdao a auséncia de
Muitos recursos.




Colocando em pratica

:Proposta 1__' _:?Proposta 2 

Na proposta 1 ha a aplicacdo de um jogo, o Minecraft Education
Edition, para a aplicacdo dessa aula. Esse jogo possibilita a
liberdade criativa dos jogadores para construirem diversas
estruturas com uma diversidade de materiais de construcao
presentes no jogo. Desse modo, o professor ndao precisa se limitar
ao tema de biomas, mas pode ver o que é possivel ser feito
dentro do jogo e utiliza-lo com outros conteddos que se
encaixem na metodologia.

A exemplo disso, Mulati et al. (2021) discorre que apds aplicar a
gamificacao utilizando o Minecraft Education Edition para o tema
de astronomia com o sexto ano do ensino fundamental.
Conforme os autores, 70,2% dos alunos que participaram da
experiéncia a descreveram como 6tima, e de todos os alunos
93,5% relatam que foi possivel relacionar os conhecimentos
adquiridos em sala com a proposta de construcao, evidenciando
o potencial dessa metodologia para o ensino.

Ademais vale lembrar que cada computador deve ter o jogo
instalado, entdao antes de realizar essa aula é necessario
conversar com o responsavel pela sala de informatica da escola

para que cada computador possua uma versao do jogo instalada.

Entretanto, o uso de jogos nao deve estar restrito exclusivamente
a recursos tecnoldgicos ou digitais. Jogos tradicionais e
artesanais, por ndao dependerem de infraestrutura tecnoldgica ou
acesso a internet, realidade ainda desigual em muitas
instituicdes de ensino, tornam-se alternativas viaveis e inclusivas,
permitindo a participacdo efetiva de todos os estudantes.

Tais praticas favorecem a compreensao de conceitos
relacionados a fluxos, conexdes e processos, proprios dos
sistemas naturais e cientificos, ao mesmo tempo em que
estimulam o pensamento logico e a resolucao de problemas
(Pimentel; Nicolau, 2018).

Para saber mais:

Acesse o site do
Minecraft for Education:
https://education.mine
craft.net/en-us




Dessa forma, esses jogos funcionam como uma preparacdo
cognitiva para a compreensdao de linguagens cientificas e
computacionais, como a organizacao de atividades,
algoritmos simples e estratégias de solucao de problemas,
sem que a tecnologia digital seja o Unico meio para alcancar
tais objetivos.

Enquanto isso, a proposta 2, como ndao conta com recursos
tecnoldgicos, requer um certo trabalho manual para
confeccionar o0os materiais utilizados, entretanto esses
materiais nao precisam ser tao complexos, apenas precisam
ser de facil compreensdo ao aluno sobre o que o material
representa, além do que os alunos mesmos podem auxiliar na
construcao.

O professor, antes da dinamica, pode explicar rapidamente o
que cada objeto que os alunos encontrardao pelo patio
significa (Ex: tampa de garrafa verde = Bactéria), dependendo
do aluno que encontrar o objeto sua reacao deve ser tomada
com base no papel que ele exerce. Nesse caso, se um aluno
representando um macrofago encontrar a bactéria, ele deve
pega-la e entrega-la a um linfécito.

O docente pode ficar a vontade para modificar a dinamica da
maneira que achar necessario ou pensar em maneiras de
usa-la em outro conteudo.

Consideracdes finais

A gamificacdo de um conteudo acaba se tornando uma boa
metodologia para se aplicar em sala de aula para diversificar o
método de ensino, retirando o aspecto de aula monétona que
certos conteudos podem trazer aos alunos. Sobretudo, cabe ao
professor analisar quando utilizar essa metodologia, com qual
conteudo e de qual modo, levando em consideracao que as
realidades em cada escola sdao diferentes, e, portanto, a
aplicacdo dessa metodologia ativa podera se dar de maneira
distinta em cada uma.

As duas propostas de aulas podem ser alteradas a vontade pelo
professor, conforme suas necessidades e objetivos para com a
aula. Elas tém o objetivo fundamental de aumentar o
envolvimento do aluno com o conteudo e a socializacao entre os
alunos, visando tornar as aulas de ciéncias mais cativantes.
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Sala de Aula Invertida

Por: Laura Livia Bezerra de Medeiros

Introducao

A primeira vez que a metodologia intitulada Sala de Aula
Invertida foi aplicada, esta associada a trabalhos dos
professores norte-americanos Jonathan Bergman e Aaron Sams,
que em 2012 divulgaram o livro Flip Your Classroom: Reach Every
Student In Every Class Every Day e passaram a usar a
metodologia em 2007, na disciplina de Quimica para alunos do
Ensino Médio, com objetivo de atender principalmente a alunos
que estavam sempre ausentes nas aulas por conta dos
campeonatos. A estratégia baseava-se em gravar videos
explicando os conteldos de forma que os alunos que nao
estavam presentes nas aulas tivessem acesso, o que trouxe
interesse por parte dos alunos que estavam presentes nas aulas,
como uma forma de estudo a mais (Bergmann e Sams, 2016).

