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A adocdo de abordagens ativas nasce, com bastante

frequéncia, de um incobmodo. S3o raros os professores

| que, na busca por motivar seus alunos a se envolverem
mais com os estudos, ndo tenham recorrido a esse tipo
de pratica em algum momento: um jogo, um trabalho em
grupo, um projeto. Essas abordagens, orientadas para
promover autonomia e protagonismo, poderiam ser cha-
madas de metodologias ativas.

Nos estudos de educacio, porém, a expressido meto-
dologia ativa vem sendo reservada para praticas pedago-
gicas que ganharam maior formalizacdo, tornando mais
explicitas e replicaveis as estratégias utilizadas para apri-
morar a aprendizagem cognitiva e desenvolver também
outros tipos de habilidades - as socioemocionais.

Partindo de uma analise aprofundada sobre o tema,
este guia traz uma visdo panoramica e introdutoria so-bre
as principais metodologias ativas sugeridas no Ensino
Médio pelo Sistema Anglo de Ensino. Neste momento em
que as novas Diretrizes Curriculares incorporam com mais
vigor a necessidade de repensar as praticas pedagogi-
cas, produzimos este material para auxiliar professores e
coordenadores pedagdgicos a refletirem sobre praticas
que podem potencializar a aprendizagem de nossos es-
tudantes, jovens que ja nasceram em meio as inUmeras
transformacdes do século 21.
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A fim de organizar a leitura deste guia, dividimos as
metodologias em dois grandes grupos. No primeiro,
destacamos as que podem ser aplicadas de forma me-
nos disruptiva, apenas reorganizando praticas e mate-
riais que ja fazem parte da vida escolar: ensino hibrido,
aula invertida e instrugdo entre pares. No segundo
grupo, estdao as metodologias mais disruptivas, cuja
implementacao pode ser mais bem-sucedida nos iti-
nerarios formativos, especialmente em projetos extra-
curriculares: design thinking, aprendizagem baseada
em projetos, aprendizagem baseada em problemas,
gamificagdo e estudo de caso.

Compreendemos que, para atingir efetivamente as
habilidades previstas na Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC) e nos Referenciais Curriculares para Ela-
boracdo de Itinerarios Formativos, as aulas expositivas
nao podem ser o Unico recurso adotado, ainda que
continuem tendo importante espaco na escola. Nes-
se sentido, esperamos que este guia, somado ao co-
nhecimento pratico da sala de aula e a busca por fazer
sempre o melhor, seja grande aliado de nossas escolas
parceiras nesta jornada.

Henrique Braga
Coordenador pedagégico




Ajustes pontuais,
efeitos grandiosos
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Nessa primeira parte do guia, apresentamos trés me-
todologias quase indissociaveis: ensino hibrido, aula in-
vertida e instru¢do entre pares. Como vocé vera nos
textos seguintes, as trés se potencializam quando uti-
lizadas em conjunto; além disso, os ajustes necessarios
para emprega-las ndo exigem grandes mudancas nas
praticas pedagdgicas mais convencionais.

Para dar um primeiro e decisivo passo na construgao
de um modelo de aprendizagem intencionalmente vol-
tado para o protagonismo dos estudantes, tais metodo-
logias sdo instrumentos valiosos. No Novo Ensino Médio
do Sistema Anglo, a secdo Prepare-se € o recurso princi-
pal para empregar tais metodologias, conforme indica-
do a seguir pelos préprios autores do material.
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1. ENSINO HIiBRIDO '

Raphael Amaral “TIM" (autor de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas)
e Mauricio Soares (autor de Linguagens)

Dentre as inUmeras possibilidades de novas pedago-
gias na Educacao Basica, uma das mais abrangentes é
o ensino hibrido, também denominado Blended Lear-
ning, uma vez que engloba outras formas de metodo-
logias ativas. O pressuposto dessa metodologia consis-
te em elaborar praticas pedagdgicas hibridas, ou seja,
aquelas que misturam diferentes maneiras de abordar
um tema com os estudantes de modo a ir além do mo-
delo tradicional de aulas expositivas.

Em esséncia, a mistura ocorre da seguinte forma:

1°) As prdticas de ensino e aprendizagem moldadas
em aulas expositivas presenciais (ou seja, aquelas que
ocorrem dentro do ambiente escolar, sobretudo em
sala de aula) sado mantidas.

