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INTRODUCAO

Na literatura € comum encontrarmos o argumento de que as Metodologias de Aprendizagem Ativa tém

por objetivo fazer com que os alunos tenham:

4 )

Conhecimento - saibam o que fazer;

Habilidade - saibam como fazer;

Atitude - queiram fazer. /

o

E embora existam metodologias especificas para aprendizagem ativa, diversas praticas podem ser
adotadas para que mesmo em uma aula expositiva tradicional, o professor possa manter seus alunos
mais engajados, a caminho do CHA. Por exemplo, inserir na abordagem dos contetdos, documentarios,
programas de jornalismo cientifico e cultural, além de videos educativos em geral, € uma 6tima
alternativa. Os videos constituem uma vantagem razoavel sobre outras metodologias pouco envolventes

e que mantém os alunos na apatia.



Por outro lado, quando os videos sdo usados como ferramenta de apoio as Metodologias de
Aprendizagem Ativa, os resultados sédo ainda melhores. Neste GUIA vamos abordar quatro
metodologias que foram desenvolvidas especificamente para provocar aprendizagem ativa, tendo

sido ja provadas em diversas instituicdes de ensino:

METODOLOGIA DE SALA DE AULA DE
PROJETOS APRENDIZAGEM ATIVA

SALA DE AULA INVERTIDA APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS

Vamos apresentar estratégias para facilitar a ado¢cao e implementacéo, aléem de melhorar os resultados
da implementacao destas metodologias usando documentarios e videos de fic¢ao, jornalismo cientifico
e cultural, além de outros géneros educacionais. Como veremos, com a ajuda de obras audiovisuais,
os educadores podem promover um entendimento mais profundo dos conceitos estudados,

aumentando muito o envolvimento dos alunos com o conteudo estudado.



Vale destacar, entretanto, que no Brasil ndo é tdo comum o uso de documentarios e outros géneros
com fins educacionais nas Escolas. Sobram davidas a quem pretende utilizar obras audiovisuais

sistematicamente:

o Quando e como os professores devem usar?
o Quantos e quais videos?

o Na sala de aula ou fora dela?

o Com quais ferramentas e de que maneira garantir continuidade para o uso dos

videos?

Para responder estes questionamentos, no contexto das Metodologias de Aprendizagem Ativa,
elaboramos o conteudo deste GUIA a partir de um levantamento de estudos e experiéncias relatados

por educadores e pesquisadores da Europa e, principalmente, dos Estados Unidos.

Queremos, com isso, ajudar os gestores educacionais a promoverem a ado¢do em suas escolas desta
importante ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. E ajudar os professores a
colocarem a em pratica o uso rotineiro de videos como ferramenta de apoio ao processo de ensino e

aprendizagem.



O PROCESSO DE
ALFABETIZACAO MIDIATICA

O desenvolvimento das Metodologias de Aprendizagem Ativa surgiu da necessidade de fazer frente a
problemas que surgiram na esteira da popularizacéo das Tecnologias da Informagao e Comunicacéo,
que significaram uma disseminacao cada vez maior de informacdes de todos os tipos, do conteudo
educativo ao entretenimento.

Trés aspectos chamavam a atencdo dos educadores ja nos anos 1990:

e A quantidade de conteudo a ser ensinado crescia continuamente;
e Continuavam predominando metodologias de ensino tradicionais;

e Os conteudos online —sem relagdo com a educagédo — chegavam
aos celulares e computadores dos alunos de forma cada vez mais

rapida, descomplicada e envolvente.



Estes trés aspectos continuam mais atuais do que nunca, ja que a internet e os dispositivos méveis
estao, atualmente, muito mais presentes na vida de criancas e adolescentes do que estavam nos anos
1990. Por isso, vale a pena discutir como se da essa integragdo da midia na vida das pessoas, visando
estabelecer estratégias para que a internet, a comunicacao nas redes sociais, 0s videos e 0s jogos

online possam ser usados em favor da educacéo.