Assim, Bergmann e Sams mudaram o estilo das aulas, passando
videos que abordavam os conceitos-chaves do conteudo e
acompanhando os estudantes, retirando as duvidas que ficaram
durante o momento das aulas. Esses professores deixam claro
que a utilizacao de videos é apenas um meio de uso dessa
metodologia e esta pode andar entrelacada com outras
metodologias de ensino.

Assim sendo, a aula presencial é utilizada como forma de
otimizar o tempo disponivel usando discussdes em grupo,
experimentos praticos de laboratério e prestando atencao as
dificuldades mais especificas que estimulem maior interacao
entre professor e aluno e permitem que o aluno esteja sempre
atuando no bom alicerce para construir seu conhecimento. A
proposta através dessa metodologia ativa é que o aluno seja
responsavel por sua prépria aprendizagem e o professor assume
seu papel de prestar toda assisténcia necessaria no decorrer
desse processo.

E importante destacar que Sala de Aula Invertida e
Aprendizagem Invertida ndo sao conceitos equivalentes. A
Flipped Learning Network (FLN), uma comunidade on-line sem
fins lucrativos sediada nos Estados Unidos, atua na
disseminacdo de estratégias pedagdgicas relacionadas a essas
abordagens. Segundo a FLN (2014), a aprendizagem invertida
ocorre quando a sala de aula é reorganizada como um espaco
de interacado ativa entre professores e estudantes, favorecendo a
mediacdo pedagodgica.

Para saber mais:
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REVISED EDITION

Flip Your Classroom:
Reach Every Student In
Every Class Every Day;

Jonathan Bergman e

Aaron Sams, 2012.




Para que esse processo seja eficaz, torna-se necessario que o
professor tenha a sua disposicio alguns pilares que
correspondem a sigla FLIP: Flexible environment (ambiente
flexivel): Formacdo de espacos flexiveis, tornando possivel a
escolha por meio dos estudantes de quando e como
aprenderam; Learning culture (cultura de aprendizagem): O
estudante atua de forma ativa em sua formacao de
conhecimento; Intentional content (conteudo intencional): O
professor assume seu papel de definir os conteidos e materiais
que serdao trabalhados e o estudante os acessa por conta
propria; Professional educator (educador profissional): O
professor tem um papel fundamental na formacao do seu aluno,
ja que ele é responsavel por ajuda-los durante todo o processo
de aprendizagem e permiti-los usar seu carater individual de
maneira critica e reflexiva.

A sala de aula invertida tem sido de fundamental importancia
nos diferentes contextos em que é aplicada, sendo presente
cada vez mais no ambiente escolar do Ensino Fundamental, ao
Ensino Médio e Ensino Superior. Sendo assim, a SAIl trata-se de
um carater inovador, como forma de que o aluno seja capaz de
usar o conhecimento adquirido em sala de aula em varios
contextos em que esta inserido. Para tanto, é necessario o
esforco do proéprio aluno e o bom desempenho do papel
docente, que sao os dois principais personagens na aplicacao
eficaz dessa metodologia.

As  diferentes metodologias  ativas  fundamentam o
conhecimento cientifico através da observacao do mundo em
que o estudante esta inserido, através de questionamentos
quanto a sua realidade, estruturacdo de respostas que
respondam suas duvidas e desenvolvimento de experimentos.
Dessa forma, as estratégias desenvolvidas pela equipe de
professores com o passar das décadas foram sendo
aperfeicoadas com o objetivo de tornar o conteudo mais
acessivel ao aluno e permitindo que este leve em conta aquilo
que ja compreende. Autores como Souza e Silva (2019) relatam
em seus trabalhos que ha uma notoéria mudancga na forma como
os alunos adquirem conhecimento quando eles sao instigados
por metodologias que tém suas bases em resolucao de
problemas.

Na forma de ensino contemporanea, varias pesquisas sobre a
importancia dos conhecimentos prévios e sua aplicacao no
ensino tiveram aumento, principalmente se tratando do Ensino
Fundamental e Médio (Silveira, 2013; Felicetti; Bozza, 2016).

Vocé sabia?

Uma comunidade
online que ndo visa fins
lucrativos, a conhecida

Flipped Learnig
Networw (FLN), difunde
estratégias entre os
professores que
buscam utilizar SAl e
praticas desse tipo de
aprendizagem no
desenvolvimento de
suas aulas.




Contudo, se faz necessario muita cautela com o uso de
conhecimentos prévios usados em metodologia como sala de aula
invertida, ja que esses conhecimentos podem ser importantes para
uma compreensdao mais eficaz do conteudo a ser trabalhado pelo
professor, assim como, se usadas de forma inadequada, podem
bloquear o processo de aprendizagem. Esses casos podem ocorrer
quando se faz o uso de analogias ineficazes, que ao invés de
facilitarem atrapalham a compreensdao adequada do objeto de
estudo.