2°) Além delas, sdo incorporadas prdticas que
pressuponham um protagonismo maior dos estudan-
tes por meio da utilizagao de variados recursos das
Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo
(TDIC - celulares, tablets, computadores, etc.).

3°) Essa fus@o pode ocorrer tanto presencialmente
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(no decorrer da aula) quanto de forma ndo presen-
cial, por meio de recursos voltados para a educagao
a distancia (EAD).

Partindo desses critérios, planejar atividades por
meio do ensino hibrido requer que professoras e pro-
fessores avaliem antecipadamente qual € o acesso que
estudantes possuem as TDCls e a internet. E importan-
te ressaltar ainda que, no planejamento das acdes que
envolvam esses recursos digitais, elas ndo precisam ne-
cessariamente ocorrer em formato EAD, podendo tam-
bém ocorrer durante a aula presencial.

Uma vez estabelecidos os objetivos pedagdgicos
de alguma sequéncia didatica (ou de uma Unica aula
isolada), as aulas pressupdem algo além da exposicao
de conteudo, como, por exemplo, a utilizagdo de um
computador para resolver exercicios especificos, ou
participacao em algum debate, ou entdo a realizacao
de alguma pesquisa (e até mesmo tudo isso conjun-
tamente). Para atividades pensadas fora do ambiente
escolar, é possivel fragmentar o conteido de uma mes-
ma aula para que ele se desenvolva além do momento
presencial, como pesquisas em sites especificos, leitu-
ra de artigos, realizacdo de listas de exercicios, assistir
a videos on-line, ouvir podcasts, etc.

Na elaboracao de atividades que envolvam o Ensino
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Hibrido, o aspecto mais importante € que a utilizagdo
das TDCls sempre tenha como principal critério o apri-
moramento do aprendizado que estudantes irdo viven-
ciar a partir do momento em que protagonizarem ain-
da mais seus proprios estudos, segundo seus proprios
ritmos e dindmicas (dentro e fora da escola). Por esse
viés, em diversas ocasides, cabe as professoras e pro-
fessores atuarem na mediacao do ensino, orientando
estudantes em suas aprendizagens (por exemplo, nos
critérios éticos na utilizagdo da internet e da producao
de conhecimento), ndo apenas expondo conteudo.

Essa “hibridizacdo” entre a aula expositiva e a que
ocorre a partir do uso das TDCls com estudantes mobi-
lizando saberes de forma ativa pode ocorrer por meio
de modelos de rotacao, ou seja, professoras e profes-
sores intercalam horarios de encontros com grupos de
estudantes, tanto durante a aula quanto posteriormen-
te (inclusive em ambiente virtual). Em um outro mode-
lo mais flexivel, docentes utilizam-se de nuvens virtuais
para liberar uma sequéncia de atividades relacionadas
ao tema trabalhado para serem realizadas tanto dentro
quanto fora do ambiente escolar, abrangendo pesqui-
sas on-line e exercicios. E possivel também pensar o
ensino hibrido em producdes mais dirigidas pela equi-
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pe docente, como em ag¢des em laboratdrios dentro da
escola, nos quais estudantes realizem atividades condu-
zidas diretamente por professoras e professores.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

No material destinado a formagao geral, diferentes
secOes remetem a conteudos adicionais que podem
promover o uso da metodologia (destacam-se as se-
cOes Prepare-se e Cultura digital). Nos itinerarios for-
mativos, os videos da secado Embarque podem ser uti-
lizados com o mesmo fim.

Referéncias

BACICH, Lilian; MORAN, José; NETO, Adolfo Tanzi (Orgs.). Ensino Hi-
brido: Personalizacao e tecnologia na educacdo. Porto Alegre: Penso,

2015

BARRETO, R.G. (Org.). Tecnologias educacionais e educacio a distan-

cia: avaliando politicas e praticas. Rio de Janeiro: Quartet, 2001.

MORAN, José. "Metodologias Ativas e Modelos Hibridos na Educacéo".
In: YAEGASHI, Solange e outros (Orgs.). Novas Tecnologias Digitais:

Reflexdes sobre mediagao, aprendizagem e desenvolvimento. Curitiba:
CRY, 2017, p.23-35. Disponivel em: < http:/www2.eca.usp.br/mo-ran/
wp-content/uploads/2018/03/Metodologias_Ativas.pdf>. Acesso em:
16 fev. 2020.




