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RESUMO

Diante das inumeras novidades ocorridas na sociedade, a escola também, sentiu a
necessidade de mudancas para que o estudo pudesse ser trabalhado de forma
significativa e efetiva, acompanhando as modernidades tecnolédgicas da atualidade.
No cenéario em questao, pesquisamos e estudamos sobre as metodologias ativas de
aprendizagens, comentadas por fildsofos e pedagogos no decorrer do trabalho, em
gue o objetivo é fazer do aluno personagem principal na construcdo do seu saber.
Incorporar as novas tecnologias, em sala de aula, tornou-se essencial para que 0s
novos métodos de ensino fossem desenvolvidos satisfatoriamente, desenvolvendo o
aluno em relacdo aos aspectos reflexivos, argumentativo, questionadores, num clima
de interacdo e pesquisa, favorecendo o aprendizado. Nesse contexto , observamos as
diversas metodologias ativas existentes e, em todas elas, o aluno trabalha, procurando
saberes, interagindo, investigando e construindo o seu aprendizado naturalmente e
descontraidamente, levando um clima agradavel para sala de aula. Assim, o professor
transforma-se em orientador e o0 uso da internet auxilia a pesquisa e a busca de meios
de mais conhecimentos. Temos, entdo, um trabalho diferenciado e colaborativo, em
que o aluno é responsavel pela aquisicdo dos seus conhecimentos e resolugcdo de
problemas, pois torna-se protagonista na construcao do préprio saber.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Tecnologia. Protagonismo.
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ABSTRACT

In view of the innumerable novelties that occurred in society, the school also felt the
need for changes so that the study could be worked on in a meaningful and effective
way, following the current technological modernities. In the scenario in question, we
researched and studied active learning methodologies, commented on by philosophers
and pedagogues during the work, in which the objective is to make the student the
main character in the construction of their knowledge. Incorporating new technologies
into the classroom has become essential for the new teaching methods to be
developed satisfactorily, developing the student in relation to reflective, argumentative,
guestioning aspects, in an atmosphere of interaction and research, favoring learning.
In this context, we observe the various existing active methodologies and, in all of them,
the student works, seeking knowledge, interacting, investigating and building his / her
learning naturally and relaxed, bringing a pleasant atmosphere to the classroom. Thus,
the teacher becomes an advisor and the use of the internet helps research and search
for more knowledge. So, we have a differentiated and collaborative work, in which the
student is responsible for acquiring his knowledge and solving problems, as he
becomes a protagonist in the construction of his own knowledge.

Keywords: Active methodologies. Technology. Protagonism.

Introducéo

A educacdo tem passado por um processo transformador evidente nos dias
atuais. Antigamente, os pais mostravam mais autoridade, estando presentes na
educacédo dos filhos. Hoje, os pais passam a responsabilidade de educar para as
escolas, culpando, muitas vezes, o professor pelo comportamento inadequado dos
alunos.

Sabemos que a sociedade vive em constante mudanca. Com isso, a
necessidade de um novo perfil de professor é clara. Tornou-se imprescindivel que o
docente analise sua formacdo, suas praticas, inovando sempre para que a educacéo
permaneca atraente, interessante e atualizada. Cabe, a ele, frequentemente, refletir,
guestionar, criticar e argumentar os saberes que estdo sendo formados. Dessa forma,
0 ensino nao devera mais se basear somente nos contetudos a serem passados que,
por sinal, devem ser dominados, totalmente, pelo educador. A conscientizacéo de que
a transmissdo de conhecimentos € apenas uma das etapas do trabalho a ser

desenvolvido é fundamental para o éxito do processo.
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As grandes mudancas ocorridas na sociedade e suas modernas tecnologias se
tornaram presentes nas escolas, surgindo, como citamos anteriormente, a
necessidade de inovar as metodologias e as competéncias de ensino (BASSALOBRE,
2013) com a finalidade de proporcionar uma aprendizagem satisfatoria aos alunos,
mudando praticas pedagdgicas antigas e resistentes. Professores com novas posturas
e muita criatividade para exercer seu papel de educador, trabalhando de forma plena
e positiva.

Alunos e professores, muitas vezes, reclamam sobre o desinteresse, a falta de
participacdo, as aulas com poucas dindmicas e a auséncia de estimulo das partes em
guestdo. A partir da realidade evidente, comecamos a falar em metodologias ativas,
levando a uma nova maneira do docente trabalhar, usando seu lado criativo nas
praticas pedagogicas, trabalhando, continuamente, o protagonismo dos alunos e,
assim, eles buscaréo o préprio saber de forma autbnoma, porém, sempre orientados
pelo professor.

John Dewey, pedagogo norte-americano, com a teoria Escola Nova, foi
contrario a educacéo tradicional, mostrando foco no aluno como sujeito do processo,
levando em conta seus conhecimentos prévios, sua bagagem (DEWEY, 2020).

As metodologias ativas colocam o aluno como centro das acdes educativas e o
conhecimento é construido, tendo, como base, a colaboracéo e a interacao na classe.

No trabalho em questao, iremos abordar a educacéo tradicional e conteudista
com as novas praticas pedagdgicas do ensino, refletindo sobre a importancia das

metodologias ativas na educacdao, através de levantamentos bibliogréficos.

1 O que sao Metodologias Ativas?

Metodologias ativas de aprendizagem € um processo amplo que possui como
principal caracteristica a insercdo do aluno, estudante como agente principal
responsavel pela sua aprendizagem, comprometendo-se com o seu aprendizado.
(METODOLOGIA, 2020).

O advento da informatizagdo provocou diversas mudangas na maneira como
interagimos com o mundo, alterando aspectos como relagdes politicas, econémicas e

sociais. E como parte essencial para o funcionamento da sociedade, a educacao
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também apresentou grande evolugdo, principalmente com a utilizagdo de
metodologias ativas da sociedade (PINTO, 2020).

Depois de séculos de ensino estagnado, presenciamos investimentos nas
formas de aprendizado, gerando varios impactos positivos para os docentes e
discentes.

O modelo mais conhecido e praticado nas instituices de ensino, € aquele em
que o aluno acompanha a matéria lecionada pelo professor por meio de aulas
expositivas, com aplicacéo de avaliacdes e trabalhos. Esse método € conhecido como
passivo, pois, nele, o docente € o protagonista da educacao.

Na metodologia ativa, 0 aluno € personagem principal e 0 maior responsavel
pelo processo de aprendizagem. O objetivo maior desse modelo de ensino é incentivar
a comunidade académica a desenvolver a capacidade de absor¢céo de contetdos de
maneira autbnoma e participativa. Essa ideia surgiu no século XX, por Piaget, um
pensador que defendia novos métodos de educacdo. A palavra ativa vem para
contrapor ao ensino passivo, método tradicional em que o professor ensina e o aluno
aprende. Na metodologia ativa, o aluno €& o protagonista, como ja falamos
anteriormente, com autonomia para participar do seu processo de aprendizagem
buscando meios para adquirir conhecimentos. Dessa forma, o aluno crescera de forma
plena como pessoa, como profissional e cidadéo, desenvolvendo outras habilidades,
fortalecendo a capacidade de pensar, avaliar e interpretar antes de absorver os
conteudos, entendendo melhor o contexto de cada situacdo. Estimula-se, entéo, o
senso critico do estudante em relacdo ao mundo que vive, formando pessoas mais
criativas, inovadora com o desejo de ir além, analisando, buscando alternativas e
oferecendo solucdes, participando, ativamente, do processo de ensinoaprendizagem.