De acordo com o publicado pelo Senado Federal, a primeira Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), Lei n° 4.024,
promulgada em 1961, instituiu a obrigatoriedade de disciplinas
comuns a todos os cursos, consolidando a organizacao do sistema
educacional brasileiro. Posteriormente, com a promulgacdo da Lei n°
9.394/96, atualizada em 2017, a LDB passou a estabelecer a
composicao da educacdo escolar em dois niveis: a Educacdo Basica,
compreendendo a Educacdao Infantil, o Ensino Fundamental e o
Ensino Médio, e a Educacdao Superior. Além de estruturar os niveis de
ensino, a LDB orienta que a educacdao escolar deve promover a
formacdo integral do estudante, estimulando o pensamento critico,
a compreensdo cientifica e a participacdo ativa no processo de
aprendizagem.

Nesse contexto, torna-se evidente o desafio de despertar o interesse
dos alunos pelos conteudos de Ciéncias no Ensino Fundamental e de
Biologia no Ensino Médio, uma vez que tais componentes curriculares
desempenham papel central na formacdo cientifica e cidada
preconizada pela LDB (Morais; Souza, 2020). Diante disso, o
aprimoramento das metodologias utilizadas pela classe docente
mostra-se necessario, de modo a alinhar a pratica pedagdgica as
diretrizes legais, favorecendo abordagens que estimulem o
engajamento, a curiosidade cientifica e a construcao significativa do
conhecimento.

Por meio do estudo, o uso da metodologia da Sala de Aula Invertida
na Educacdo Basica, observa-se que as metodologias ativas vém
ganhando destaque no cenario educacional, tanto no Ensino Basico
quanto no Ensino Superior, sendo a sala de aula invertida uma das
principais estratégias pedagdgicas adotadas nesses niveis de
ensino (Pereira; Silva, 2018). De acordo com a pesquisa, ndo ha
consenso entre os profissionais quanto a necessidade de aparato
tecnolégico para a utilizacdo dessa metodologia. Enquanto parte
dos docentes considera indispensavel o uso de recursos
tecnolégicos para sua aplicacdo, outros defendem que a
metodologia pode ser implementada sem, necessariamente,
depender de tais recursos.

Por outro lado, pensando na estratégia de sala de aula invertida, é
preciso considerar o papel fundamental da tecnologia e a mudanca
no papel do docente, que passa a ser mediador do processo.




Sendo assim, cabe ao docente usar essa estratégia de forma a
dinamizar a aula e adaptacoes das diversas estratégias delimitando
0 seu uso através de combinacdes e adaptacdes (Camargo; Daros,
2018).

Algumas outras dificuldades também s3ao encontradas com a sala
de aula invertida, como o que fazer com os alunos que sdo menos
engajados com o uso de atividades prévias, aqueles que acabam
esquecendo de acessar o material disponibilizado pelo professor,
recusa de alguns alunos de aceitarem inversdao das aulas e em
especial o tempo de estudo que os estudantes tem para
acompanharem os materiais disponibilizados de forma prévia pelo
professor (Crouch; Mazur, 2001; Pavanelo; Lima, 2017).

Sendo assim, a sala de aula invertida deve ser implantada visando
minimizar os possiveis resultados negativos. O professor pode
enfrentar dificuldades no uso de novas metodologias, contudo o
uso de novas abordagens sdo essenciais na aplicacao dos
conteudos.

Colocando em pratica

As propostas apresentadas tém por objetivo a aplicacao
adequada da metodologia ativa da sala de aula invertida pelo
professor, buscando desenvolver em seus alunos conhecimentos
prévios que serao trabalhados posteriormente dentro de sala de
aula através de recursos visuais, didaticos e dinamicos. As
propostas visam o desenvolvimento intelectual e pessoal dos
estudantes, além de trabalhar sua interacdao com o professor e
os outros alunos.

:Proposta 1__' _'?Proposta 2 

Consideracodes finais

O uso da sala de aula invertida pelos professores tem levado os
alunos a terem acesso aos conceitos e objetos de estudos que
serao trabalhados dentro de sala de aula de forma prévia,
instigando o carater reflexivo de cada aluno, tornando o
ambiente de sala de aula um espaco para que o professor
trabalhe de forma a respeitar a individualidade e diferentes
percepcoes formadas pelos estudantes.




