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As Metodologias Ativas e os Multiletramentos no Processo
de Aprendizagem: propostas educacionais a partir de
simuladores e da realidade aumentada

Daniel Vieira SANT'ANNA?

Introdugio

Na contemporaneidade, atuar como professor estd exigindo, dos
profissionais da educa¢io, uma busca constante a novos conhecimentos
tecnolégicos e novas metodologias de ensino. Muitas destas se devem a
velocidade em que as novas tecnologias estao sendo desenvolvidas, as novas
demandas e a forma com que a geragao conhecida como nativos digitais se

relaciona com elas.

Um fato que veio agravar e realcar esta busca foi a necessidade de
condugio de atividades escolares para priticas remotas emergenciais o7-
line devido ao isolamento social ocasionado pelo virus COVID-19. Tal
situacdo tem gerado cendrios desfavordveis como acesso as tecnologias e,
também, dificuldades apresentadas pelas familias para auxiliar seus filhos
nas atividades escolares e, ainda, a adaptagao dos jovens a este novo

cenario.

Diante do exposto, alguns caminhos ganharam destaque, como o
emprego das metodologias ativas e dos multiletramentos associadas as
tecnologias, possibilitando aos alunos engajamento e entendimento dos

conteddos através de novas maneiras de apresentagio dos contetdos
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abordados e, a0 mesmo tempo, favorecendo o protagonismo e autonomia

destes discentes na construcio do conhecimento.

Para melhor especificidade da formagio docente e o favorecimento
do processo de aprendizagem relacionada a utilizagio das novas
tecnologias, das metodologias ativas e dos multiletramentos, supomos que
nao serd mais possivel ignorar o uso dessas novas possibilidades em sala

para potencializar as prdticas de inovagao pedagdgica.

Para que os estudantes se sintam engajados no processo
educacional, devem assumir a posi¢ao de protagonistas de seu aprendizado,
o que pode ser favorecido através das metodologias ativas. Neste contexto,
compreendemos que professores e alunos devem trabalhar e refletir de
maneira colaborativa em pedagogias de projetos interdisciplinares em prol

de propostas que envolvam e possibilitem a aplica¢io do que se propoe.

O envio de textos estdticos, imagens fixas sobre determinados
contetidos escolares ou textos em pdf, classificados com e-books, nao tem
despertado o interesse nem auxiliado os alunos em seu processo de
aprendizado. Partindo desta premissa, compreendemos ser possivel que os
professores busquem apoio nas tecnologias sob o uso dos
multiletramentos, a fim de propor novos materiais e diversificadas formas
de apresentagao dos contetdos, sejam eles dos mais variados componentes

curriculares.

Embora se afirme que os avancos tecnolégicos proporcionam uma
forma diferenciada de aprendizagem, o uso destes recursos digitais no
campo educacional ainda é muito recente e por variadas questdes como,
por exemplo, formaco e capacitagio docente, acessibilidade, letramentos,
falta de politicas publicas etc. Todavia, para além de percalcos, defendemos
o uso das tecnologias digitais em prol da educagio com vistas a uma
vivéncia motivadora que permita aplicagio ao cotidiano escolar e em

prdticas de ensinar e aprender.

A perspectiva dos multiletramentos pode fornecer o aporte
necessdrio para a compreensio destes assuntos, visando minimizar este
distanciamento entre o contexto escolar e a vida cotidiana destes

estudantes. Como exemplo de possibilidades aliadas aos recursos digitais,
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apresentamos, neste estudo, a utilizagao de simuladores para os contetdos
curriculares de Ciéncias e Matemitica e da Realidade Aumentada (RA)
para a etapa de alfabetizagdo, no ensino dos contetidos curriculares de

Quimica e Artes.