O professor deixa de ser o Unico detentor do conhecimento para se tornar um
facilitador. Sua fungéo é de mediador entre o conhecimento e os alunos, estimulando,
interagindo e ajudando nas dificuldades

O ensino tradicional se tornou obsoleto com o passar do tempo. Para atrair a
atencédo dos estudantes, na atualidade, € preciso mudar essa dinamica, colocando-os
como centro do processo, envolvendo-os de forma participativa e criativa (PINTO,
2020).
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Observando, entdo o pensamento do professor Diego, verifica-se que as
metodologias ativas auxiliam para mudar o cenério das salas-de-aula, onde, antes, o
aluno, passivamente, ouvia e 0 professor ensinava com aulas expositivas e iSso criava
uma barreira entre 0 ensino e o desenvolvimento do aprendiz, sua autonomia,
criatividade, oportunidades de opinar, entre tantas formas que auxiliariam para que o
processo de ensino-aprendizagem fosse mais eficaz e agradavel para a crianca.
Agora, o aluno, de forma participativa, procura seu préprio saber, orientado pelo
educador e ajudado pela tecnologia que facilita as pesquisas, aprendendo

descontraidamente e com muita interagao.

1.1 Metodologias Ativas segundo John Dewey

John Dewey, filosofo e pedagogo norte-americano que com a teoria Escola
Nova, contrap6s ao sistema tradicional de educacdo, propondo um modelo de
ensinoaprendizagem focado no aluno como sujeito do processo. Assim, a
aprendizagem partiria da problematizagdo dos conhecimentos prévios dos alunos,
trabalhando metodologias ativas.

Dewey comenta sobre a necessidade de valorizar a capacidade de pensar do
aluno, de prepara-lo para questionar a realidade, de unir teoria e prética, de
problematizar. Dessa forma, ele influenciou educadores de varias partes do mundo.
No Brasil, colocou a atividade pratica e a democracia como importantes ingredientes
na educacdo. As ideias s6 tem importancia desde que sirvam de instrumentos para
resolucéo de problemas reais. Na Pedagogia, um de seus principais objetivos € educar
a crianca como um todo. O que importa € o crescimento fisico, emocional e intelectual
(FERRARI, 2008).

O principio € de que os alunos aprendam melhor, realizando tarefas associadas
aos conteudos ensinados. Atividades manuais e criativas ganharam destague no
curriculo e as criancas passaram a ser estimuladas a experimentar e pensar por si
mesmas. Nesse contexto, a democracia ganha peso, por ser ordem politica que,
permite o0 maior desenvolvimento dos individuos, no papel de decidir, em conjunto, o
destino do grupo a que pertencem. Dewey defendia a democracia no campo

institucional e, também, no interior das escolas. Seu objetivo era estreitar a relacéo
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entre teoria e pratica na escola. Para o filésofo e pedagogo, o conhecimento é
construido de consensos através de discussfes coletivas e compartilhamento de
experiéncias. Dessa maneira, a escola deve proporcionar praticas conjuntas e
promover situacdes de cooperacdo, em vez de trabalhar de forma isolada. Dewey
chamou a atencao para a capacidade de pensar dos alunos, conversando e trocando
ideias, sentimentos, experiéncias sobre situacdes do dia a dia. Em outras palavras, o
objetivo da escola deveria ser ensinar a crianga a viver no mundo. O aprendizado se
da, quando os alunos séo colocados diante de problemas reais. Segundo o fildsofo, a
educacdo € uma constante reconstrucdo da experiéncia, de forma a dar-lhe, cada vez
mais, sentido e a habilitar as novas geracdes a responder aos desafios da sociedade.
Educar é mais do que reproduzir conhecimentos, incentivando o desejo de
desenvolvimento continuo, preparando pessoas para transformar algo.

Segundo Dewey (2008), a experiéncia educativa é reflexiva, resultado em novos
conhecimentos. Ela deve seguir alguns pontos essenciais como o de que o aluno
esteja numa verdadeira situagcédo de experimentacdo, que a atividade o interesse, que
haja problema a resolver, que ele possui os conhecimentos para agir diante da
situacao e que tenha a chance de testar suas ideias. A reflexdo e a acdo devem estar
juntas, pois sao partes de um todo indivisivel. Ele acreditava que sé a inteligéncia da
a capacidade de modificar o ambiente ao seu redor.

A filosofia deweyana remete a uma pratica docente baseada na liberdade do
aluno para elaborar as proprias certezas, os proprios conhecimentos, as proprias
regras morais. O professor sempre devera apresentar contelidos escolares na forma
de questbes ou problemas e jamais dar respostas ou solu¢des prontas. Deve usar
procedimentos que fagam os alunos pensarem e elaborarem seus préprios conceitos
para depois confrontar com conhecimentos sistemtizados (FERRARI, 2008).

Ao analisar o pensamento do fildsofo John Dewey, € possivel verificar que suas
palavras em relagcdo as metodologias ativas possuem pontos em comum com as
expressdes do professor Diego, pois o foco € o aluno como sujeito do processo de
ensino-aprendizagem, como protagonista do seu saber, pesquisando, descobrindo e
compartilhando experiéncias de forma cooperativa e intuitiva.

O filésofo vé os conhecimentos prévios dos alunos como ponto de partida para

trabalhos as diversas metodologias, alcancando os conhecimentos dos alunos e
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procurando educé-los em todos os ambitos. Trabalhar dessa forma parece ser muito
positivo ao aluno, considerando tudo oque ele ja aprendeu em sua vida para que ele
se desenvolva plenamente somando oque ja sabe com oque aprendera ao decorrer
das metodologias propostas.

O trabalho do professor sera efetuado com a finalidade de desenvolver o lado
critico e questionamento do estudante de forma livre e democratica.

A partir do momento que se d& liberdade para se aprender e pesquisar
apronfundamentos dos conhecimentos, com o auxilio da internet, mudamos o cenério
tradicional da escola, transformando num &ambito de aprendizado dinamico,
interessante, estimulando o educando a investigar, argumentar, e achar respostas
para suas indagacoes.

O aprendizado n&do sera somente tedrico, mas, também, havera praticas daquilo
gue foi lecionado com metodologias diversificadas para que o interesse de todos

permaneca presente.

1.2 Metodologias Ativas segundo Moran

José Moran, nascido em Vigo, na Espanha, e naturalizado brasileiro em 1988,
filosofo e professor da Universidade de Sao Paulo e pesquisador de mudancas na
educacéo, vé a tecnologia atual como uma forma de integracéo de todos 0s espacos
e tempos. O processo de ensinar e aprender acontece numa interligacédo simbidtica,
profunda, constante entre o0 mundo fisico e digital.

Moran € autor de diversos livros sobre Pedagogia e inovacdo. O mais recente
€ “Metodologias ativas para uma educacgao inovadora”, em que explica de forma clara
e objetiva o tema. Segundo o filésofo “existe uma clara consciéncia em relagdo ao
esgotamento do modelo antigo, seja na Educagédo Basica ou Ensino Superior”.
(DESAFIOS, 2018)

Moran (2017), afirma que o principal objetivo das metodologias ativas é
incentivar os alunos para que aprendam de forma autbnoma e participativa, a partir de
problemas e situacfes reais. A proposta é que o estudante esteja no centro do
processo de aprendizagem, participando ativamente e sendo responsavel pela

construcéo de conhecimento.
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As metodologias ativas favorecem para a autonomia, senso critico, raciocinio
I6gico, criatividade, flexibilidade, empatia, protagonismo é confianga dos alunos.