2. SALA DE AULA INVERTIDA '

Augusto Silva (autor de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas)
e Rodrigo Machado (autor de Ciéncias da Natureza)

A pratica que hoje chamamos de sala de aula inverti-
da era executada por educadores em diferentes situa-
cOes de sala de aula, porém foi sistematizada em 2007 a
partir dos trabalhos realizados por Jonathan Bergmann
e Aaron Sams com alunos do High School (equivalente
ao Ensino Médio brasileiro) em uma escola no estado
americano do Colorado. Na época, eles enfrentaram o
seguinte desafio: muitos alunos faltavam com frequén-
cia por causa dos esportes e outras atividades e, além
disso, esses alunos passavam muito tempo no 6nibus
locomovendo-se de um lugar para outro, o que dificul-
tava o acompanhamento das disciplinas.

Na tentativa de aumentar o desempenho dos alunos
faltosos, Aaron e Jonathan gravaram suas aulas e as dis-
ponibilizaram, pedindo que eles as assistissem como
tarefa de casa. Dessa forma, os alunos iam para sala de
aula com os conceitos estudados, sobrando mais tem-
po de aula para trabalhar os problemas propostos (que
na percepg¢ao dos autores era o momento que gerava
maior nuUmero de duvidas).

A aplicacao da sala de aula invertida consiste em
basicamente inverter a aula: o que tradicionalmente é
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feito em sala de aula (como a exposicdo do conteudo)
passa a ser feito em casa, e o que seria trabalho de
casa (resolucdo de exercicios, por exemplo) é feito em
sala de aula.

Numa aula tradicional, o primeiro momento é desti-
nado para expor o conteddo, com os alunos assistindo
tudo de forma passiva. No tempo restante, os alunos
fazem os exercicios propostos em sala. Na sala de aula
invertida, os conteddos da aula sdo estudados previa-
mente pelos alunos em casa, por meio de materiais di-
gitais como videoaulas, apresentacdes, podcasts etc.
J4 em sala de aula, os primeiros minutos sdo destina-
dos ao esclarecimento de possiveis duvidas a respeito
do conteudo prévio e entdo ocorre o trabalho com os
exercicios.

Nesse tipo de abordagem, o papel do professor
transforma-se. Apds o estudo individual, os alunos tra-
balhardo mais ativamente em sala de aula (tirando du-
vidas, realizando debates, partilhando assuntos com-
plementares, desenvolvendo projetos e atividades em
grupo) e cabera ao professor orientar essa interagao
para que seja 0 mais proveitosa possivel.

As vantagens dessa metodologia sao muitas,
destacando-se:
« Simplifica a execucao;
» Permite que os alunos estudem no seu tempo,
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respeitando o processo de aprendizagem de
cada um;

Otimiza o aproveitamento do tempo da aula, so-
brando mais tempo para o trabalho com os pro-
blemas de sala;

Auxilia o desenvolvimento da autonomia dos alu-
nos, potencializando a construcdo de seu proé-
prio conhecimento;

Permite o desenvolvimento de atividades criati-
vas, favorecendo o desenvolvimento de praticas
colaborativas entre os alunos.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

Em tese, a sala de aula invertida pode ocorrer em
qualquer aula, sobre qualquer tema. No entanto,
para facilitar um primeiro contato com a abordagem,
os autores identificaram assuntos mais propicios ao
uso dessa metodologia e, no Caderno do Professor,
orientam como aborda-los. No Caderno do Aluno,
a secao Prepare-se indica o conteudo prévio a
ser estudado; no Caderno do Professor, a secao é
reproduzida com orientacdes e sugestoes de trabalho.

Referéncias

Sams, Aron; Bergmann, Jonathan. Sala de Aula Invertida - Uma Metodo-

logia Ativa de Aprendizagem. Rio de Janeiro: LTC, 2017.
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3. INSTRUGAO ENTRE PARES '

Ronaldo Carrilho (autor de Ciéncias da Natureza)
e Henrique Braga (autor de Linguagens)

Segundo Eric Mazur, professor de fisica da Universi-
dade de Harvard e idealizador da instrugao entre pares
(do inglés, "Peer instruction”), tal metodologia surgiu
em um momento desafiador. Em uma de suas aulas, os
seletos universitarios simplesmente ndo estavam com-
preendendo a aplicacdo das Leis de Newton em um
fendmeno cotidiano. Ele explicou mais uma vez, mais
duas. Nada. Muito ensino, pouca aprendizagem. Veio o
insight: tentem discutir entre vocés. Sucesso. Na visao
de Mazur, a "balburdia" produtiva.