1 Mudanga do cendrio educacional

Em tempos de confinamento social e quarentenas provocadas pela
pandemia do virus COVID-19, deparamo-nos com um novo cendrio
emergencial e necessdrio, resultando no fechamento de estabelecimentos
de diversos setores, inclusive os educacionais. Com isso, algumas medidas
“provisérias” foram adotadas para flexibilizar o ano letivo, desobrigando o
cumprimento dos 200 dias letivos para as escolas e universidades, mas
mantendo o cumprimento da carga hordria minima anual de 800 horas na

Educacio Bdsica.

Em virtude da situagio de calamidade publica decorrente da pandemia
do COVID-19, a Medida Proviséria n° 934/2020 flexibilizou
excepcionalmente a exigéncia do cumprimento do calenddrio escolar
ao dispensar os estabelecimentos de ensino da obrigatoriedade de
observincia ao minimo de dias de efetivo trabalho escolar, desde que
cumprida a carga hordria minima anual estabelecida nos referidos
dispositivos, observadas as normas a serem editadas pelos respectivos
sistemas de ensino (BRASIL, 2020a, p. 63).

O sistema educacional, principalmente o publico, necessitou
recriar e reinventar as formas de ensino e aprendizagem, tornando a
tecnologia uma grande aliada. Necessitou-se apoiar nos conceitos da
Cultura digital (KENSKI, 2012) que abrangem habilidades relacionadas
ao ler e escrever no contexto digital e, principalmente, na /nternet como

possibilidade de acesso, integragio e articulacio das pessoas.

Sabe-se que a utilizagio dos recursos digitais na educagao implica

em novas formas de comunicar, de pensar, ensinar e aprender, sendo algo
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essencial para a realizacdo desta prdtica pedagdgica. Neste sentido, a
Competéncia Geral 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
aponta a necessidade de se utilizar das tecnologias disponiveis a fim de
efetivar a comunicagio entre professores e alunos, para que se possam

disseminar as informagoes e promover conhecimentos em conjunto.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacio e
comunicacio de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar e
disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL,

2018, p. 9).

Apesar de ja durar um ano, a pandemia ainda implica em uma
persistente situagao de isolamento social e, assim, a pratica docente e as
formas de interagir com os alunos estio passando por frequentes
reformulagdes. Neste periodo, muitos professores receberam orientagoes
para utilizar os mais diferentes recursos tecnoldgicos digitais, como os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e as videoconferéncias
(TAROUCO et al., 2003), onde alguns autores identificam este periodo
como Ensino Remoto Emergencial. Porém, nao houve tempo hébil para a
sociedade se organizar e, muito menos, para professores que, acreditando
no breve retorno as aulas presenciais, nio foram capacitados, orientados
ou assistidos para adaptar suas aulas e seus materiais diddticos. Esta prética
favoreceu (e ainda favorece), em partes, o contato entre docentes e
estudantes, mas resultou, em muitos casos, no envio aos alunos de textos e
imagens estdticas, ou mesmo recomendando a continuidade das apostilas

e livros que jd vinham utilizando no inicio do ano letivo.

Destacamos o bravo trabalho da classe que, mesmo em situagao de
exclusiao, pela condigao socioecondmica de familias e estudantes

brasileiros, desdobram-se para integrar o cendrio educacional deste pais.

Frente a esta situacdo, muitas familias se encontram em situacoes

bastante delicadas com a vida escolar de seus filhos. Muitos pais e
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responsdveis, por terem suas ocupagoes de trabalho, por nio terem didética
ou conhecimentos relacionados ao contetido escolar abordado ou acesso as
tecnologias para auxiliar educacionalmente seus filhos, entre outros
motivos, acabam deixando-os em uma situagio de abandono escolar. Para
os jovens, ficam mais evidentes os desafios sobre o equilibrio emocional e
a capacidade de organizagio para manter os estudos (BRASIL, 2020b),
muito embora, a legislagio brasileira preveja a obrigatoriedade para as
criangas e adolescentes, de 4 a 17 anos, a cursarem a Educagiao Bdsica,
sendo responsabilidade das familias ¢ do Estado garantir-lhes uma

educagio integral.