EDUCACAO FAMILIAR E MIDIATICA
Nec O|Q%IOS
No livro “Novas tecnologias e mediagao pedagdgica”, o pe ICO
pesquisador José Manuel Moran, doutor em Comunicacéo 2 Ed-sao rev-sfuemal-zadu

pela USP e autor de diversos livros sobre pedagogia e
inovacao, afirma que antes de chegar a escola, durante
alguns anos, a crianga passa por dois processos de
educacéao importantes: o processo de educagéao familiar e o

processo de educacgédo pela midia eletrénica.

José Manuel Moran
Marcos T. Masetto
Marilda Aparecida Behrens
1]
[
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Manuel Moran.



No ambiente familiar, desde o nascimento, a
crianca desenvolve suas conexdes cerebrais,
roteiros mentais e emocionais e linguagens,
dependendo da riqueza cultural e emocional
oferecida. Em um processo dinamico e
constante, no qual a crianca experimenta,
aceita ou descartada, elabora e reelabora
cada vez mais, a interacdo com o meio
material e social se repete e intensifica.
Conviver, se comunicar, observar e interagir,
construindo e reconstruindo um universo de
conhecimentos € um processo continuo, que

nao tem fim na vida de uma pessoa.

Este processo, é claro, € muito marcado pela
presenca da midia. No caso das criancas,
vale destacar principalmente a televisédo e o

computador.

Em seu livro, Moran destaca que a crianca
aprende a informar-se, a conhecer a si, 0s
outros e o mundo, sentindo, fantasiando,
relaxando, vendo, ouvindo e, até mesmo
“tocando”, de certa maneira, os personagens e

0s objetos na tela.

Estes personagens, que sao vistos como
pessoas, acabam convencendo a cada um de
nos, e principalmente as criangas, como viver,
como ser feliz ou infeliz, amar ou odiar,
seguindo esteredtipos de comportamentos
repetidos e legitimados na tela da televisao, do
computador e/ou do celular. Inserida no
mercado, que tem a midia como ferramenta
para a criacdo de habitos, principalmente de

consumo, € que a crianca é educada.
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O mundo na palma da mao: para Moran, a midia educa como
contraponto a educacao convencional, porque educa enquanto
as pessoas estao entretidas por ela.
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Arelagéo da midia com a crianca (e com as
pessoas em geral) é prazerosa na maioria
das vezes e na maior parte do tempo, devido

a alguns fatores:
o Trata-se de uma relacdo nao obrigatoria;

o Estabelece-se por mecanismos
emocionais de seducéo e de exploracéo

sensorial;

o Utiliza técnicas de narracdo que fazem as
pessoas aprenderem vendo historias de
outras pessoas (personagens) contadas

por outras pessoas;

o O mundo é mostrado de uma forma muito
mais facil do que o € na realidade, de uma

forma agradavel, sem esforcgo.



Analisando esta relacdo, Moran argumenta
gue a midia educa como contraponto a
educacéo convencional, porque educa
enguanto as pessoas estao entretidas por
ela.

Essa analise sobre o efeito das midias
também pode ser feita quanto as demais
Tecnologias da Informacg&o e Comunicagao
(TICs).

Se analisarmos a forma pela qual os
programas computacionais utilizados por
criancas e jovens sdo desenvolvidos, como é
0 caso dos jogos (games), veremos que Sao
usadas estratégias e tecnologias que
favorecem a criacdo de uma rede de
conhecimentos, a qual facilita a busca e a

troca de informacdes e experiéncias.
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Os jogos séo elaborados de tal maneira que o
jogador se vé na condicao de ter de
experimentar diferentes estratégias para
vencer um jogo. Por outro lado, de uma forma
colaborativa, a crianga ou o jovem busca
informagdes com seus amigos e, boa parte das
vezes, na internet, sobre as vérias fases do
jogo e as estratégias para vencé-lo,
exercitando habilidades ao repetir as jogadas e
ao se perceber na obrigacéo de vencer
obstaculos que exigem raciocinio e

concentragao.

Logo, utilizar as estratégias da midia na acao
educativa, com a integracao dos contetidos de
valor a televiséo, ao radio, ao cinema, aos
games e a internet, no processo de ensino-

aprendizagem, seria bastante vantajoso.
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O VALOR DOS VIDEOS
EDUCACIONAIS ONLINE

Disponibilizados online, escolhidos em funcéo do contetdo estudado e contextualizados na abordagem

do professor, os videos educacionais sdo uma excelente ferramenta de apoio a aprendizagem. Sao

potencialmente Uteis na rotina escolar e ainda mais em atividades extraclasse.