Sendo assim, as propostas descritas visam tornar a aula
dinamica e o processo ensino-aprendizagem eficaz, para que o
conhecimento passe de informacdes apenas “decorativas”, para
serem conceitos presentes em suas respectivas realidades. Vale
ressaltar que o uso de adaptacdes e melhorias na metodologia
visando alcancar o objetivo de facilitador do processo ensino-
aprendizagem faz-se necessario independente do uso da
metodologia escolhida pelo docente.
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Storytelling

Por: Maira Gabriely Pereira de Araujo

Introducao

A educacao é um espelho vivo do progresso humano, evoluindo
constantemente para atender as necessidades em constante
mudanca da sociedade. A medida que os educadores se
esforcam para envolver os alunos e construir conhecimentos de
forma eficaz, o “Storytelling” emergiu como uma metodologia
ativa poderosa (Costa, 2015). Do inglés “contar histérias”, a
técnica de transmitir informacdes através de narrativas provou
ser uma ferramenta versatil e atraente em diversos ambientes
educacionais. Este capitulo embarca numa viagem pela ciéncia
de contar historias na educacao, desvendando os seus multiplos
beneficios e aplicacdes em sala de aula.

Contar histérias ndo é um conceito novo na educacdo. Esta
pratica em especifico remonta a tradicbes antigas onde o
conhecimento era transmitido através de narrativas orais, como
contos e lendas folcldéricas. A universalidade da narracao de
historias demonstra o seu apelo duradouro e a sua eficacia no
envolvimento de alunos de todas as idades (Bettelheim, 2014). No
cerne da eficacia do Storytelling, esta o seu poder de transformar
ouvintes passivos em participantes ativos.

Esta transformacdo é crucial num cenario educacional onde o
envolvimento e a interacdo sao fundamentais. Através da
narracao de historias, os educadores criam um ambiente de
aprendizagem envolvente onde os alunos embarcam
voluntariamente em jornadas intelectuais, permitindo que
adquiram um conhecimento significativo em relacdo aos
conteldos presentes no curriculo escolar, sendo capazes de
guardar tais informacdes em um nivel mais profundo em seu
intelecto cognitivo (Ausubel, 2003).

Nem todas as histdrias sao criadas iguais, logo os educadores
dispostos devem dominar a arte de elaborar narrativas das
quais interessem e envolvam seus alunos. As histérias tém uma
capacidade inata de evocar emocdes. Quando os alunos
formam conexdes emocionais com personagens e eventos, O
material se torna mais memoravel e tactii ao mundo onde
habitam. Além da mera absorcdo de informacdes, o Storytelling
pode estimular o pensamento critico (Bartolucci & Batini, 2019).

Vocé sabia?

Um ambiente aberto e
animado pode ser
usado para realizar
uma boa aula com
Storytelling, com o
professor sendo o

centro—guia e os
alunos como
protagonistas. No

decorrer da historia, o
mestre pode fazer

perguntas para
incentivar a troca de
experiéncias e a
reflexao sobre o
assunto.




Ao analisar as motivacboes dos personagens, avaliar o
desenvolvimento do enredo e tirar conclusdes sobre temas e licoes,
os alunos se envolvem em processos cognitivos de ordem superior.

Num mundo cada vez mais interligado, a capacidade de associar
conceitos escolares com os acontecimentos atuais é uma
competéncia vital. As histdérias abordadas em sala de aula podem
servir como pontes entre culturas, permitindo que os alunos
explorem diferentes tradicdes, perspectivas e experiéncias (Sousa e
Felzke, 2020). Contar historias pode desafiar esteredtipos e
preconceitos, apresentando retratos diversificados e matizados de
pessoas e culturas. Os educadores podem usar narrativas para
encorajar a empatia e quebrar barreiras, desde que também
assegurem um ambiente respeitoso e aberto para que os alunos
possam mostrar e aceitar diferentes pontos de vista em relacdo aos
assuntos abordados pela narrativa (Ausubel, 2003).

Os deveres do professor, segundo Jofili (2002), sdao: assegurar um
ambiente livre para desenvolvimento do pensamento auténomo,
reconhecer pontos de vista diferentes do proprio e saber quais
pontos positivos podem ser retirados de outras vivéncias expostas. O
desenvolvimento da habilidade de dialogo baseado em respeito ao
proximo é uma das bases do pensamento Freireano, do qual
permeia todas as metodologias de ensino atuais e, em especial, o
“Storytelling”, como uma forma efetiva de se construir um
conhecimento efetivo e duradouro.

Educadores eficazes reconhecem a importancia da
personalizacdo no ensino. Diesel, Baldez e Martins (2018) iniciam
o seu estudo sobre algumas das maneiras pelas quais
professores podem usar anedotas ou historias pessoais
relacionadas as proéprias experiéncias dos alunos para tornar as
aulas mais relevantes e relacionaveis. A conexdo pessoal
resultante desperta a motivacao intrinseca e a paixao pelos
alunos pelo aprendizado.