Ainda que seja algo corriqueiro, as criangas e adolescentes das
geracoes chamados nativos digitais® (PRENSKY, 2001; 2012), que detém
a capacidade de realizarem multiplas tarefas ao mesmo tempo,
principalmente relacionados as tecnologias digitais, e que cresceram com
ela presente em seu cotidiano, tém exigido que os professores repensem as
metodologias aplicadas em sua prdtica docente. Ao inserir recursos
tecnolégicos no contexto educacional, a aprendizagem pode se tornar mais
envolvente, interativa e significativa, surgindo novas ideias de como

aproveitar as possibilidades que ela pode propiciar.

Mas nao basta incluir as tecnologias no contexto educacional se o
método utilizado e antigas concepgoes de ensinar/aprender se mantém. Os
professores, ao se apoiarem nas novas tecnologias sob a dtica dos
multiletramentos, tém a possibilidade de selecionar e produzir novos
materiais e, por sua vez, oferecer aos estudantes diversificadas formas de
apresentagdio dos contetidos curriculares. Prdticas pautadas nos
multiletramentos (ROJO, 2012; ROJO; BARBOSA, 2015), com a
associagdo de escrita, video, fala, dudio, diagrama, imagens, animacio, e
outras intera¢oes apoiados aos dispositivos méveis, podem fornecer um

interessante suporte para priticas pedagégicas. Segundo Roxane Rojo,

% Nativos Digitais sao todas as pessoas nascidas apds 1980, cujo desenvolvimento biolégico e social
se deu em contato direto com as tecnologias digitais, computadores e afins.
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para abranger esses dois “multi” - a multiculturalidade caracteristica
das sociedades globalizadas ¢ a multimodalidade dos textos por meio
dos quais a multiculturalidade se comunica e informa, o grupo cunhou

um termo ou conceito novo: multiletramentos (ROJO, 2012, p. 13).

Explicitamente, os avangos tecnolégicos proporcionaram uma
forma diferenciada de aprendizagem, que podem ser aplicados como um
novo conceito de aula, complementando, de forma diferenciada e
inovadora os exemplos disponiveis no material diddtico. Por outro lado, o
uso destas ferramentas computacionais no campo educacional é muito
recente e passivo de descrenca por boa parte dos profissionais da educagao,
jd que vdrios dos professores tiveram sua formagio universitdria realizada
hd muito tempo (COSTA, 2014) e, mesmo professores formados
recentemente, nio tinham em sua grade contetdos relacionados ao uso das

tecnologias em prol da educagao.

O equilibrio entre a tradi¢io e a modernidade é um grande desafio em
sala de aula, isso ocorre por haver grande diferenca de geragoes entre
professores e alunos e rdpidas mudangas ocorridas na sociedade
provocando uma crise de comunicagio entre os personagens

envolvidos (MARIA, 2019, p. 21).

Os professores devem considerar que sua formagio e suas
experiéncias sdo extremamente importantes, mas, diante da velocidade que
as novas tecnologias surgem, essa capacitago inicial deve ser apoiada ou
complementada por formagoes que podem ser relacionadas aos estudos
sugeridos em seus locais de atuagao docente, ou ainda pela busca particular

de informagoes, sejam elas as mais variadas possiveis.

Poderfamos mencionar a escassez de investimentos e politicas
publicas que, também, integram o cendrio. Destacamos, porém, que
professores e futuros professores podem buscar capacitagoes considerando
que o conhecimento tecnoldgico é, também, importante, jd que podemos
nos deparar com alunos que trazem uma vivéncia tecnolégica passivel de

ser transposta para préticas educacionais relevantes em tempos atuais. Em
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seguida, compreendemos que ¢ preciso deixar que as novas tecnologias
sejam envolvidas no cotidiano escolar e na vida profissional de cada
professor. Segundo Hardagh e Rodrigues (2019, p. 213), “a Cultura digital
tem provocado uma verdadeira revolugio no mundo do trabalho, das
comunicagdes, na politica, economia, produgio artistica e nao poderia ser

diferente na educagio e formas de ensinar e aprender”.