Um projetor ou uma
smartTV, uma
conexdo na internet e

uma lista de videos

de qualidade sao as
ferramentas mais
bésicas para garantir
bons resultados no
uso de obras

audiovisuais na

Escola.



14

Os documentérios, por exemplo, ndo sdo como uma aula em video, na qual o professor aborda um
determinado assunto em profundidade. A linguagem cinematogréfica tem uma enorme capacidade de
fazer abordagens amplas e ao mesmo tempo profundas sobre temas de alguma maneira inter-

relacionados. Uma sequéncia de imagens de poucos segundos pode proporcionar o entendimento de

um tema de forma muito mais efetiva que uma hora de conversa.

Por isso, podemos dizer que, associada a aula expositiva, uma sequéncia de imagens tende a

potencializar a aprendizagem. Vem dai seu potencial motivador.

Outro fator importante é a forma como os videos educacionais apresentam os contetdos atendendo a
diferentes estilos de aprendizagem. Uma mesma informacgé&o pode ser mostrada de forma concreta e
ao mesmo tempo ser discutida de forma teérica, visual e verbalmente, de forma pratica e também

reflexiva, e assim sucessivamente, nas demais dimensdes dos estilos de aprendizagem.



15

Isto é feito usando imagens detalhadas ou mostrando o todo, sequéncias de demonstracgéo,

depoimentos descritivos ou reflexivos, animacdes, trechos apenas com imagens e trechos com

imagens e narragéo, entre outras formas narrativas.

Ou seja, um bom documentario ou programa educativo tende a oferecer uma variedade de abordagens

gue garante efetividade no ensino para a maior parte dos estilos de aprendizagem.

Estas caracteristicas dos bons videos € um indicador robusto do potencial do uso de obras

audiovisuais como apoio ao ensino.
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VIDEOS EDUCACIONAIS x METODOLOGIAS
DE APRENDIZAGEM ATIVA

No passado, o professor e a escola eram duas das LEARNING I_IO\V TO

poucas fontes de informacé&o confidveis para o aluno.
Atualmente, as fontes de informacao fora da escola se
multiplicaram, enquanto o volume de conhecimento a

ser aprendido cresceu vertiginosamente.
Como trabalhar neste cenario?

Dois pesquisadores norte-americanos da area da
educacgéao, Joseph Novak e Bob Gowin, em seu livro

“Aprendendo a Aprender”, afirmaram:

"Esperamos que 0s professores causem a
aprendizagem em seus alunos, quando, na

verdade, a aprendizagem teria de ser causada Joseph D. Novak
D. Bob Gowin

pelo préprio estudante".

“Aprendendo a Aprender” (do inglés: Learning
How to Learn), de Joseph Novak e Bob Gowin.



Novak e Gowin queriam dizer com isso que boa parte do esfor¢co dos professores estaria sendo

desperdicado.

A importante consequéncia desta afirmagéo € que o professor ndo causa aprendizagem nos estudantes,

embora tenha um papel extremamente importante:

Sua missao fundamental é a de criar um ambiente

gue seja propicio a aprendizagem.

E por que isso?

Quando vamos estudar as teorias educacionais, percebemos que a aprendizagem se d& de diferentes

formas em cada pessoa, ndo sendo possivel ensinar todo mundo do mesmo jeito.

No mesmo livro, os dois pesquisadores afirmaram ainda que a aprendizagem depende muito mais do
que o aprendiz ja sabe e da sua motivacao para aprender, do que da quantidade de informacdes

passadas pelo professor.

17
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METODOLOGIAS ATIVAS:
ENVOLVIMENTO, MOTIVACAO, AUTONOMIA E INICIATIVA

As Metodologias de Aprendizagem Ativa
tém como objetivo levar o aluno a ndo
fazer apenas o uso estatico das regras ou
das informacdes cientificas. O

envolvimento, a autonomia e a iniciativa

Envolvimento Engajamento

vao fazer com que o aluno tenha
capacidade de lancar méao destes
conhecimentos e habilidades, de forma

criativa e inovadora, no momento

adequado e de modo necessario.