(FERRARI, 2008)
De acordo com textos pesquisados, para José Moran, a transformacdo da

escola depende de mudancas de mentalidade, da disposicao para ter liderancas que

conciliem o empreendedorismo com humanizacgéo, encontrando caminhos e exemplos

adequados, trabalhando a formacdo de todos da equipe pedagodgica para as
demandas da educacéo deste século. Esse caminho n&o é simples, afinal, o filésofo
esperava essa resolucdo no ano 2.000. Para ele, estamos atrasados.

Na entrevista feita pelo professor Roberto ao filosofo Moran, referéncia nos
estudos das metodologias ativas, o entrevistado defende a escola como um ambiente,
de trocas, de resultados e de pesquisa (METODOLOGIAS ATIVAS UNISUL, 2017).
Leia alguns trechos de sua fala:

e A importancia do desenvolvimento dos professores € fundamental que o ele trabalhe
e se envolva com as metodologias ativas para que o aluno nao seja passivo. Ele
devera caminhar por sua conta, mas com orienta¢des do professor.

e Tecnologias digitais servem como apoio para as pesquisas. O professor nao precisa
ensinar tudo, pois o aluno tem ferramentas para pesquisar.

e A metodologia ativa muda a questéao de que o professor dé tudo pronto para o aluno,
preocupando-se com o conteudo, pois ele se envolve com aulas e procura seu
conhecimento.

e O planejamento do professor deve ser mais flexivel, aberto, negociavel com os
alunos, adequando-se quando necessario.

e Deve-se aproveitar trabalho com narrativas, jogos, videos, discussfes, sinteses e
analises, sempre com preocupacdo com manter o estimulo e o interesse dos alunos.

Como sabemos, Dewey é referéncia quando tratamos de Metodologias ativas.
Durante a entrevista, fica evidente que a principal preocupacao do filésofo é que o
ensino-aprendizagem aconteca de forma efetiva e satisfatoria preparando o aluno para
0o mundo e para a vida, desenvolvendo o lado critico, questionado e reflexivo.
Esclarece que os objetivos das metodologias ativas poderdo ser alcancados através

de aulas diferenciadas em que o aluno deixa de aprender passivamente os contetdos
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das matérias, com suas aulas expositivas, para se tornar sujeito principal para adquirir

conhecimentos.

As metodologias ativas tem, como aliado essencial, a tecnologia, a internet,
facilitando, como fonte, em que pesquisas seréo feitas pelos préprios alunos deixando
um facil acesso para aprofundar seus conhecimentos.

O professor sera mediador, orientador em sala de aula, mostrando caminhos,
dando alternativas nos desenvolvimentos dos trabalhos. Deve ser criativo e
procurando inovar sempre utilizando inUmeros recursos como masicas, jogos, teatros
entre outros. O importante é que o estimulo e o interesse permanega presente num
clima de interacdo, cooperacao, aprendendo de maneira dinamica, preparando para o
mundo.

1.3 Exemplos de Métodos

Temos metodologias participativas:

a) Metodologias baseadas em projetos: faz com que os alunos adquiram

conhecimento por meio da solucao colaborativa de desafios.
O aluno precisa se esforcar para explorar as solu¢cdes possiveis dentro de um
contexto especifico, utilizando a tecnologia ou outros recursos disponiveis,
desenvolvendo um perfil investigativo e critico diantede alguma situacdo. Os alunos
buscam o conhecimento por si mesmo. O educador auxilia com feedback nos
projetos, mostrando os erros e acertos.

b) Aprendizagem baseada em problemas: tem como propdsito tornar o aluno capaz
de construir o aprendizado conceitual, procedimental e atitudinal por meio de
problemas propostos que o expde a situacbes motivadores e o prepara para o
mundo do trabalho. Ela é baseada na parte tedrica da resolucéo dos casos.

c) Aprendizagem baseada no Estudo de Caso: Oferece aos estudantes a
oportunidade de direcionar sua prépria aprendizagem enquanto exploram seus
conhecimentos em situacfes relativamente complexas. Ela é baseada em
problemas.

Sao relatos de situacdes do mundo real, apresentados aos estudantes com a

finalidade de ensina-los, preparando-os para resolugédo de problemas reais.
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d) Aprendizagem entre pares e times: trata da formacdo de equipes dentro de
determinada turma para que o aprendizado seja forte em conjunto e haja
compartilhamento de ideias.

Seja em um estudo de caso ou em um projeto, € possivel que os alunos resolvam
os desafios e trabalhem juntos, o que pode ser benéfico na busca pelo conhecimento.
Afinal, com a ajuda muita, se pode aprender e ensinar ao mesmo tempo, formando
pensamento critico, que € construido por meio de discussdes embasadas é levando

em consideracao opinides divergentes. (PINTO, 2020).

2 Exemplos de Métodos:
2.1 Metodologias baseadas em projetos

A metodologia baseada em projetos faz com que os alunos adquiram
conhecimentos por meio da colaborativa de desafios. O aluno precisa se esforgar para
explorar as solucbes possiveis dentro de um contexto especifico, utilizando a
tecnologia ou outros recursos disponiveis, desenvolvendo um papel investigativo e
critico diante de alguma situacdo. Os alunos buscam o saber por si mesmos. O
educador auxilia com feedback nos projetos, mostrando erros e acertos e ndo devera
expor toda metodologia a ser trabalhada, dando autonomia aos alunos para
desenvolverem suas competéncias e habilidades (PINTO, 2020).

Segundo Pinto (2020) a aprendizagem baseada em projetos € uma técnica
moderna que tem ajudado instituicbes de ensino e professores a enfrentar de forma
eficiente, os desafios da gestdo educacional da atualidade. Focada nas vivéncias
praticas, leva a uma maior participacdo dos alunos durante o processo de ensino
aprendizagem. E possivel criar experiéncias, em sala de aula, mais envolventes,
duradouras e que gerem de fato, impactos positivos na vida dos estudantes,
contribuindo para desenvolver habilidades Uteis e necessarias ao mercado atual.

Exemplo do uso de aprendizagem baseada em projetos para o ensino médio
(PINTO, 2020):

2° Ano do ensino meédio: Como as plantas crescem?
Sera desenvolvida uma apresentacdo de uma hora para as turmas do Ensino

Fundamental 1l, celebrando a chegada a primavera. Vérias turmas estudardo
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diferentes aspectos da estac¢do. Nossa turma trabalhar4 com o desenvolvimento das
plantas na primavera.
Questdes matrizes: Informacdes que precisamos encontrar como a vida de
uma planta e a importancia das mudancgas ocorrerem na primavera.
Tarefas a serem cumpridas:
« Trabalhos em grupos para identificar e descreverem os estéagios da vida da planta,
definindo-os.

» A aparéncia das plantas nos diversos estagios.

+ Os acontecimentos ocorrido nos estagios.
Recursos: Os estudantes precisardo ter acesso a computadores com

ferramentas para slides, videos e cameras. Websites com informacgdes confiaveis
sobre a vida das plantas.
Artefatos previstos:
* Resumo de uma péagina para cada estagio da vida da planta, ilustrado por imagens
ou videos, mostrando cada fase.

» Video acelerado, mostrando a planta crescendo.

» Apresentacado organizada, com slides resumindo os estagios.
Beneficios dessa metodologia: Sao atividades dindmicas e interessantes,

fazendo do aluno agente ativo do aprendizado, ajudando, também, a melhorar o indice
de frequéncia e a disciplina dos estudantes.

Leva ao uso das tecnologias desenvolvendo habilidades e competéncias para
o mundo do trabalho futuramente.