O principio da instrugcdo entre pares é relativamen-
te simples: estudantes que acabaram de compreender
um conceito ainda nao sofrem da "maldi¢do do conhe-
cimento”, ou seja, eles ainda se lembram das dificulda-
des que tiveram para entender aquele assunto (cada
um de nds, buscando pela memoria, conseguira se re-
cordar de ter soltado um "ah, entendi..." apds a expli-
cacdo de um colega).

Para a boa sacada ganhar o estatuto de metodo-
logia, Mazur foi alem do insight. Primeiro, explorou a
ideia de que a aprendizagem ocorre em dois estagios:
no primeiro, contato com os conceitos; no segundo,
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apropriagao efetiva deles (algo que nos lembra a con-
cepcao de Piaget). Depois, o professor passou a pro-
por que a sala de aula fosse dedicada principalmente
ao segundo momento - o das hipoteses, reflexdes, du-
vidas e inferéncias.

Dessa forma, a instru¢do entre pares prevé um estu-
do prévio (cf. aula invertida, neste caderno): em casa,
os alunos leem (ou assistem a videos, ou escutam po-
dcasts) sobre o tema e, no inicio da aula, respondem a
uma questdo conceitual, de multipla escolha, que seja
central ao assunto. Se todos acertam, passa-se a ques-
tao seguinte. Se ha divergéncias nas respostas, os pa-
res entram em acao: cada aluno deve procurar outro(s)
que tenha(m) dado resposta divergente para chega-
rem a um consenso. Apos nova rodada de respostas, é
esperado que a alternativa correta predomine (é o que
mais ocorre). Caso contrario, o professor pode atuar
diretamente sobre as dUvidas que pairam na turma.

Ao empregar essa metodologia, o professor é capaz
de promover maior aprendizagem em suas aulas, pois
atua diretamente nos casos mais complexos. Além dis-
so, ao conduzir o intercambio entre os aprendizes no
momento da discussdo entre pares, também contribui
para o desenvolvimento de habilidades socioemocio-
nais e para aprimorar habilidades cognitivas.
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NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

A instrugdo entre pares pode ocorrer em qualquer
aula que trate criticamente aprendizagem e aplicacao
de conceitos especificos. No entanto, para facilitar um
primeiro contato com a abordagem, os autores selecio-
naram os assuntos mais pertinentes ao uso dessa me-
todologia e, no Caderno do Professor, orientam como
aborda-los. No Caderno do Aluno, a secdo Prepare-se
indica o conteldo prévio a ser estudado e, na aula se-
guinte, a secdo Desenvolvendo habilidades contém as
questdes necessarias ao trabalho em sala de aula.

Referéncias

MAZUR, Eric. Peer instruction: a revolucao na aprendizagem ativa. Por-

to Alegre: Penso, 2015.

__________ . Peer Instruction for Active Learning (entrevista em video).
Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=Z9orbxoRofl

KLIX, Tatiana. "O homem que inverteu a sala de aula antes da tecnolo-
gia". Porvir. Disponivel em: https://porvir.org/homem-inverteu-sala-de-

aula-antes-da-tecnologia/
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Inspiracoes
disruptivas
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Nesta se¢do, reunimos abordagens que inserem de
modo mais intenso os estudantes no centro do pro-
cesso de aprendizagem, definindo que os professores
tenham um novo papel, com foco maior na mediacdo e
menor na instrucao.

A utilizacdo dessas metodologias como estratégia
central da conducao dos cursos pode ainda estar dis-
tante da realidade da maioria das escolas brasileiras.
No entanto, € possivel experimentar atividades espe-
ciais guiadas por essas praticas, ou mesmo toma-las
como inspiragdo para empregar parte de seus princi-
pios no dia a dia das salas de aula.

Como veremos a seguir, além da secao Prepare-se, o
Sistema Anglo conta com um recurso destinado a orien-
tar com mais detalhamento o emprego dessas meto-
dologias ativas: a Matriz de Projetos do Novo Ensino
Médio, elaborada para orientar as escolas na criagdo de
novas trilhas de aprofundamento ou cursos eletivos em
seus itinerarios formativos.