Um importante aliado neste processo sao

os videos educativos online, os quais, Nas proximas paginas deste GUIA, vamos
inseridos nas atividades de forma apresentar fundamentos e estratégias de
estratégica, entregam informagéo de integracéo de videos a cada metodologia de
valor, de forma envolvente, motivadora e aprendizagem ativa.

engajadora.



METODOLOGIA DE PROJETOS E O
USO DE VIDEOS

Normalmente, na Metodologia de Projetos, o professor trabalha para proporcionar condi¢cdes para que
os alunos definam um aspecto especifico de um determinado contetdo do curriculo, ou mesmo um
tema extracurricular, sobre o qual gostariam de conhecer mais profundamente. Um projeto é

desenvolvido em vérias etapas:

o Definido o tema, inicialmente, os alunos passam a aplicar os conhecimentos que ja possuem para, a

partir deles, pesquisar e conhecer mais a tematica proposta.

o Uma série de atividades é organizada e direcionada para que os alunos busquem aumentar seus

conhecimentos sobre o tema.

o Continuamente, durante o desenvolvimento do projeto, os alunos utilizam as informacdes e 0s
recursos oferecidos pelas diversas disciplinas que estao estudando, para dar um sentido mais

amplo ao tema proposto.
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Vale destacar que como o celular, o computador, a internet e os videos online séo recursos utilizados

cotidianamente pelos alunos, certamente o uso deles nas diversas fases de um trabalho com projetos

seria bastante motivador.

Os videos tém grande valor ao longo do processo, como forma de variar a maneira como as

informacgdes s&o entregues e engajar muito mais que atividades que dependem apenas da leitura de

textos na tela do celular.

Adaptado - br.freepik.com



O acesso as fontes de informacéo por meio destes dispositivos conectados devera ser feito sob a
iniciativa, orientacéo e supervisao do professor. Ou seja, cada fonte de informacéo utilizada deve ser

indicada pelo professor (e bem conhecida dele).

As atividades serdo realizadas tanto de forma coletiva como individual. O resultado dos trabalhos sera
exposto, de alguma maneira, no ambito coletivo, tanto para a classe como para a escola ou mesmo
fora dela, de modo que seja valorizado enquanto producdo de conhecimento. Isso, inclusive podera ser
feito por meio de exibicdo de um ou mais videos sobre o tema obtidos na internet e mesmo de videos

produzidos pelos proprios alunos.

O desenvolvimento do projeto serd avaliado tanto de forma quantitativa como qualitativa, ao longo de

seu desenvolvimento e na sua conclusao.

21



. As etapas do
desenvolvimento de um
projeto, sdo apresentadas
no esquema ao lado.
Tente imaginar em qual
delas um bom
documentario, programa
jornalistico ou um video
educativo podem ser

inseridos.

1

ROBLEMATIZAGAC

conhecimentos
experiéncias

L™

2

DESENVOLVIMENTY

estratégias
pesquisas

entrevistas

realidade
expectativas

ORGANIZACAD
DO PROJETO

debates

REALIZAGAD
DO PROJETO

3

SINTESE

CONCetos
valores
procedimentos

IDENTIFICAGAO DE
NOVOS PROBLEMAS

1) E feita a identificac&o da situac&o-problema a ser trabalhada, e que sera o tema do projeto. O

problema sera estudado e discutido, buscando sua descricao e caracterizacdo, em uma fase chamada

de PROBLEMATIZACAO. E importante que o problema seja real, relacionado ao contexto de vida dos

alunos. Serdo considerados os conhecimentos prévios, as expectativas, e 0s objetivos do grupo, de

forma a se chegar a organizacéo do projeto.




23

2) Na fase de DESENVOLVIMENTO sao estabelecidas estratégias para atingir os objetivos

propostos, é feita a investigacao e a producgéo, por meio de pesquisas bibliogréficas e de campo,

entrevistas e debates, videos, entre outras atividades, que variam conforme o tema do projeto.

3) Por fim, na fase de SINTESE, conceitos, valores e procedimentos so trabalhados, tornando-se

algo palpavel, na forma de material escrito, apresentacdes em sala, relatorios, filmes, exposicoes,
dramatizacOes, objetos, maquetes, entre outras. Na fase de sintese novos problemas a serem resolvidos

podem ser identificados, originando novas aprendizagens.