Quanto mais avanga a tecnologia, mais se torna importante termos
educadores maduros intelectual ¢ emocionalmente, pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar. Pessoas com as
quais valha a pena entrar em contato, porque dele saimos enriquecidos

(MORAN, 2005, p. 12).

Culturalmente, vivemos um tempo onde o desenvolvimento
tecnoldgico estd presente no cotidiano e, por isso, nio podemos nos
acomodar a uma educagio com métodos ultrapassados (MORAN, 2007;
MORAN ez al., 2013), podendo nos orientar na utilizagdo das midias

digitais, através de metodologias ativas e proativas.

2 O foco no aprendizado do aluno

Compreendendo que aprender exige envolvimento e criagio,
vinculando-se, assim, a aprendizagem criativa e a cultura maker’,
relacionada a proposta de “aprendizado de jardim de infincia ao longo da
vida” (RESNICK, 2020) com referéncia a forma que as criangas
aprendem, interagindo, experimentando e socializando, exemplificamos

com a figura 1:

* A cultura maker se baseia na ideia de que as pessoas devem ser capazes de fabricar, construir,
reparar e alterar objetos dos mais variados tipos e func¢oes com as préprias maos.
¢
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Figura 1 — Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Resnick (2020, p. 11).

Pelo entendimento da existéncia de um padrao na forma da crianca
brincar, sua intera¢do com a brincadeira e a forma como ela compreende
e resolve possiveis situagdes problemas durante este processo, e
considerando que este mesmo padrio pode ser aplicdvel a outras situacoes
de aprendizado escolar, devemos oferecer a elas a oportunidade de
deixarem o papel de espectadores e passar a ser protagonistas no processo
de aprendizagem. Segundo Freire (2011, p. 105), “é neste sentido que uma
pedagogia da autonomia tem de estar centrada em experiéncias

estimuladoras da decisio e da responsabilidade [...]”.

Embora cada pessoa tenha um estilo de aprendizagem, que pode
ser favorecido através da leitura, da escrita ou do processo maker e,
portanto, os valores apresentados nao sejam sao absolutos, Glasser (2001)
relaciona o grau de aprendizagem do estudante ao tipo de mediagdo
escolhida pelo professor. Apontando que, enquanto o aluno tem um papel
passivo neste processo, geralmente associado as prdticas das escolas
tradicionais, realizando leituras dos contetidos, escutando as aulas e as
explicagoes, vendo e ouvindo o que lhe é transmitido, os mesmos tém um
nivel de aproveitamento menor do que quando lhe é concedida a
oportunidade de relacionar de maneira ativa nesta aprendizagem, através

de discussoes e debates, de atividades préticas, de utilizar, de demonstrar
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e, principalmente, de ensinar, realizando explicagoes e ilustragoes deste

contetido.

No momento que o aluno inicia este protagonismo em seu
aprendizado, ele passa a ser o centro deste processo e o professor assume
uma posi¢io de mediador destes conhecimentos, favorecendo o aluno em
sua busca e direcionando-o através dos temas a serem abordados em seu
conteido educacional. Assim, poderao abordar alguns principios
norteadores das metodologias ativas de aprendizagem (BACICH;
MORAN, 2018), como a reflexao, o trabalho em grupo, a autonomia e a
inovagio, que poderdo ter suporte das tecnologias digitais, inclusive
moéveis, promovendo, entre outros aspectos, a diversificagio das
metodologias como medidas-estratégicas para a inovagio pedagbgica.
Através disso, o aluno deverd ter reconhecimento pelo que produz,

aumentando sua autoestima.