Fica evidente que os métodos explicados que vimos e 0s préximos, sdo formas
de levar os alunos ao conhecimento de forma inovadora, criativa e interessante. Com
a aprendizagem baseada em projetos o aluno procura conhecimentos por meio de
investigacdes, pesquisas, contando com as tecnologias atuais para que seu trabalho
seja efetuado de forma satisfatdria. O mundo esta focado nas redes sociais e, colocar
o aluno livre, para manusear equipamentos e navegar ha internet, com a finalidade de
aprender e pesquisar conhecimentos, de forma critica e responsavel, & extremamente
positivo para o desenvolvimento de competéncias e habilidades que serdo uteis ao
decorrer da vida do aluno. O aluno deve mostrar na pratica seu aprendizado, como

apresentacées geralmente em grupos.
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2.2 Metodologias baseadas em problemas

Tem como propdosito tornar o aluno capaz de construir o aprendizado conceitual,

procedimental e atitudinal por meio de problemas propostos que o expde a situacdes

motivadoras e o prepara para 0 mundo do trabalho. Enquanto a metodologia baseada

em projetos trabalha com a pratica, a metodologia baseada em problemas trabalha na

parte tedrica da resolucdo dos casos (PINTO, 2020).

A aprendizagem baseada em problemas segue o0s itens abaixo

(APRENDIZAGEM, 2020):

Formulacéao do problema:

Reconhecer assuntos em potencial.

Levantar conexdes e definir espagos dos problemas.
Formular perguntas especificas.

Definir e especificar o foco.

Resolucédo do problema:

a) Obter referéncias e fontes adicionais: Apresentado o problema, o aluno precisara

encontrar informagdes para ultrapassar lacunas identificadas no mesmao.

O que é necessario saber? As questdes apresentadas servirdo de guiar para
pesquisa, o qual inclui textos, internet, informacdes técnicas, entre vistas, conjunto
de dados entre outros. A internet é essencial para o desenvolvimento da etapa em
guestao.

Fontes impéricas: Sao observacdes registradas, sem qualquer andlise. Sado dados
que, depois, sao elaborados e verificados para obter conclusoes.

Fontes cientificas: Sao relatérios cientificos construidos através de relacdes

conceituais.

b) Projetar e conduzir investigagdes: Partindo da questao “O que devemos fazer?”, o

aluno formaliza uma série de iniciativas a serem desenvolvidas, formula e testa
hipoteses e solugbes possiveis. Serd necessario o desenvolvimento de pesquisas
gue poderéo ser laborativas, de campo ou computadores. Podem ser pesquisados
bancos de dados, conduzir entrevistas com especialistas e recolher ideias da leitura
e pesquisa bibliografica. A préatica pode favorecer um novo ponto de vista,

justificavel e testavel.
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c) Discusséo do problema: Fase essencial para completar a pesquisa. As conclusdes
cientificas estdo sujeitas a criticas abertas e debates. Trata-se de um processo
importante para a criacdo e aceitacdo do conhecimento novo. E necessario
sintetizar as analises e relatorios de modo a persuadir os destinatarios.

Para terminar o trabalho proposto, apresentar conclusfes da investigacao
(oralmente e por escrito), desenvolver andlises ou relatorios para persuadir 0s
destinatérios e conduzir debates de pontos de vistas ou resultados opostos (discusséo
do caso e processo de persuasao).

Como observamos, metodologia baseada em problemas também leva a
pesquisa, colocando a internet como ponto importante para o desenvolvimento do
trabalho, buscando fontes, dados, criando relatorios relacionados ao problema
proposto. O aluno pode trabalhar com pesquisas, bibliografias e, apds reunir todo
material necessario ocorrera discussdes, em grupos, para solu¢cdes do problema.
Trata-se de uma forma de aprendizagem interessante em que o aluno também
desenvolve seus conhecimentos, porém somente na teoria, porque a pratica ndo entra

nesse processo.

2.3 Metodologias baseadas no estudo de caso

Metodologia que oferece aos estudantes a oportunidade de direcionar sua
propria aprendizagem, enquanto exploram seus conhecimentos em situacdes
relativamente complexas. Metodologia baseada em problemas. S&o relatos de
situagBes do mundo real, apresentadas aos estudantes com a finalidade de ensinalas,
preoarando-os para resolucdo de problemas reais. (PINTO, 2020).

Estudo de casos como abordagem de ensino, trata-se de uma abordagem de
ensino, como falamos acima, baseada em situacbes de contexto real e sao
importantes para desenvolver competéncias e habilidades relativas a resolucdo de
problemas, a tomada de deciséo, a capacidade de argumentacao e ao trabalho efetivo
em equipe. Tem o potencial de trazer, ao contexto real, conceitos que podem ser
abstratos ou desconexos, caso sejam abordados apenas teoricamente e
isoladamente. Pressupde a participagéo ativa do estudante na resolucao de questdes
relativas ao caso em questédo, normalmente, em um ambiente colaborativo com Deus

pares. Apesar de poder ser resolvido individualmente uma das riquezas dessa
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abordagem de ensino é a interagdo pedagogica que promove mudancas significativas
na sala de aula. Trata-se de uma abordagem ativa e colaborativa, que promove o
desenvolvimento da autonomia e da metacognicdo, quando conduzida de forma
apropriada (SPRICIGO, 2014).

E importante ressaltar que os casos sdo construidos em torno de objetivos de
aprendizagem (habilidades e competéncias), que se pretende desenvolver e sao
seguidas de questbes que deverdo ser respondidas pelos alunos que analisardo os
saberes necessarios para a resolucdo do caso, pesquisando e discutindo, em
pequenos grupos para finalizar o trabalho.

Assim como a aprendizagem baseada em projetos e em problemas, a
metodologia no estudo de caso também da autonomia para o estudante construir seu
saber e, esse fato, € essencial para ensino aprendizagem da atualidade, pois o mundo
mudou e a educagdo também, sendo necesséario novas formas de ensino para
despertar o interesse dos estudantes que ja ndo demonstram estimulo pela educacéo
antiga e passiva.

Nesse tipo de aprendizagem, situacdes reais, seus problemas entram em cena.
Os alunos trabalham para resolucédo deles, interagindo e trabalhando em grupos. A

colaboracéo é fator importante para a realizacdo do processo.

2.4 Metodologia baseada em pares e times

Trata-se de uma metodologia que trata da formacédo de equipe dentro de
determinada turma para que o aprendizado seja feito em conjunto e haja
compartilhamento de ideias. Seja em um estudo de caso ou em um projeto, é possivel
gue os alunos resolvam os desafios e trabalhem juntos, o que pode ser benéficos na
busca pelo conhecimento. Afinal, com a ajuda muatua, se pode aprender e ensinar ao
mesmo tempo, formando pensamento critico, que € construido por meio de discussdes
embasadas e levando em considerag&o opinides divergentes. (PINTO, 2020).

“A aprendizagem por ser pares promove a aquisicado do conhecimento a partir
da colaboracdo entre os alunos, além de desenvolver a comunicacdo e a relacéo
interpessoal” (LORENZONI, 2016).

A ideia central é que o conhecimento seja construido a partir da interagdo dos

alunos. O educador organiza a sala em pares de forma intencional e ndo aleatéria,
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observando as habilidades para formar cada par. Aquele que aprende, ja que a
repeticdo e a pratica garantem seu aprendizado num longo prazo. Esse trabalho
desenvolve, também a responsabilidade e a autoconfianga do aluno.

A supervisdo € necessaria durante o processo para que um dos alunos néo
domine a dupla. E importante que ambos tenham espaco e se sintam confortaveis
para se expressar. As duplas devem trabalhar com um objetivo comum a ser definido
pelo educador, ao contrario de outras abordagens, em que o resultado esta em aberto,
dependendo do interesse dos alunos. H4 uma meta a ser atingida. E importante que
o professor garanta uma troca equilibrada entre individuos.