POTENCIAL DE USO VIDEOS EM CADA ETAPA

A aprendizagem baseada em projetos pode e deve utilizar videos online. Como esta metodologia
depende muito da iniciativa dos alunos, pois eles precisam se sentir motivados a buscar informagodes e

a trabalhar com elas, os videos terdo um papel estratégico.



Na Metodologia de Projetos, as obras audiovisuais podem ser usadas em qualquer etapa de trabalho:

Escolha do tema

Problematizacio

Definicao das estratégias de trabalho
Investigacao e producao

Sintese

Apresentacio dos trabalhos

Sim

Sim
Eventualmente

Sim

Sim

Sim

Em praticamente todas as etapas de um projeto, o uso de um recurso com alto potencial de

envolvimento como videos online de qualidade é estratégico. Eles tém a capacidade de apresentar

abordagens que inter-relacionam conteudos, podem ser assistidos individualmente em grupo, dentro e

fora da sala de aula, na televisdo ou em dispositivos moéveis, sendo excelente ferramenta para

atividades autbnomas.

E como as atividades sao realizadas ndao so na sala de aula, mas também fora dela, torna-se

estratégico propiciar condices para que o professor possa compartilhar com seus alunos os videos

selecionados.
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SALA DE AULA INVERTIDA

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia de aprendizagem ativa em que o contetdo e as instrucdes
sdo acessados e estudados pela internet como uma preparagao para as atividades presenciais,
viabilizando aumento da quantidade de contetdos abordados e da qualidade dessa abordagem. A sala
de aula torna-se, entao, o local em que os conteldos ja estudados serao trabalhados pelo professor
com os alunos, por meio de atividades como resolugéo de problemas, discusséo, aulas de laboratério e

para que duvidas sejam sanadas.

Esta modalidade de aula, criada pelos professores
Jonathan Bergmann e Aaron Sams e apresentada no U ¢ '-'ﬁ i ‘
livro de autoria deles “Sala de Aula Invertida — Uma N & 7

Metodologia Ativa de Aprendizagem?” foi proposta como é ae Aula |

sal
uma metodologia centrada nos alunos e na t i a
aprendizagem, em um contraponto s aulas expositivas N e Aprendzage™

tradicionais. o Aaron Sams |

Jonathan Bergm

*

én | LTC

O livro “Sala de Aula Invertida”, de autoria //

dos professores Jonathan Bergmann e
Aaron Sams.
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No quadro abaixo, é feita uma comparacao, proposta pelos autores do livro, entre a forma de trabalhar
na sala de aula invertida e na tradicional. Veja que a propor¢ao de tempo utilizado para atividades
independentes (autbnomas) é maior, ja que a apresentacdo do novo conteudo foi feita por meio de

video.

Comparagédo do uso do tempo nas salas de aula tradicional e invertida.

Sala de aula tradicional Sala de aula invertida

Atividade Tempo Atividade Tempo

Atividade de aquecimento [RRyliBI(e}S Atividade de aquecimento 5 minutos

Repasse do dever de casa [ARpllplli{ek] Perguntas e respostas sobre o video 10 minutos
da noite anterior

Prelecéo de novo 30-45 minutos Préatica orientada e independente 75 minutos
conteudo e/ou atividade de laboratorio

Pratica orientada e 20-35 minutos
independente e/ou
atividade de laboratorio

Fonte: Bergmann & Sams (2016).



Cada vez mais utilizada, especialmente nos Estados Unidos, a metodologia da Sala de Aula Invertida
passou a servir de base para o surgimento de diversas outras estratégias a ela associadas. O conteudo
das aulas passou a ser gravado pelos professores e disponibilizados no Youtube. E, na medida em que
conteudos em video de qualidade foram sendo disponibilizados mais e mais na internet, a forma de

levar contetdo aos alunos comecgou a ser repensada.

Os professores ja haviam percebido que, se ja era dificil manter a atenc&o dos alunos em uma aula
presencial, a situacao piorava nas aulas em video com uma ou mais horas de duracéo. Por isso, cada
vez mais, parte da abordagem dos conteddos passou a ser feita com documentarios, programas

jornalisticos e filmes de ficcédo, além de videos educacionais.