De acordo com Ramalho, Nunez & Gauthier (2019), o bom
professor é identificado por suas atitudes inovadoras em sala de
aula, sendo um agente capaz de se utilizar de métodos novos a
fim de resolver os problemas mais recorrentes em relacdo ao
aprendizado, expressos por seus alunos atuais, levando em
consideracao as evolucdes tecnoldgicas e sociais vigentes no
século onde estdo inseridos. O bom professor deve ser capaz de
formar pessoas integras e capazes de se relacionar com o
mundo do futuro, possuindo como base a sequéncia de
evolucdes no ensino secular até o momento onde se encontram,
senao além.




Estratégias praticas inovadoras para implementar estas
narrativas personalizadas sdo cruciais em todos os ambitos do
ensino na atualidade, aparecendo em especial no processo de
montagem da metodologia ativa de Storytelling, do qual
necessita de um apelo social efetivo em sua dinamica. Gracas a
tais fatores, a adaptabilidade da narrativa se estende em niveis
altos de interdisciplinaridade, além de serem capazes de
apresentar uma sensibilidade profunda as diversidades culturais
dos alunos, em comparacao com a aprendizagem teoérica (Blayer;
Sanchez, 2002).

Em relacdo ao ensino de Biologia no ensino médio, a
metodologia ativa Storytelling é capaz de tornar os conteudos
interespecificos em matérias de uso cotidiano, as relacionando
com as outras ciéncias da natureza de uma forma sensivel,
mostrando sua interdisciplinaridade com as disciplinas de Fisica
e Quimica (Oliveira, 2022).

Além do fator conteudista, os educadores podem incorporar
varios elementos para a integracao dos alunos no cenario
proposto, tais como recursos visuais, efeitos sonoros e gestos,
para atender a diversos estilos de aprendizagem. Algumas
formas de aplicacao desta metodologia ativa serdo abordadas
a seqguir.

Colocando em pratica

Criada pela Prof® Dr® Emilly Fidelix, a proposta 1, chamada de
técnica sanduiche, pode ser aplicada em turmas de ensino
basico, levando em conta seu baixo-custo e método de
oralidade principal.

Proposta 1"_ Proposta 2 

Na proposta 2, com base no estudo de Diesel, Baldez e Martins
(2017), podemos elencar os seguintes preceitos dentro da
metodologia de storytelling: Desenvolvimento de autonomia do
aluno; O aluno protagonista do ensino; Trabalho em equipe;
Professor como investigador junto da turma; Inovacao e imersao.




Partindo destes pressupostos, o docente pode montar uma
atividade de storytelling baseada em algum conto pop,
mitolégico, folclérico ou até mesmo original, levando em
consideracao um nivel de interesse relacionado aos conteudos
previstos no curriculo escolar a qual esta em trabalho no periodo
do planejamento didatico.

Consideracodes finais

O Storytelling se destaca como uma metodologia ativa de ensino
versatil e eficaz, com potencial para revolucionar a educacao na
mesma medida que é uma técnica milenar, sendo repassada
desde o inicio da pratica de ensino em sociedade. A sua
capacidade de envolver os alunos, promover ligacdes
emocionais, facilitar a compreensao, promover o pensamento
critico, celebrar a diversidade e desenvolver ideias préprias,
renova a sua importancia na sala de aula moderna.

Ao integrar de forma estratégica e dinamica a narracdao de
histérias no ambiente escolar, os educadores podem inspirar a
curiosidade, criatividade e inovacdes na resolucao de problemas
encontrados na educacdo. A “narracdao de histérias” transcende
as fronteiras do tempo e da cultura, permanecendo como um
farol duradouro que orienta o caminho para um futuro
educacional mais brilhante.
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Rotacao por Estacoes

Por: Manoel Marley Caldas da Silva

Introducao

O advento das novas tecnologias no campo educacional,
promoveram alteracdes significativas nas possibilidades de
abordagem dos conteudos programaticos em sala de aula. Esse
processo é evidenciado a partir da compreensao da proposta de
Ensino Hibrido, onde o ensino presencial se une a realizacao de
atividades com auxilio das Tecnologias da Informacdao e
Comunicacio (TIC’S). E nesse contexto de mudancas nas formas
de ensinar e aprender, que surge a rotacdo por estacoes. Essa
metodologia de ensino surgiu recentemente nas propostas de
inclusao de metodologias de aprendizagem em sala de aula
(Bacich et al.,, 2015), sendo sua origem anunciada com a
aplicacdao da educacao hibrida, a partir do reconhecimento
comum de que a aprendizagem €é um processo continuo,
realizada de diferentes formas e presente em diversos espacos
socioeducativo (Conceicao et al., 2021).

Além disso, considera-se as reflexdes de Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2018) acerca da apresentacdo dos conceitos
cientificos nas aulas de biologia, destacando a importancia da
abordagem conceitual como alternativa de aproximar os alunos
daquele tipo de conhecimento através de temas geradores
presentes no que os autores denominaram de cultura primeira,
ou seja, dos conhecimentos prévios. Esse processo da-se através
da aplicacao de atividades com potencial de incluir os
estudantes na producao do conhecimento. Nesse sentido, a
rotacdo por estacdoes mostra-se como alternativa pedagdgica
no processo de ensino e aprendizagem de modo a desenvolver
autonomia, afetividade e interdependéncia na realizacao das
praticas educativas.