1. DESIGN THINKING (DT) '

Fdbio Aviles Gouveia (autor de Ciéncias da Natureza) e
Henrique Braga (autor de Linguagens)

Surgido no inicio dos anos 1990 com Tim Brown, pre-
sidente da IDEO, o design thinking (DT) € uma aborda-
gem utilizada para resolver problemas complexos. A
metodologia tem como norte a maneira como desig-
ners atuam na busca de solugdes, almejando sempre
que sejam praticas, criativas e tenham o ser humano
como foco. Por isso, pode-se dizer que tal abordagem
€ apoiada em uma espécie de tripé socioemocional:
empatia, colaboracao e experimentacao.

A empatia € fundamental, pois essa metodologia
€ bastante voltada para resolver problemas reais de
uma comunidade. Em um primeiro momento, portan-
to, € importante conhecer os anseios e os potenciais
do grupo a ser atingido, antes de elaborar qualquer
proposta. Analisando o entorno da escola, os jovens
podem descobrir, por exemplo, que a populacdo local
envelheceu e ha um nimero grande de pessoas idosas
solitarias. Que problemas esse cenario acarreta? Como
intervir nele?

ApOos a definicao do problema a ser enfrentado, os

grupos sao organizados para que, de forma colabora-
tiva e criativa, possam ser criadas ideias capazes de
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resolver o desafio proposto. Seguindo com o exemplo
da comunidade de idosos do bairro, pode-se identifi-
car que eles precisam de variados auxilios, em diferen-
tes graus de complexidade: desde a recolha do lixo em
casa, até o acompanhamento em consultas médicas.
Como lidar com isso? Ao tentar responder a essa ques-
tao, € esperado que surjam variadas ideias. De inicio,
todas devem ser acolhidas para, em um segundo mo-
mento, aavaliarem-se as plausiveis.

O passo seguinte, apds formular propostas de agéo,
@ prototipar, colocar em pratica as ideias. Se, por
exemplo, a turma decidiu elaborar um aplicativo para
conectar idosos solitarios a outras pessoas que possam
ajuda-los, o caminho da prototipacado seria selecionar
um pequeno grupo de usuarios da iniciativa e acom-
panhar o quanto ela de fato serviu para combater os
problemas levantados na primeira etapa. Nessa etapa,
busca-se corrigir os erros e aprimorar os acertos.

Com esse método, portanto, devem ser cumpridas
estas etapas: descoberta (conhecer a realidade na qual
intervir), interpretagao (analise da realidade para deci-
dir em que intervir), ideagao (idealizacao do que fazer),
experimentagao (etapa de teste da proposta elabora-
da) e evolugao (aprimoramento da proposta).

Essa abordagem centrada no ser humano favorece




o engajamento de todos que participam, além de dar
confianca para que a criatividade seja explorada e va-
lorizada. Mais do que um mediador do processo, o pro-
fessor € um participante que contribui para encontrar
as solucgoes.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

O design thinking € uma metodologia especialmen-
te valiosa para desenvolver habilidades (cognitivas e
socioemocionais) relacionadas a intervencao empatica
na realidade. Dessa forma, o ideal € que ela seja utili-
zada no enfrentamento de problemas "sem gabarito”,
que envolvam efetivamente a realidade dos alunos e
seu entorno. Assim, recomendamos recorrer ao design
thinking em projetos extracurriculares, orientados pela
Matriz de Projetos do Ensino Médio do Sistema Anglo.

Referéncias

Design Thinking para educadores - https://www.dtparaeducadores.

org.br/site/ (Acesso em fevereiro de 2020)

BROWN, Tim. Design thinking: uma metodologia poderosa para decre-

tar o fim das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.
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2. APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Eduardo Calbucci (autor de Linguagens) e
Rodney Luzio (autor de Matemdtica)

A aprendizagem baseada em problemas (ABP) surgiu
no final dos anos 1960, inicio dos anos 1970, no Cana-
da, mais especificamente na Faculdade de Medicina da
Universidade de McMaster. Conhecida também como
PBL, sigla para Problem Based Learning, essa proposta
pedagodgica parte de um problema, lancado pelos pro-
fessores aos alunos. Em grupos, os estudantes se apro-
priam do problema, investigam, tracam metas, debatem
e elaboram uma possivel solucgao.