Na metodologia baseada em pares ou times, observa -se, também, a
autonomia, a colaboracdo entre alunos para aquisicdo de conhecimentos,
desenvolvendo o todo critico e a interacdo, numa ajuda muatua para atingir os objetivos
proposto. Aprendizagem dinamica, produtiva e interativa. Alunos aprendem de forma

descontraida e comunicativa.

2.5 Metodologias baseadas em ensino hibrido

Consiste na unido do ensino tradicional e presencial com aquele a distancia
(EAD). O uso da tecnologia no ensino, facilita o contato do aluno com o conhecimento
permitindo que o estudante busque fontes, informacdes e dados online rapidamente
em sala de aula. (VIEGAS, 2019).

Como notamos, a internet, novamente, mostra-se presente na forma de
aprendizagem em questdo. Unir o ensino tradicional ao ensino a distancia torna o
aprendizado mais eficaz, pois muitas duvidas e questionamentos podem ser resolvidos
através de explicacdes online, auxiliando para um melhor entendimento da matéria e

aprofundando-se nos conhecimentos propostos.

2.6 Metodologias baseadas em sala de aula invertida

Trata-se de uma forma de aprendizagem em que h& uma inversdo do modelo
tradicional, no qual o professor passa o conteudo e, em seguida, em casa, 0 aluno
tenta resolver os exercicios e identificar suas duvidas. A inten¢ao é que os estudantes

tenham o primeiro contato com o contetdo antes de chegarem na escola, para serem
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auxiliados pelo educador em relagéo as duvidas e a resolugéo de questdes. (VIEGAS,
2019).

De acordo com Mazur, (2015), a inversdo de sala de aula, basicamente,
consiste em fazer em casa o que era feito em aula, por exemplo, atividade relacionada
a transmissdo dos conhecimentos e, em aula, atividade é designadas a serem feitas
em casa, responsaveis pela assimilacdo do conhecimento, como resolver problemas
e realizar trabalhos em grupo. Para que o processo transcorra de forma satisfatéria,
sem prejuizo das partes interessadas é importante discutir os momentos de ocorréncia
da transmissao e da assimilagdo dos conhecimentos e habilidades, apresentando
exemplos de acOes e atividades para ambos.

No processo em questao, inverte-se 0s processos dentro e fora da sala de aula,
procurando aproximar o estudante e o professor que deixa de ser um palestrante para
se tornar um orientador e tutor. (SCHNEIDERS, 2018).

Como podemos observar, trata-se de uma metodologia, assim como as outras
comentadas no trabalho em que o professor deixa de ser o centro e o transmissor total
de conhecimento em sala de aula, para ir transformando-se em orientador, mediador
o processo de aprendizagem. Novamente, o aluno aprende com autonomia,
pesquisando e estudando o tedrico em casa, observando as atividades préticas na
classe. A tecnologia estar4, como nas outras metodologias, presente, auxiliando,

significativamente, na transmissao e assimilagcdo de conhecimento.

2.7 Metodologia baseada em gamificacao

Trata-se de uma metodologia em que o objetivo é trazer a experiéncia dos jogos
para o ensino. O ponto principal dela é fazer com que os alunos entrem em uma
competicdo saudavel, estimulando o pensamento “fora da caixa" e a motivagéao e
dedicacao para o estudo.

Principais beneficios que a gamificacdo fornece no processo de
ensinoaprendizagem, bom engajamento dos participantes. Quanto mais elementos de
jogos forem utilizados, mais € o engajamento dos colaboradores. Em média, a adesao
das acdes de aprendizagem aumentam quatro vezes em comparagao aos portoes de
treinamento tradicionais. (ENGAGE, 2020)
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* Ambiente amigavel e estimulante a todos. Vocé pode trabalhar diversos temas de
uma maneira mais leve e divertida, mas atencdo, pois a gamificacdo ndo €
brincadeira ou joguinho. Utiliza-se esses elementos de uma forma profissional,
mantendo o foco no resultado.

» Através de feedbacks, em tempo real, o colaborador sera reconhecido por estar
fazendo as atividades definidas.

+ Elementos utilizados: pontos, ranking, moedas, mapas, conquistas, recompensas,
avatar, regras, metas, desafios e outros. (VIEGAS, 2019).

Verificamos, entdo, que a aprendizagem através da gamificacdo, desenvolve o
ensino-aprendizagem, também, de forma livre, descontraida e, principalmente,
interessante, pois, no meio de jogos, desafios e diversdo, o aluno recebe,

agradavelmente, conhecimentos, assimilando-os na préatica dos games propostos.

2.8 Educacao Infantil, Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais Tecnologias

e sua relevancia no cenario educacional.

O ambiente escolar, ainda mais na Educacédo Infantil, desempenha papel
fundamental na socializacdo da crianca, condicdo essencial para sua adaptacéo aos
outros periodos escolares, tanto social quanto intelectual, e a vida em sociedade de
um modo geral. O professor, principalmente nessa fase, € essencial para a crianca se
desenvolver plenamente, usando brincadeiras que favorecem seu amadurecimento
para ancorar seu conhecimento e ensino, fazendo perguntas, comentando, desafiando
e incentivando a verbalizacdo. Além das atribuicfes gerais de um professor, segundo
a autora e, de acordo com o que ja foi comentado, varias vezes, no decorrer do
trabalho que estou desenvolvendo ele trabalhara como mediador, facilitando a
interacdo entre as criancas com atividades em pares ou em grupos. Nesse ponto, entre
as metodologias ativas que, como ja foi observado nas pesquisas, fard o aluno
aprender de forma atuante, autbnoma, livre, estimulando, desenvolvendo
competéncias e habilidades num ambiente com bastante interagdo. (AUXILIADORA,
2020)

Tornou-se 6bvio que levar o aluno a pensar, resolver, questionar e aprender por
si mesmo sao pontos fundamentais das metodologias ativas, pois 0os desafios e a

autonomia para vencé-los faz da sala de aula um ambiente atrativo e estimulante aos
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alunos desde a infancia até a fase adulta. Ndo podemos esquecer que a presenca do
professor como orientador, mostrando caminhos, quando necessario é fator
importante.

Foram pesquisadas varias metodologias ativas como as que sdo em projetos,
em casos, em problemas, em pares e times, sala invertida, gamificacdo e ensino
hibrido. Dessas metodologias, varias podem ser aplicadas na Educacéo Infantil. Irei
citar e exemplificar duas metodologias ativas interessantes para de trabalhar com as

criangas.

2.9 Alguns exemplos de como utilizar essas metodologias

2.9.1 Metodologia baseada em projetos

Os alunos do 1° ano do ensino fundamental |, vao realizar pesquisas na
biblioteca, prucurando imagens de ambientes poluidos, podendo também pesquisar
em revistas, livros e jornais. A professora realizar4 uma leitura de um texto que traga
informacgdes sobre a poluicao.

ApOs isso sera organizada uma conversa entre professor e alunos, interagindo
e levando o aprendizado a reflexao e interpretacdo coerente sobre o que é poluicéo e
as formas de se poluir o meio ambiente. Entdo as criancas vao levar para sala de aula,
jornais e revistas ou inumeras ilustracdes, sera distribuido de forma igualitaria as
revistas e jornais pela classe, e os alunos serdo orientados a procurarem figuras que
ilustrem a natureza e ambientes poluidos, contando, sempre, com orientacdes do
professor. E para finalizar, eles vao colar as figuras em sulfite ou cartolinas e, explicar
as respectivas ilustrac6es, mostrando o tipo de poluicdo e estudando o porqué e como
aguele ambiente foi prejudicado, numa troca de informacdes e reflexdes interessantes,

agregando conhecimentos.