A abordagem de ensino denominada Rotacao por Estacoes
configura-se como uma metodologia de aprendizagem ativa.
Segundo Soares et al. (2019) a caracterizacdao principal deste
tipo de atividade consiste em possibilitar que o aluno aprenda
um determinado conteldo de diferentes maneiras. As estacoes
sao as fases que cada aluno e/ou um grupo de alunos passam,
de modo a cumprirem os desafios presentes na atividade sob
um determinado periodo de tempo, até passarem por todas as
estacoes. Esse processo de execucdo das atividades, é mediado
pelo professor, que deve guiar os alunos no processo de
construcdo e assimilacao dos conteudos conceituais (Andrade;
Souza, 2016).




A aplicacdo da rotacao por estacoes como alternativa
metodoldgica de ensino, apresenta pontos positivos na efetivacao
do processo de ensino e aprendizagem. Através da realizacao das
atividades nas estacdes, o conhecimento nao chega,
obrigatoriamente, pronto para os alunos. O aluno constréi, a cada
estacdo, o sentido existente em cada situacao naquele tipo de
saber. Nesse sentido, o conhecimento é reconhecido como um
produto inacabado, como define Freire (1997) ao ratificar a
importancia do professor valorizar e utilizar dos conhecimentos de
mundo oriundos das vivéncias que os estudantes trazem consigo a
escola.

Deste modo, cada tarefa presente nas estacdoes, devem apresentar
um objetivo de aprendizado definido pelo professor em seu
planejamento, e podem variar conforme a quantidade de aulas e
numero de alunos na turma. Nesse sentido, o professor torna-se um
mediador no processo de ensino, e os alunos os agentes da
aprendizagem, pois vivenciam e solucionam as situacdes-problema
identificadas em cada estacao, o que contribui para o
desenvolvimento de uma aprendizagem autébnoma e colaborativa,
como preconiza as competéncias gerais acerca das Ciéncias da
Natureza (BNCC, 2017).

No ensino de ciéncias/biologia, a introducdao dessa abordagem de
ensino mostra-se relevante na aprendizagem dos conceitos
cientificos, pois mobiliza os saberes presentes no curriculo escolar.
Sendo assim, a rotacdo por estacoes pode ser definida como
atividade de mobilizacao dos saberes na perspectiva da
alfabetizacdo cientifica, pois deve inserir-se na leitura de mundo dos
alunos, unindo os conhecimentos cotidianos aos cientificos, o que
pode significar melhorias na aprendizagem (Krasilchik, 2016).

Colocando em pratica

Para o desenvolvimento de duas propostas de rotacao por
estacdes na disciplina de biologia com estudantes do primeiro e
segundo anos do ensino médio, o presente escrito apresenta
possibilidades de aplicacado no conteudo de citologia e
sistematica biolégica com uso de quatro estacdes para cada
tema. O desenvolvimento das atividades compreende um
periodo de 2h/aula a depender da quantidade de alunos na
turma. Nesse sentido, o professor pode adaptar as rotacoes a
seguir mediante a sua realidade escolar.




Proposta 1 Proposta 2_ 

Consideracdes finais

A aplicacao de metodologias ativas em sala de aula constitui um
recurso necessario para a efetivacao do processo de ensino-
aprendizagem pelos alunos. Para tanto, o presente roteiro refere-
se a uma das multiplas possibilidades de abordagem de ensino,
e se apresenta como uma possibilidade de mobilizar os
conhecimentos dos alunos sobre um determinado conteudo
sobre diferentes maneiras a serem definidas pelo professor,
agente mediador do processo de ensino.

Nesse sentido, as atividades propostas podem ser desenvolvidas
em turmas dos 1° e 2° anos do ensino médio, nos conteudos de
citologia e sistematica biolégica, como orienta a descricao das
atividades supracitadas. Cabe ao professor adaptar essas
metodologias de ensino ao seu contexto historico, social, e
pedagdgico, a partir da inclusdo e/ou modificacdo de alguma
proposta presente nas estacoes.
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Feira de Ciéencias

Por: Michael Pratini Silva de Souza

Introducao

As feiras de ciéncias sdo eventos tradicionais em ambientes
escolares e em outras instituicdes, realizadas no Brasil desde a
década de 1960 (Gallon et al., 2018). Contudo, sua popularizacao
ocorreu a partir da década de 1990, sobretudo em escolas de
grande porte e em capitais (Gallon et al., 2019). Esses eventos
consolidaram-se como um diferencial na rotina escolar, por
serem atrativos nao apenas para estudantes e professores, mas
também para instituicoes visitantes (Francisco & Santos, 2014),
sendo viabilizados por meio de uma soélida parceria entre
docentes e discentes (Machado et al., 2022).