A organizagcdo do conteudo se da por temas e com-
peténcias, constituindo uma matriz curricular ndo disci-
plinar. Segundo Moran, a ABP "tem como base os princi-
pios da escola ativa, do método cientifico, de um ensino
integrado e integrador dos conteudos, dos ciclos de
estudo e das diferentes areas envolvidas, em que alu-
nos aprendem a aprender e preparam-se para resolver
problemas relativos as suas futuras profissdes".

A organizacao dos estudantes em grupos tem por ob-
jetivo a ruptura com o estudo individual. As aulas se dao
em ambiente de laboratdrio, de maneira que os alunos
enxerguem suas reais necessidades para um aprendiza-
do significativo.

Nesse ambito, ocorre o desenvolvimento das habili-
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dades necessarias para a compreensao e resolucao do
problema, o que estimula o pensamento critico, por
meio do qual se espera que os alunos se mostrem ca-
pazes de elencar as estratégias para validar, a partir de
diferentes perspectivas, a solucdo encontrada. Causas e
consequéncias sao levadas em conta e sdo amparadas
por fortes conexdes com o mundo real.

Essa metodologia espera desenvolver valores como
lideranga, autonomia, comunicagao efetiva, engajamen-
to, responsabilidade, tomada de decisdes e pensamen-
to critico. O professor € um tutor, facilitador e mediador
desse processo.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

Utilizando a Matriz de Projetos do Novo Ensino Mé-
dio como referéncia, é possivel criar cursos eletivos
extras, nos quais o PBL pode ser um dos recursos em-
pregados pelo professor-tutor. Além disso, atividades
especificas, no interior dos componentes curriculares,
valem-se, pontualmente, de principios norteadores da
metodologia.

Referéncias

BACICH, Lilia; Moran, José. Metodologias ativas para uma educacao

inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.
Problem based learning: https://link.springer.com/arti-
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GUIA DE METODOLOGIAS ATIVAS



3. APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS —

Gianpaolo Dorigo, autor de Ciéncias humanas e Sociais aplicadas

A aprendizagem baseada em projetos baseia-se em
principios muito semelhantes a aprendizagem basea-
da em problemas. As principais diferencas referem-se
a possibilidade de realizacdo de um trabalho de longo
prazo (por exemplo, dois a trés meses) e a necessaria
elaboracdo de um produto (que pode ter a forma de
uma exposicdo, uma maquete, uma pagina em rede so-
cial, uma proposta de aplicativo etc).

Uma primeira etapa no desenvolvimento de um pro-
jeto € a apresentacdo de um tema que possa ser discu-
tido e problematizado pelos estudantes. E importante
que o professor tenha em mente os objetivos a serem
atingidos com a exploracao do tema, incluindo desen-
volvimento de habilidades e acesso a contetudos, que
serdo apreendidos pelos estudantes através das diver-
sas etapas do projeto.

A escolha do tema também esta relacionada a mo-
tivacdo e engajamento da turma: € importante que o
professor identifique um tema que possa efetivamente
ser problematizado. O ideal é que se explorem assun-
-tos relacionados ao cotidiano dos estudantes - como
o uso de espagos da escola e proximos da escola, ou
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questdes ligadas ao uso e consumo responsavel de
energia e recursos naturais, ou ainda o ingresso no mer-
cado de trabalho, entre outros. O tema também pode
ser apresentado a partir de uma pergunta motivadora:

O conceito de privacidade mudou com o tempo? ou O
que significa alimentar-se de forma sauddvel?

ApOs a definicado do tema geral do projeto e da iden-
tificacao dos problemas surgidos a partir de sua dis-
cussdo, € recomendavel que ocorra uma atividade que
reforce o envolvimento dos estudantes, por exemplo, a
apresentacdo de um filme, a visita de alguém envolvido
no problema a ser trabalhado no projeto ou uma visita
a algum local especifico fora da escola.