2.9.2 Metodologia baseada em problemas

Os alunos do 5° ano do ensino fundamental véo fazer uma introducéao,
comentando sobre a vida, a infancia, a familia e as responsabilidades que iréo
surgindo ao longo dos anos. Comentarios sobre os objetivos e os sonhos que cada
ser humano costuma ter em relacdo ao campo familiar, profissional e sentimental. Os

planos que pensam em desenvolver ao longo de sua caminhada. O professor ir4
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elaborar e, distribuir, na classe, um pequeno questionario, fazendo o aluno refletir
sobre sua vida e seus desejos como, por exemplo, perguntar a importancia que ele
deve dar aos seus estudos para que alcance o seu lado profissional no futuro, entéo,
cada crianca ira pensar em seu futuro, despertando a imaginacéo, e a partir disso, vao
ao laboratorio de informéatica fazer pesquisas sobre o campo em que almeja trabalhar.

Ex: Uma crianga escolhe ser bombeiro. Ela vai sondar tudo sobre isso, desde
ao curso técnico até a execuc¢dao, riscos, emocdes, e em sua teoria com 0S amigos vao
pensar em como seria trabalhar no que sonha, oque faria para um melhor desempenho
etc. E para finalizar o professor ir4 avaliar sobre a participacéo e o interesse de cada

crianca nas atividades.

2.9.3 Metodologia baseada em estudo de caso

As criancgas do infantil Ill, vao refletir sobre o desperdicio dos alimentos, fazendo
trabalhos, discutindo entre si, ouvindo orientacdes para desenvolver 0 seu pensar,
levando a reflexdo sobre o caso. Vao trazer um video, falando sobre alimentacéo
saudavel e a importancia das frutas e legumes para o organimo do ser humano.

ApOs assistir, a professora ira arrumar a sala em grupos de quatro, distribuindo
em cada grupo ilustragbe para reforcar as diversas formas de desperdicios dos
alimentos, entdo, apés um tempo de reflexdo sobre essa situagao, interpretacdo dos
desenhos eles vao comentar sobre tudo oque viu e ouviu, estudando o caso,

desenvolvendo o lado critico e argumentativo dos alunos (socializacao).

2.9.3 Metodologia em pares/times

As criancgas do infantil Illl vao interagir de forma facil e interessante, aprendendo
em socializacdo com os amigos de classe e colaborando com o seu par, na execugao
das atividades propostas.

Ex: Conhecer os animais e 0s elementos da natureza que existem nas
profundezas do mar, produzindo um aquario fake.

O professor ira pedir aos alunos que tragam uma caixa de sapato, lapis de cor,
tinta guache, pincel, tesoura, cola e outros materiais para enfeitarem o aquario, ela vai
ler e comentar sobre livrinhos e gibis que falam sobre os animais que vivem nas aguas

do mar, deixando o aluno fazer comentarios, quando assim desejar. Apés isso a sala
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sera organizada em duplas, observando a formagéao para que a aprendizagem consiga
ser desenvolvida para todos os alunos.

As criancgas deverao retirar a tampa de cada caixa de sapato, trabalhando o lado
motor do aluno, pintando cada um, sua caixinha com a cor do mar optando por azul
escuro ou claro, oque for de sua preferéncia e recortar as ilustracées que a professora
forneceu em impressao, identificando animais marinhos dos animais terrestres e entao
realizar a pintura das figuras e enfeitar, conforme a sua criatividade, vao colar as
figuras nas paredes internas da caixa, para formar o aquério e ompletar a producéo
com estudos dinamicos do mar, pedras, plantinhas e outros.

Observacdo: além da interacdo por estarem sentados em duplas, ha a
colaboracédo no uso de empréstimos dos materiais, sugestdes do colega ao lado sobre
a producdao do aquario e autonomia no desenvolve do ensino-aprendizagem e o
professor estar4 sempre presente tirando duvidas, levando a reflexdo e orientando
guando necessario.

2.9.4 Metodologia do Ensino hibrido

O ensino ndo termina na sala de aula, pois € complementado em casa, através
de pesquisas, entrevistas e criatividade, os alunos do 2° ano do ensino fundamental,
vao ver o tema “a natureza e as paisagens do nosso pais”.

Levando o lado tradicional e moderno para sala de aula o professor leva alguns
videos interessantes falando sobre a flora e a fauna brasileira, citando inclusive o clima
de cada Estado do Brasil, levando o aluno a diferenciar as regides comentadas.

Esses videos sdo assistidos e interpretados de forma facil pelo professor, para
melhor entendimento dos alunos, dando abertura para os comentarios das criancas
gue desejarem interagir em sala de aula.

2.9.5 Metodologia baseada em gamificacéo

Na sala do 3° ano do ensino fundamental I, com o uso de computadores, 0s
alunos irdo competir através de jogos matematicos e, quem resolver primeiro a
continha, ndo precisara levar uma folha de exercicio para casa. Quem errar levara
essa folha, que por sua vez tera alguns problemas de acordo com o resultado da conta
gue o amigo fez.

Por exemplo: 4x3=9, portando ele levara 9 continhas para resolver em casa.
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Isso sera realizado apés aulas e treinos com o professor, serd uma competicao
entre pares, observando as metodologias explicadas e exemplificadas, notamos que,
com criatividade e inovacdes, torna-se possivel fazer, da sala de aula, um ambiente
agradavel e propicio a um aprendizado produtivo e eficaz, tornando os alunos
participantes ativos na constru¢cdo do seu conhecimento, contando, inclusive, com
tecnologias modernas e a mediacdo constante do professor. A pratica favorece, de
forma evidente, g assimilac&o e as habilidades no ensino-aprendizagem. E preciso ser
criativo, utilizando metodologias que levem o aluno ao raciocinio, a reflexdo, a

interpretacéo dos ensinamentos da escola, da vida e do mundo que o cerca.

3 Teatro na Escola: uma possibilidade de Educacéao Efetiva

Méarcia Azevedo Coelho foi professora de Artes Ciéncias por doze anos em
escolas de Ensino Basico. E doutora em Literatura Brasileira pela Universidade de S&o
Paulo. Concluiu Mestrado em 2004, Licenciatura em 2007 e Bacharelado em 2002
pela mesma Universidade. E técnica em Artes Ciéncias, pedagoga, coordenadora do
curso de Pedagogia da Faculdade. (COELHO, 2014)

Paulista de Pesquisa e Ensino Superior e da area de linguagens e codigos do
Colégio Espirito Santo. Colaboradora da revista Génesis. Publicou as obras
“Introducao ao Género Académico” e “Muito riso e pouco riso: a comédia conservadora
de Francga Junior “. Desenvolve cursos de formacéo continuada de professores nas
areas de Linguagens e Cdédigos e Metodologia de Ensino.

Este artigo fala sobre o teatro como uma ac¢do pedagdgica potencialmente
capaz de auxiliar o processo educacional de forma a imprimir nele maior sentido.
Objetiva-se incitar a discussao sobre a capacidade que o teatro-educacao tem de
promover o desenvolvimento integral do aluno, trabalhando as setes habilidades
estudadas pelo pesquisador Howard Gardner, as quais visam ampliar o crescimento,
sensibilidade e tolerancia entre as pessoas de modo geral e, especificamente no caso
do teatro na escola, entre os membros da comunidade escolar.

Este artigo aborda o teatro como uma atividade potencialmente muito

produtiva no universo escolar, capaz de promover hostilidades esséncias para o
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desenvolvimento integral do aluno, muitas vezes, negligenciado pela grade curricular
obrigatéria.