Dessa forma, videos de qualidade, informativos e envolventes, tornaram-se aliados das videoaulas do
professor (que passaram a abordar assuntos bastante especificos e a ter dura¢des de 10-15 minutos),

das listas de exercicios e dos estudos dirigidos.

O crescente éxito dessa forma de trabalhar desta metodologia se deve ao fato de que as obras
audiovisuais de qualidade promovem envolvimento — nas plataformas da internet indicado pelo termo
“‘engajamento” — contando bem uma boa histéria. Por isso, bons documentarios tém grande utilidade

para o processo educacional, para, ao mesmo tempo, envolver e instruir por meio da narrativa.

27
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SALA DE APRENDIZAGEM ATIVA

A metodologia da Sala de Aprendizagem Ativa utiliza as Tecnologias da Informac&o e da Comunicacao

de forma intensa, dentro e fora da escola, além de estratégias de aprendizagem cooperativa.

A estrutura da sala de aula é um fator marcante. Abaixo, as principais caracteristicas sao listadas. Na
proxima pagina € apresentada uma ilustracdo esquematica mostrando estas caracteristicas.

o Mesas redondas - para facilitar discussoes

o Vérios quadros de escrever

o Uma ou mais telas interativas de projecéo

o Sistema de audio

o Conexao a internet sem fio



29

Sala de aprendizagem
ativa do projeto TEAL
(TEAL - Tecnology
Enabled Active
Learning), do Instituto
de Tecnologia de

/7

i

Massachussets.

Algumas escolas adotaram instalagdes um pouco mais simples, com apenas uma tela de projecao

interativa, mas quadros de escrever em todas as paredes, além das mesas circulares e acesso internet.
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A internet sem fio, por sinal, € um recurso fundamental para que os alunos possam utilizar notebooks
e/ou seus proprios celulares conectados. Os quadros de escrever e 0s projetores podem ser usados a
qgualquer tempo pelos grupos de trabalho. Estes equipamentos sdo usados também para assistir videos,
principalmente documentarios, demonstrativos e de jornalismo, que se tornam recursos basicos na rotina

dos alunos.

Um ou mais documentarios, integrados estrategicamente a abordagem planejada pelo professor, servem
como base para discussao, interpretacao e/ou estudo posterior do contetdo proposto. Podem ser
escolhidos tanto filmes que abordam diretamente o contetido estudado quanto aqueles que mostram

temas relacionados.

Associados a abordagem do professor, documentarios e outros tipos de videos educacionais podem dar
vida a um conteudo, motivando os alunos para o tema, como um verdadeiro combustivel para a

aprendizagem ativa.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS (PBL)

A metodologia PBL, sigla em inglés de Problem Based Learning (Aprendizagem Baseada em Problemas),

tem como proposta o ensino centrado no aluno.

Por isso, a metodologia
requer iniciativa do
estudante, o que

certamente depende do

subsidio que Ihe é

fornecido para que possa

Problem-
based
learning

https://www.mja.com.au/journal/2014/201/3/problem-based-learning-medical-education-one-many-learning-paradigms Med icina_

aprender com alto nivel
de autonomia. E mais

usada no Ensino

Superior, com destaque

para os cursos de




Na PBL, os momentos presenciais sdo periddicos, podendo ser semanais ou quinzenais, dependendo do
tema estudado. A fase presencial, chamada de “encontros”, pode ser considerada, na verdade, uma
reunido entre os alunos e o professor. Mais uma vez, vale a pena refletir sobre a insercao de videos em

cada etapa de trabalho da PBL.

O PRIMEIRO ENCONTRO

O

Tem a funcdo de abertura para os estudos sobre o conteudo proposto, havendo, ao final do processo,

um encontro de fechamento.

o Aabertura € marcada por um processo de diagnostico, em que o0 grupo percebe os niveis de

conhecimentos basicos que possui sobre o tema e, a partir disso, delimitam-se objetivos para o estudo.

o Os alunos recebem orientagdes sobre as referéncias a serem pesquisadas e ficam a par do tipo de apoio

gue poderdo receber até a reunido seguinte.

o Afase de estudo tem como caracteristica principal a possibilidade de o aluno buscar as mais variadas

fontes de informacgdes sobre o tema estudado, além das referéncias basicas propostas pelo professor.

o Eventualmente, dependendo da disciplina e do contetdo estudado, estardo incluidas atividades praticas
de laboratério entre os recursos disponiveis para que o objetivo de aprendizagem do aluno e de seu

grupo seja alcancado.
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No SEGUNDO ENCONTRO:

As informacoes levantadas e registradas pelos alunos s&o compartilhadas.