A avaliagcao do projeto deve levar em consideracao
uma peculiaridade: para os estudantes, o foco princi-
pal acaba sendo o produto resultante do trabalho, mas,
para o professor, € mais importante avaliar o desempe-
nho dos alunos durante as etapas do projeto. Aqui se
encontra um dos aspectos essenciais da aprendizagem
baseada em projetos: ndo basta apenas “dar uma nota"
para o produto, deve-se avaliar, ao longo do processo,
o desenvolvimento de habilidades relacionadas a co-
laboracdo, persisténcia, comunicagédo, lideranca, cria-
tividade, organizagdo, planejamento. Nesse sentido, é
recomendavel o uso de rubricas e da pratica de auto-
avaliacao.
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Um grande risco no emprego da aprendizagem ba-
seada em projetos é o da sua banalizac3o. E importan-
te que os alunos possam se concentrar na realizagao
das etapas do projeto e, sobretudo, que a apresenta-
cdo dos resultados seja um evento singular, se possivel
previsto no calendario da escola.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

Na Matriz de Projetos do Novo Ensino Médio, ha indi-
cacgoes mais detalhadas sobre como implementar essa
metodologia ativa, explorando os diferentes eixos es-
truturantes dos itinerarios formativos (processos criati-
vos, empreendedorismo, mediag¢do e intervengcdo so-
ciocultural e investigagdo cientifica).
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4. ESTUDO DE CASO '

Gabriel Antonini (autor de Ciéncias da Natureza) e
Paulo Giovani de Oliveira (autor de Linguagens)

O estudo de caso € uma ferramenta de pesquisa em-
pirica utilizada para explorar, investigar e entender situ-
acdes contemporaneas. O "caso" é o objeto de estudo
e pode ser um evento (aumento do numero de casos
de dengue no municipio), uma situagcdo (condicdes de
saneamento basico do bairro) ou um grupo (popula-
cao de imigrantes da cidade). Busca-se a compreensao
profunda de um fenébmeno especifico por meio de uma
analise detida de todos os seus aspectos e de um le-
vantamento de hipdteses que serdo testadas em uma
pesquisa de campo. E dificil rastrear a data exata da
origem dessa metodologia, ja que seus aspectos po-
dem ser observados ao longo do desenvolvimento de
disciplinas como historia, psicologia, antropologia e
sociologia.

No trabalho com os alunos, o estudo de caso pode
ser uma importante ferramenta para desenvolver habi-
lidades relativas a investigacao cientifica, pois o méto-
do trata de maneira qualitativa a coleta e o manejo dos
dados obtidos. Isso implica transformar um projeto de
pesquisa em uma atividade intensa e cheia de vida, na
medida em que cabe aos estudantes interpretarem os
dados, além de terem autonomia e confianca para re-
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direcionar as suas ideias iniciais, se os dados empiricos
assim exigirem. A analise qualitativa ndo implica me-
nosprezo dos dados quantitativos. Isso seria mutilar a
complexidade da vida real; mas o estudo de caso valo-
riza a interacdo do pesquisador com o seu objeto, bem
como o incremento da capacidade de interpretacao da
realidade em suas mais diversas variaveis. Assim, mais
do que o foco em interrogagdes como "quantas ve-
zes?" ou "com qual frequéncia?" acerca de um fendme-
no, o estudo de caso destaca perguntas do tipo “Por
qué?" ("Por que aumentou o numero de imigrantes no
pais?") ou "Como?" ("Como sao formuladas a¢des go-
vernamentais para combater a dengue?").

O estudo de caso é, portanto, uma ferramenta rela-
cionada a uma particularizagao, ao estudo profundo de
um fendmeno e de suas relagcdes com o contexto ime-
diato. As generalizacdes amplas ndo sdo o campo mais
adequado para essa metodologia, o que nao quer di-
zer que as suas propostas ndo tenham importancia: por
meio do estudo aprofundado de casos particulares, €
possivel fazer extrapolacdes ou transferéncias de co-
nhecimento para outros casos ou situagdes analogas.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

O estudo de caso pode ser um dos recursos em-

pregados em cursos eletivos elaborados com base na
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Matriz de Projetos do Novo Ensino Médio do Anglo.
Com essa abordagem, o professor-tutor pode explo-
rar, aprofundar ou descrever os casos escolhidos pelos
alunos. Além disso, atividades do nosso material dida-
tico para itinerarios formativos exploram pontualmente
essa metodologia.

Referéncias
YIN, Robert. Estudo de caso: planejamento e métodos. Porto Alegre:
Bookman, 2001.

5. GAMIFICAGAO '

Mdrcio Miranda (autor de Ciéncias da Natureza), Thiago Dutra de
Araujo (autor de Matemdtica) e Sérgio Paganim (autor de Linguagens)

O termo gamificacdo foi utilizado pela primeira vez
em 2002 por Nick Pelling, programador de computa-
dores e pesquisador britanico, mas sé ganhou popula-
ridade oito anos depois, a partir de uma apresentacao
de TED realizada por Jane McGonigal, famosa game de-
signer norte-americana e autora do livro A realidade
em jogo: por que os games nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo.