O objetivo deste texto € reafirmar a teoria j& desenvolvida por alguns
pesquisadores (Japrasse,1998; Korodela, 2005; Monteiro,1994; Reverbel,1979;
Santiago, 2004; Vedor, 2010), a qual defende que por meio de jogos e da encenacdes
propriamente dita, o teatro na escola colabora ndo s6 para promoc¢ao de sentimento
de pertencimento do aluno em relacdo a comunidade escolar, como também para
ampliagdo do universo artistico e cultural, possibilitando o trabalho reflexivo, a
capacidade de apreciacdo estética e, consequentemente a formagdo de um ser
humano consciente de suas diversas competéncias e habilidades.

O teatro, na escola, constitui-se como uma ferramenta pouco estudada sob o
ponto de vista do seu potencial educativo e pouco complicado nas escolas brasileiras.

A abordagem metodologica do artigo em questdo foi realizada de modo
dedutivo. Partindo do geral com o capitulo “A Teoria das Multiplas Inteligéncias e o
Teatro”, passando pelos temas “Teatro na Educacgao do Brasil” ,"PCN-Arte”, para, por
fim, chegar a uma abordagem especifica, ao analisar as dificuldades dessas teorias
nas escolas brasileiras do Ensino Basico.

Nota-se, no artigo um estudo para observar sobre a importancia que o teatro
pode ter, quando inserido no ensino-aprendizagem. Com o objetivo de levar o aluno a
pensar, raciocinar, interpretar e compreender as pessoas, as solu¢des e o mundo que
vive, desenvolvendo habilidades essenciais para uma construcao satisfatoria do ser

humano como pessoa.

3.1 Teoria das Mdltiplas Inteligéncias e o Teatro

A teoria foi desenvolvida a partir de 1980 pra pesquisadores de Harvard e
divulgada pelo psicélogo Howard Gardner. Ele afirmou que a inteligéncia ndo poderia
se restringir as habilidades linguisticas e l6gico-matematica. Os seres humanos tem
condicBes de desenvolver pelo menos sete habilidades interdependentes, que se
relacionam e auxiliam para resolucdo criativa do problema. Temos a inteligéncia
linguistica, a légico-matematica, a espacial, a musical, a corporal-cinestésica, a
interpessoal (compreender as pessoas), a intrapessoal (voltada para o interior).
(COELHO, 2014)
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Segundo o psicélogo, embora qualquer um possua as sete habilidades, o
desenvolvimento delas se da de forma homogénea. E comum algumas habilidades se
desenvolverem mais que as outras.

A partir dessa percepcao, escolas de varios paises vem ampliando os meios de
ensino-aprendizagem e formas de avaliacéo diversificados menos padronizadas, para

captar melhor as habilidades individuais.

3.2 O Teatro e Educagéo

Na educacdo, o teatro apresenta-se como excelente ferramenta, atuando na
formacao comportamental. Por meio de jogos teatrais e do trabalho no palco é possivel
acionar, sem muito esforco, as sete inteligéncias e desenvolver habilidades a elas
relacionadas. Com o0 teatro na escola, € comum, inicialmente o0s integrantes
trabalharem a inteligéncia cinistésica, utilizando o corpo para se expressar e resolver
problemas. Os alunos recorrem a inteligéncia interpessoal nas improvisacoes
(estimulos e intencBes revelados no jogo de cena). E outras inteligéncias séo
desenvolvidas como a espacial (equilibrio de corpo, de objetos e de palco), a musica
(coreografias, ritmo de cena, timbres vocais), a linguistica (escolha do texto a ser
encenado).

O teatro na educacgéao investe mais no processo do que no resultado. N&o vive
do publico, mas da educac¢éo e para a educacdo, desenvolvendo habilidades dos
alunos. O professor coordenara 0s processos.

Trata-se de uma atividade coletiva, aperfeicoando as inteligéncias dos
individuos e dos grupos. A encenacao sera o fechamento do ciclo do trabalho.

Trabalhando teatro a escola, os alunos se desenvolvem durante todo o
processo, producdo de figurino, cenario, falas e concentracdo em ensaio.
Apresentacdo em si € somente a finalizacdo de todo um empenho e dedicacdo por

dias ou semanas.
3.3 A Crianca e o Teatro na Escola — Brasil Escola

ESTUDO E ANALISE SOBRE O TEATRO DENTRO DO AMBIENTE
ESCOLAR.
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Resumo: O presente artigo tem como foco principal de seus estudos analisar
como o teatro dentro do ambiente escolar pode propiciar um melhor desenvolvimento
na Aprendizagem. A partir disso, originou-se a necessidade em obter um maior
conhecimento da importancia da ludicidade como instrumento do processo de
alfabetizacao, utilizando o teatro como forma de ensino-aprendizagem, pois sabe-se
gue os jogos teatrais com objetivos didaticos sdo aliados para o desenvolvimento
afetivo, cognitivo e psico-social da crianga. Para a realizagdo do artigo foi feito um
estudo tedrico baseado em pesquisas bibliogréficas. (DAMASIO, 2020)

Trechos do Artigo: O teatro pode ser considerado por professores e
pesquisadores uma forma de fazer com que a crianca se socialize, tornando-se
desinibido, decorando falas, cantando, trazendo beneficios para a alfabetizacdo da
crianca.

Os principios pedagdégicos do teatro tracam relacdes claras entre o teatro e a
educagéao considerando essa arte como uma forma humana de expresséo. Na escola,
as pecas teatrais podem ser usadas para desenvolver potencialidades das criancgas,
preparando para vida, participando de praticas educativas da qual elas fazem parte.

Sabemos que as criangas estdo em constante desenvolvimento e que o teatro
serve para aprimorar a criatividade e as habilidades e €, por isso, que existem varios
estudos que apoiam o teatro na escola.

O teatro na escola, tem a funcao de integrar, socializar ideias e, acima de tudo,
desenvolver a aprendizagem de uma forma ludica, desenvolvendo, também, a parte
indutiva e racional, através da expressdo das emocdes do aluno, levando ao
conhecimento de si proprio e do mundo que o cerca.

Por meio da dramatizacao, a crianca desenvolve suas ideias, a consciéncia dela
e do outro, a comunicacdo verbal. A crianca amplia seus conceitos de carater e de
acao, aprofunda a percepcao e desenvolver a criatividade.

Segundo os PCNS (1998. p. 85), quando uma crianca brinca de representar as
atitudes dos adultos, passam a inventar historias. Dessa forma, aprendem a se
relacionar com seu grupo e com pessoas em geral.

Um teatro exige falas, gesticulagcbes para o entendimento do publico. A

concentragdo € essencial. O corpo e a voz sdo os principais instrumentos de trabalho.
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Como podemos observar, o teatro vem sendo estudo como metodologia positiva
para o ensino-aprendizagem, uma vez que, através das encenagbes, o aluno se
desenvolve em varios campos como emocional, o interativo, o criativo, 0 musical, o
linguistico, o interpretativo, o reflexivo, trabalhando o lado da comunicacao
desinibicao, disciplina, fala e muito mais, complementando, de forma significativa as

tedricas ensinadas em sala de aula.

3.4 Metodologia com base em Teatros

Trata-se de uma metodologia que, além de trabalhar com os saberes,
acrescentando conhecimentos, leva o aluno a desenvolver-se em relagbes a
autonomia, interacédo, timidez, investigacdo, pesquisa, ajudando, consideravelmente,
para um ensino aprendizagem amplo e satisfatério.