A esséncia das feiras de ciéncias esta na exposicao de projetos
elaborados ao longo do ano letivo pelos estudantes, sob a
orientacdo de professores (Dornfeld & Maltoni, 2011), e
apresentados a comunidade escolar (Lima, 2008). A avaliacao
dos trabalhos costuma ser realizada por examinadores externos,
que nao possuem vinculo direto com os alunos ou com o
processo de construcdao dos projetos, o que garante maior
imparcialidade (Tortop et al., 201 3).

Inicialmente, as feiras assumiam carater de mostras cientificas,
com maior énfase em experimentos desenvolvidos em sala de
aula ou em maquetes representando curiosidades ambientais e
o funcionamento de equipamentos e fabricas. Com o tempo,
entretanto, passaram a adquirir dimensdes regionais e
nacionais, estimulando a criatividade, a inovacdo e a formacao
de uma postura mais critica e politizada diante dos diversos
problemas da sociedade contemporanea (Macedo & Vale-Silva,
2024).

As feiras de ciéncias sdao eventos tradicionais em ambientes
escolares e em outras instituicdes, realizadas no Brasil desde a
década de 1960 (Gallon et al., 2018). Contudo, sua popularizacao
ocorreu a partir da década de 1990, sobretudo em escolas de
grande porte e em capitais (Gallon et al., 2019). Esses eventos
consolidaram-se como um diferencial na rotina escolar, por
serem atrativos nao apenas para estudantes e professores, mas
também para instituicoes visitantes (Francisco & Santos, 2014),
sendo viabilizados por meio de uma soélida parceria entre
docentes e discentes (Machado et al., 2022).

Para saber mais:

O Brasil na Regeneron
ISEF 2025
https://www.youtube.c
om/watch?
v=nbNJxbOmL_k



http://www.youtube.c/

A esséncia das feiras de ciéncias esta na exposicao de projetos
elaborados ao longo do ano letivo pelos estudantes, sob a
orientacao de professores (Dornfeld & Maltoni, 2011), e apresentados
a comunidade escolar (Lima, 2008). A avaliacdo dos trabalhos
costuma ser realizada por examinadores externos, que ndao possuem
vinculo direto com os alunos ou com o processo de construcao dos
projetos, o que garante maior imparcialidade (Tortop et al., 201 3).

Inicialmente, as feiras de ciéncias apresentavam-se como
mostras cientificas, com énfase em experimentos desenvolvidos
em sala de aula ou na construcdo de maquetes que
representavam curiosidades ambientais e o funcionamento de
equipamentos e fabricas. Com o passar do tempo, essas feiras
ampliaram seu alcance, adquirindo dimensbes regionais e
nacionais, passando a estimular a criatividade, a inovacao e a
formacao de uma postura mais critica e politizada frente aos
problemas da sociedade contemporanea (Macedo; Vale-Silva,
2024).

Nesse contexto, a esséncia das feiras de ciéncias reside na
exposicdo de projetos elaborados ao longo do ano letivo pelos
estudantes, sob a orientacao de professores (Dornfeld; Maltoni,
2011), e apresentados a comunidade escolar (Lima, 2008). A
avaliacao desses trabalhos, por sua vez, é geralmente realizada
por examinadores externos, sem vinculo direto com os alunos ou
com o processo de construcdao dos projetos, o que contribui para
maior imparcialidade e credibilidade do processo avaliativo
(Tortop et al., 2013).

Além disso, os projetos cientificos nao devem restringir-se a
trabalhos elaborados exclusivamente para a feira, mas integrar-
se de forma efetiva a rotina pedagdgica e a realidade escolar
(Moraes & Mancuso, 2004). De modo geral, as feiras sao
reconhecidas como instrumentos relevantes para a producao e
difusao do conhecimento cientifico. Para Bernardes (2023),
aproximar a ciéncia do espaco escolar é essencial, e as feiras
configuram-se como um dos meios mais eficazes de estimular o
engajamento dos estudantes nas atividades académicas.




Uma das grandes vantagens das feiras é o fortalecimento da
relacdo entre escola e comunidade, possibilitando a socializacdo e o
compartilhamento de experiéncias, ao mesmo tempo em que
promovem a alfabetizacdo cientifica e uma formacao mais ampla e
contextualizada (Barcelos, Jacobucci & Jacobucci, 2010).

Nesse contexto, surgem alguns questionamentos: como inserir as
feiras de ciéncias no planejamento pedagdgico? De que forma
aproximar os estudantes do universo da iniciacao cientifica? Ao
iniciar um projeto de investigacdo, € fundamental alinhar
expectativas e identificar quais tematicas despertam maior
interesse nos alunos. Nessa perspectiva, a autonomia discente na
escolha do objeto de estudo deve ser valorizada, uma vez que o
estudante é o principal protagonista do processo de construcdo da
pesquisa. Quando o tema ndo desperta interesse ou significado para
ele, ha maior probabilidade de desmotivacao e afastamento (Silva,
2012).