O

O

Duvidas e dificuldades séo trabalhadas pelo professor.

O trabalho autdnomo é a base da aprendizagem, ou seja, buscar as informacgdes é o Unico caminho, e

(@]

os alunos sabem disso.

o Do contrario, poderéo ter maus resultados de aprendizagem, notas baixas e, eventualmente, reprovagao.

Na REUNIAO DE FECHAMENTO:

o O professor conduz a reunido discutindo, questionando, orientando e reorientado, tirando davidas e

conduzindo a discussao para que nao fuja do tema.

o Ao mesmo tempo, ele avalia se 0s objetivos de aprendizagem estdo sendo alcangados, fazendo uma

avaliacdo em tempo real de cada aluno.

o Ha a possibilidade, inclusive, de o fechamento ser adiado, para que novos estudos sejam feitos, caso

necessario.
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Embora tenha uma adoc¢éao crescente no Ensino Superior, na Educacao Basica, no Brasil, a PBL € pouco
conhecida, ndo havendo registros de seu uso. Os poucos artigos abordando o tema, disponiveis para 0s
educadores, abordam a metodologia de forma bastante superficial, com uma rapida descri¢cdo. Ha,

inclusive, artigos que confundem a Aprendizagem Baseada em Problemas com a Metodologia de Projetos.

Uma rapida pesquisa na internet, porém, permite perceber que a metodologia € usada e bastante debatida
tanto nos Estados Unidos como na Europa. Ao invés de utilizar em uma disciplina inteira, a PBL é utilizada

para assuntos especificos. Neste caso, o uso de material de estudo de alta qualidade é fundamental.

Bons videos, abordando direta e/ou indiretamente os contetdos estudados, principalmente documentarios,
videos demonstrativos e de jornalismo, sdo fundamentais. Eles aumentam consideravelmente a
guantidade e o valor das informacdes levadas ao aluno, de forma envolvente, que promove o0 engajamento

e exige menos esforco cognitivo, fatores que sdo altamente positivos nas atividades remotas.
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ESTRATEGIAS PARA INSERCAO DE VIDEOS
VISANDO APRENDIZAGEM ATIVA

Qualqguer que seja a metodologia ativa adotada, consideramos que a exibicdo de videos pode
melhorar a aprendizagem do aluno porque promove a atividade cognitiva. Entretanto, dependendo da
forma como o video é inserido no contexto da abordagem, o ato de assistir podera tornar o aluno mais

OuU menos ativo.
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. Os videos podem ser exibidos :
Introduzir o assunto

antes, durante ou depois da

Gerar curiosidade

abordagem do professor sobre o
i _ Promover debates
conteudo, com diferentes

- Proporcionar uma visao geral do
objetivos, como mostrado no

Quadro ao lado. Logicamente ha conteudo

necessidade de haver Durante . Problematizar

di ibilidade de vid
isponibilidade de videos e 0 uso e Detalhar um tema

de uma plataforma especializada 5 -
o _ e Apresentar demonstragdes praticas
sera muito produtivo.

e  Substituir aulas/viagens de campo

A aprendizagem ativa também

; . e Sintetizar o contetudo
podera ser potencializada com

atividades integradas aos videos, 0 lnrelllepy € Sssuios Esles

desenvolvidas antes, durante e e  Concluir

depois da exibicao.

A PaideiaPlay oferece este servigo para as Escolas, com mais de 1200 videos classificados pela

BNCC, agrupados por disciplinas, de facil utilizacdo em atividades presenciais e/ou remotas.

Nas proximas paginas, sdo apresentadas trés estratégias de integracao de atividades aos videos,

visando aprendizagem ativa.


https://paideiaplay.com.br/
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1) USAR PERGUNTAS DE ORIENTACAO

O professor prepara perguntas norteadoras que vao servir como um meio implicito de
compartilhamento de objetivos de aprendizagem com os alunos. Previamente a exibi¢cao do video, os
alunos respondem algumas perguntas por escrito ou oralmente, concentrando sua atengéo nos

elementos mais importantes do conteiddo mostrado na obra que sera assistida.