Faixa etaria: (9-10 anos, 4° Ano, ensino fundamental |)

Temas e disciplinas que podem ser trabalhadas, utilizando a metodologia
baseada em teatro sdo varias, porém as que sao total abertura para esse tipo de
trabalho sdo Lingua Portuguesa, Histéria e Arte.

Os temas abordados para a metodologia em questdes sao diversos. Em lingua
portuguesa, 0s textos narrativos veridicos ou ficticios ajudam para a realizagdo do
trabalho, quando levados para sala de aula e interpretados de forma interativa e
participativa. Pensando na matéria de Historia, seria interessante encenar os fatos
mais relevantes da histéria do Brasil e do mundo. Ja Artes, entraria para a organizacao
e elaboracdo de cenarios e vestimentas proprias e adequadas para cada teatro
proposto.

O aprendizado baseado em teatros tem, como matérias chave, o ensino da
Lingua Portuguesa, Histéria e Arte em que, atraves de livros didéaticos, paradidaticos,
com auxilio da internet, o aluno entrara em contato com histdrias veridicas e ficticias,
trabalhando leitura, interpretacdo, estrutura de textos narrativos, tudo de forma
descontraida, interativa e interessante, favorecendo trabalhos em duplas ou grupos
maiores.

A partir dos textos lidos, interpretados, e comentados, em sala de aula,
pensando, por exemplo no ensino de Historia, o aluno conhecera os acontecimentos

importantes que ocorreram, no decorrer dos anos, em seu pais € no mundo, e, apos
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a aulas expositivas e interativas, em que foram trocadas informac¢des e conversas
entre professor e estudantes, encenar acontecimentos importantes ocorridos no pais
e no mundo de acordo com matéria que estiver sido ensinada no momento.

Para desenvolver, de forma satisfatoria, a aprendizagem baseada em teatros,
como ja foi dito, é essencial que a aula se organize em grupos de quatro ou cinco,
separando e escolhendo, de forma democrética, os acontecimentos da escola que
serdo encenados por cada grupo.

Em relacdo a Lingua Portuguesa, o aluno aprofundard seu entendimento em
relacdo a leitura e interpretacdo, estudo de vocé vocabulario através de historias
veridicas ou ficticias, observando, nos textos narrativos, personagens, espaco, foco
narrativo, tempo, acontecimentos principal, climax e desfecho que sdo partes da
estrutura de um texto narrativo. Como sabemos, o teatro também pode ser trabalhado
na finalizagdo de cada texto, analisando, desenvolvendo criatividade, postura,
disciplina, extroversao e outros.

Pensando na matéria de Arte, o cenario criado, por cada grupo de alunos, para
apresentarem 0s pequenos teatros, desenvolvem a criatividade a utilizagdo de
materiais reciclaveis, e de roupas velhas, transformando-se em vestimentas para as
personagens, além da utilizacdo de materiais escolares para criacdo de um ambiente
favoravel para cada encenacédo. Cada grupo sera responsavel pelo seu cenario.

Beneficios da metodologia em questao:

e Dinamismo entre os alunos e grupos.
e Favorece o estimulo, interesse, interacdo e disciplina durante o aprendizado,

trabalhando a desenvoltura e a timidez do aluno.

e Melhora a frequéncia e comprometimento para organizacéao do trabalho, inclusive
0s ensaios dos teatros.

e A metodologia leva os alunos a utilizarem as tecnologias atuais, pois sera
necessario pesquisar sobre o assunto em questao, as vestimentas apropriadas para
serem utklkzafad durante a apresentacéo, o linguajar e o vocabulario da edlica que
sera encenada. E importante ressaltar que, trabalhando com a internet, o aluno
desenvolvera habilidades que poderdo ser utilizadas em suas vidas profissionais

futuramente.
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3.5 Exemplos de Aula Historica, aplicada a Metodologia em Teatros Conteudo:

e Leitura compartilhada, interpretacdo oral e estudo do vocabulario de textos
narrativos e textos informativos (Tema: Desenvolvimento do Brasil).

e Roda de conversa sobre o tema em questao.

e Interpretacdo por escrito dos textos sobre o desenvolvimento do Brasil (atividade
realizada em duplas)

e Reflexdo: Os portugueses foram os primeiros a habitarem as terras do Brasil?

e Quem habitava no Brasil antes dos portugueses chegarem? Quais eram duas
caracteristicas mais evidentes (vestimentas, enfeites)?

e Quando os portugueses aqui chegaram oque fizeram em nosso pais? Dominaram
o Brasil? Quem comandava a expedicado?

OBS: Deixar os alunos levantar hipoteses, acontecimento, personagens mais

importantes.

e Metodologia: Organizar a sala em grupos de quatro ou cinco de forma heterogénea
e, a partir dos textos interpretados, orientar os alunos para organizarem e
imaginarem pequenas pecas teatrais para serem apresentadas, em sala de aula,
sobre o tema Descobrimento do Brasil, escolhendo trechos desse acontecimento
do pais.

e Inventar & construir figurinos, usando materiais escolares, roupas velhas, etc,
trabalhando livremente para cada grupo criar seu cenario é vestimentas para
apresentar as cenas.

e Separar falas de cada personagem, ensaiar e apresentar.
Concluséo das metodologias em teatro

Como as metodologias estudadas anteriormente, a metodologia baseada em
teatros possui objetivos semelhantes, pois leva o aluno a interacao, a reflexdo, ao
protagonismo, a autonomia, a pratica , ao dinamismo de forma descontraida e
estimulante ao aluno que deixa de ser um melhor receptor passivo de conhecimentos

para se tornar o autor do seu aprendizado. Teoria e pratica juntas fazem a diferenca.

Considerac0es finais

A escola tem passado por muitas transformacdes ao decorrer dos anos. A

modernidade chegou e os alunos estdo ligados as novas tecnologias. A internet se
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tornou rotina no dia a dia dos estudantes que ja ndo se prendem somente as aulas
expositivas em que permaneceriam como ouvintes passivos do professor que, no
ensino tradicional, era personagem principal para o saber. A partir da realidade em
guestdo, surgiram as metodologias ativas, explicadas no decorrer de todo trabalho
efetuado, através de filésofos, pedagogos e educadores como, por exemplo, José
Moran que defende os novos métodos como formas satisfatorias para um
ensinoaprendizagem efetivo e de qualidade. O aluno néo sé recebe informag¢éo como
também procura novos conhecimentos, tornando-se o protagonista do seu saber,
guestionando, argumentando, pesquisando, interagindo em duplas, em grupos, de
forma agradavel e dinamica.

E preciso ressaltar que as atividades propostas atingirdo os objetivos desejados
se o professor utilizar novas e diferenciadas metodologias em que sua criatividade
sera ponto chave para o sucesso de suas aulas, mantendo diante dos contetdos
trabalhados.

O uso das tecnologias auxiliam de forma significativa no desenvolvimento das
metodologias ativas, pois os alunos possuem, em maos, uma fonte infinita de
pesquisa, através do celular e a internet, em inimeras areas de conhecimento. O
professor leva a curiosidade, a curiosidade leva a pesquisa e ao raciocinio que
caminha ao conhecimento, respondendo indagagdes e questionamentos, auxiliando
em argumentos. Uma corrente positiva que leva o estudante a procurar e ampliar o
préprio saber.

Existem véarias metodologias ativas, baseadas em projetos, em casos, em
problemas, em pares e times, em ensino hibrido, em aula invertida e em gamificacéo.
Em todos os métodos analisados, temos um ponto em comum que é levar o aluno a
ser sujeito ativo, principal no processo de ensino-aprendizagem, desenvolvendo seu
lado critico, reflexivo, argumentativo e atuante na escola e no mundo em que vive,

participando de forma positiva ha sociedade em que esta inserido.
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