No contexto da iniciacdo cientifica, o professor desempenha o papel
de mediador, aproximando a curiosidade empirica do estudante dos
fundamentos do conhecimento cientifico. Esse papel é indispensavel,
pois a pratica investigativa exige a utilizacao de métodos cientificos
que, em geral, ndao fazem parte do repertério inicial dos alunos. Nos
estagios iniciais do projeto, o contato com conteudos formais e com
as exigéncias proéprias do rigor académico pode configurar-se como
um desafio, dificultando tanto a aprendizagem quanto a percepcao
do discente como sujeito ativo no processo de pesquisa (Morais et al.,
2022).

Logo, é preciso romper essa barreira para que haja uma efetiva
insercao dos alunos interessados em fazer projetos a iniciacao
cientifica. E por isso, se faz tdao importante a figura do professor
orientador, como um aliado do aluno em seus momentos de
aflicdo, frente as suas duvidas e medos (Silva et al., 2010). O
professor orientador é o responsavelpor mostrar e mediar os
caminhos da pesquisa a serem percorridos pelo aluno, de forma
a auxilia-lo a transpor toda e qualquer barreira que o contexto
de novas descobertas proporciona (Zompero e Costa, 2017),
desde como se usa uma ferramenta de busca como o google
académico, a como fazer citacoes.

Além disso, espera-se que o professor reconheca as limitacoes
dos estudantes, promova o trabalho colaborativo, recorra a
outros especialistas quando necessario, adote praticas
interdisciplinares, valorize as atividades experimentais e esteja
disposto a enfrentar os desafios inerentes ao processo
investigativo, orientando os alunos e auxiliando-os sem, fornecer
respostas prontas (Borges et al., 2023).




Outro aspecto fundamental do papel do professor-orientador é a
articulacdo entre escola, universidades e laboratérios. Estudos
apontam que a instrucdo guiada apresenta maior eficacia em
comparacdo a abordagens que oferecem pouca ou nenhuma
orientacdao, como a aprendizagem por descoberta (Kirschner, Sweller
& Clark, 2006; Sweller, Kirschner & Clark, 2007).

A relacdo de parceria entre professor e aluno pode, inclusive,
favorecer o contato com outros profissionais que contribuam em
aspectos especificos da pesquisa. Tal parceria é reforcada pelo
carater interdisciplinar das feiras de ciéncias, que possibilita aos
estudantes analisar problemas sob diferentes perspectivas e
recorrer ao apoio de docentes de distintas areas, enriquecendo,
assim, a qualidade das propostas (Vasconcelos et al., 2011).

Diversas atividades podem ser atribuidas aos estudantes, que
assumem responsabilidades centrais no processo investigativo,
tais como: organizacao de cronogramas, definicao de metas,
elaboracao de objetivos, formulacao de hipoteses, escolha de
metodologias, redacao de planos de pesquisa, relatorios e
diarios de bordo.

A parceria entre professores e alunos na elaboracao de projetos
de feiras de ciéncias configura-se como uma estratégia prevista
nas Orientacoes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil, 2006).
Entretanto, essa pratica ainda apresenta limitacdes, como a
escassez de apoio entre os préprios docentes e, muitas vezes, a
auséncia de suporte da gestao escolar. Além disso, observa-se
que a organizacao do evento permanece, em grande parte, sob
responsabilidade de professores da area de Ciéncias da
Natureza, havendo participacao reduzida de docentes de outras
areas do conhecimento (Ovigli & Silva, 2015).

Outro fator que pode dificultar a realizacao de feiras cientificas é
a auséncia de materiais de apoio e de orientacdes referentes a
elaboracao dos principais documentos exigidos, tais como
planos de pesquisa, cronogramas, relatérios, banners e diarios
de bordo. Diante dessa lacuna, reunimos materiais-modelos,
utilizados nas feiras da 12?% Diretoria Regional de Educacdo e
Cultura, da cidade de Mossoré, Rio Grande do Norte. Os materiais
sao disponibilizados pelo mesmo 6rgdao de maneira livre e
poderao auxiliar o leitor na execucao de um projeto cientifico.




Colocando em pratica

Os materiais disponiveis aqui nao se tratam de planos de aula,
tendo em vista a natureza da metodologia em questdo. Nesse
capitulo em especifico estdo modelos de itens basicos que os
estudantes precisam ter para o andamento da feira de ciéncias

' Modelo Relatorio de Pesquisa “Modelo Formulario de Pesquisa _'

Modelo Banner de Apresentacao ‘Modelo Diario de Bordo
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