2) USAR PERGUNTAS INTERATIVAS

O professor prepara perguntas sobre o que estd sendo mostrado no video, as quais podem ser
colocadas antes da exibicéo e respondidas durante pausas promovidas ao longo da exibicéo ou, ainda,
depois que o filme acaba.

Caso o video va ser assistido em atividade remota, individualmente ou em grupo, o professor pode
escolher os pontos do video onde as perguntas serdo feitas, registrar os tempos de exibicdo e passa-
los para os alunos. Dessa forma, o video fica dividido em capitulos, entre 0s quais uma ou mais
perguntas para reflexéo serao feitas. Em cada ponto indicado, o aluno faz uma pausa para responder a

uma pergunta, podendo, ainda, rever o trecho de video para fundamentar sua resposta.



3) TORNAR O VIDEO PARTE DE UMA TAREFA DE CASA MAIS AMPLA

Os videos tendem a oferecer maiores beneficios aos alunos quando sao relevantes para exercicios e
outras atividades associadas ao ensino de um dado conteudo. Ao identificar videos de alta qualidade
sobre determinados temas (pode ser uma avaliacdo pessoal e, principalmente, indicacdes positivas dos

préprios alunos), o professor deve aproveita-los, a partir dai, em atividades mais amplas, desenvolvidas

de forma autbnoma.

E um ultimo aspectos estratégico merece destaque: inserir videos em um ou mais planos de aula da
forma mais integrada possivel, potencializara os resultados. A frequéncia de uso e o valor dado a este
uso sao fatores fundamentais. Se os videos sdo apenas apéndices, estdo isolados da abordagem e/ou

foram inseridos fora de um contexto adequado, sua capacidade de proporcionar aprendizagem ativa

serd nula.
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CONCLUSAO

Temos defendido o uso de videos nas Escolas e criamos uma ferramenta para viabilizar a utilizacao: a

PaideiaPlay, plataforma de videos educacionais online para a Educac¢éo Basica. No entanto, queremos
deixar claro que os videos sdo uma ferramenta de trabalho do professor. E que devem ser associados

a outras atividades e dinamicas com cuidado, evitando-se seu uso fora do contexto de aprendizagem

de conteudos e/ou de forma exagerada.

Se vocé ainda tem duvida sobre as possibilidades que documentarios, videos demonstrativos, de
jornalismo e de ficcdo educativos, cadastre-se na PaideiaPlay e tenha acesso gratuito por sete dias a
todos os videos classificados pela BNCC. Selecione, avalie, assista e imagine as incriveis e numerosas
possibilidades de trabalho que os professores da sua escola poderdao desenvolver com os mais de

1200 videos selecionados pela nossa plataforma.
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Paideia[>Play

A PaideiaPlay analisou milhares de videos da internet.
Selecionou e mapeou pela BNCC mais de mil e duzentos deles,
para o Ensino Fundamental 2 e o Ensino Médio.

Na PaideiaPlay, os videos estéo classificados por disciplina; e
na pagina de cada disciplina, por Unidades Tematicas e Objetos
do Conhecimento. A busca é feita por contetdo, segmento, ano
e Habilidade. O video selecionado pelo professor pode ser
assistido na escola ou remotamente pelos alunos.

Crie experiéncias de aprendizagem ricas em sua escola, usando
videos.

Assine a PaideiaPlay. Planos a partir de R$ 150,00/més.



QUER AVANCAR NO USO DE VIDEOS EDUCATIVOS EM SUA ESCOLA?

Cligue agui e conheca o Blog Video e Aprendizagem.

QUER CONHECER A PAIDEIAPLAY?

Clique em: paideiaplay.com.br

QUER CONVERSAR COM A GENTE OU AGENDAR UMA
APRESENTACAO EXCLUSIVA PARA SUA ESCOLA?

Envie um e-mail para paideiaplay@videosfera.com.br
Ou ligue 31 992774105

Paideia[>Play


https://videoeaprendizagem.com/
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