Segundo McGonigal, salvar o mundo na vida real
equivale a salvar o mundo num jogo on-line. A emocao
de jogar esta associada ao envolvimento, ao senso de
urgéncia, a um pouco de medo, a uma concentragcio

intensa e a um foco profundo necessario para lidar com
um problema realmente dificil. Nesse sentido, conse-

GUIA DE METODOLOGIAS ATIVAS



guir uma vitdria épica equivale a superar um problema
que um jogador nao sabia - até entdo - que era capaz
de resolver.

Ainda de acordo com a autora, "uma vitdria épica
€ um resultado tao extraordinariamente positivo, que
vocé nao tem ideia de que era possivel até que fosse
alcancado. Estava quase além dos limites da imagina-
¢do." Dessa forma, o principal desafio ao utilizar a gami-
ficacdo, pensada como metodologia de ensino, é fazer
com que os alunos consigam transpor as habilidades
desenvolvidas nos jogos para a vida real, ou seja, mais
do que serem bem-sucedidos numa atividade gamifi-
cada, a intencdo € estarem motivados a fazer algo que
- na sua percepcao - valha a pena, inspirados a colabo-
rar e cooperar. E interessante notar que, nos jogos, n3o
nos sentimos fracassados, mesmo na derrota: somos
inspirados a vencer e lidamos bem com as dificuldades.
N3o desistimos: persistimos. Esse € um dos principios
fundamentais de que as atividades gamificadas na es-
cola podem se apropriar.

A aprendizagem baseada em jogos de uma forma
geral - e em especial na gamificagdo - tende a enga-
jar os alunos em atividades significativas, permitindo
que eles assumam novas identidades e sejam protago-
nistas na resolucao de situacdes-problema simuladas,
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as quais precisam ser superadas. Além disso, traz uma
motivacdo intrinseca, isto €, associada a recompensas
proprias presentes no jogo; ela se difere da motivacao
extrinseca, que esta associada a recompensas exter-
nas, pratica comum em muitas atividades escolares nas
quais os alunos realizam um projeto em busca apenas
de uma boa nota em avaliagdes.

Uma das premissas para a elaboracao de atividades
gamificadas € que o professor promova situacdes de
investigacdo, nas quais os alunos possam desenvol-
ver acoes e caracteristicas mais autorais: quanto mais
desafiadora e promotora de reflexdo for a atividade,
maior sera o envolvimento. O detalhado planejamen-
to da atividade é fundamental para que todos sejam
levados ndo so a se encantar com o aspecto |Udico,
mas, sobretudo, a entender as finalidades do jogo no
contexto escolar. Para ajudar a construir atividades ga-
mificadas em que os alunos se sintam verdadeiramente
instigados, Paula Carolei, coordenadora da graduacao
em Design Educacional da Unifesp, da algumas suges-
tdes para o professor transformar trabalhos em grupo
em atividades gamificadas:

e Determinar os objetivos da atividade: é preciso
ter clareza do que se quer alcancar por meio da
gamificacao, a fim de que, durante a atividade, os
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alunos se sintam mais em um jogo do que em uma

aula tradicional;

e Criar avatares: por explorar muito a imaginagao,
uma providéncia importante é criar com os alunos
personagens ou avatares a partir de, por exem-
plo, personalidades da Histdria, personagens de
livros, de cinema ou mesmo de jogos eletronicos:

e Promover acolhimento: divididos em grupos, os
alunos sao informados sobre as missdes que terdo
de executar, o roteiro que deverao seguir, os re-
cursos de que poderao dispor, as pistas que serdao
reveladas e como serao expostas;

e Brainstorm: com base na onda de curiosidade e

engajamento despertada pela atividade gamifica-

da, € hora de promover discussdes, registrando
as contribuicoes de cada grupo na lousa.

NO MATERIAL DE ENSINO MEDIO SISTEMA ANGLO

A gamificacdo € uma das abordagens indicadas no
desenvolvimento de projetos, dada a busca por um ob-
jetivo mensuravel, real e desafiador. Desse modo, a Ma-
triz de Projetos do nosso Ensino Médio € um instrumen-
to de apoio para adotar essa metodologia.
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