Por outro lado, boa parte dos estudantes, principalmente do ensino
basico da rede publica, por questoes financeiras, ndo tem computador ou
boa conexdo com a Internet, utilizando de dispositivos méveis como
smartphones (SILVA, 2017) para a integragdo tecnoldgica e resolucio de
atividades propostas. Isso evidencia a importincia que o planejamento das
atividades através dos recursos tecnoldgicos exige, fazendo-se necessirio
uma reflexdo da pritica docente (ALEXANDRE, 2017) onde os
professores devem analisar qual(is) soffware(s) utilizard, considerando os
equipamentos que estarao disponiveis aos alunos realizarem as atividades

€m casa.

Desta forma, os professores poderao favorecer e potencializar a
realizagao das atividades e posterior devolutiva aos professores e a unidade
escolar, realizando a adaptagao dos materiais a serem enviados aos
estudantes, a fim de melhor atendé-los e favorecendo sua inclusao e seu
processo de aprendizagem e considerando os equipamentos que estes

estudantes tém disponivel para sua interagao.
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3 Possibilidades de aplicagao pratica das teorias apresentadas

A partir dos preceitos das metodologias ativas e dos
multiletramentos, algumas priticas podem ser indicadas aos professores
como possibilidades na elaboragao de materiais diddticos ou novas formas
de apresentar contetidos aos alunos. Os recursos das tecnologias digitais de
informacio e comunica¢io (TDIC) podem ser suportes, visando favorecer
sua construgio de conhecimento tanto nas aulas presenciais quanto,

principalmente neste periodo de isolamento social, nas atividades on-/ine.

Para a drea de Ciéncias e Matematica, ¢ possivel refletir sobre a
utilizacio de kirs educacionais e simuladores para experiéncias de
laboratério on-line (BRASIL, 1998). Muitas escolas, principalmente da
rede publica de ensino, nido possuem espaco adequado a realizacio de
experiéncias associadas a estes conteudos curriculares, como um
laboratério munido de microscépio, reagentes, crondmetros,
equipamentos de prote¢io individual ou sequer o minimo de condi¢oes
para promover um estudo direcionado junto aos alunos. Neste sentido, é
possivel identificar, a0 menos dois sites para apresentagio e simulagao
aplicdveis a estes componentes curriculares, o Yenka® ¢ o Manual do
Mundo®.

J Os laboratérios virtuais da Yenka constituem uma maneira
interessante de aprender sobre ciéncia. Este conjunto de soffwares
educacionais permitem aos alunos simular experimentos cientificos, criar
modelos matemdticos, projetar circuitos eletrénicos ou aprender
programagio de computadores. Com ele, professores e alunos podem
simular uma ampla variedade de experimentos com seguranga e facilidade.
Para ajudar a comegar, é possivel assistir videos de treinamento gratuitos,

que mostram como criar suas proprias experiéncias simuladas.

> Disponivel em: https://www.yenka.com/science/. Acesso em: 16 out. 2020.
¢ Disponivel em: https://manualdomundo.uol.com.br/. Acesso em: 13 out. 2020.
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J Manual do mundo é o maior canal de Ciéncia e Tecnologia em
Lingua Portuguesa do mundo, segundo o Guinness Book!” Possui um site e
um canal do Yourube que engloba curiosidades cientificas, experiéncias,
dicas de sobrevivéncia, manual maker. Explicita, o que tem dentro das
coisas, explicacdes impossiveis, viagens imperdiveis, entre outros.
Associado aos materiais que disponibiliza e aborda, este canal também
desenvolveu livros e um Almanaque com atividades, experiéncias, receitas
etc. Em seu canal do Yowurube®, divulga novos videos as tercas-feira e

sabados.

De acordo com a descri¢io apresentada, é notdvel que estes sizes
listados podem auxiliar professores e alunos no processo de ensino e
aprendizagem, por meio dos materiais que disponibilizam de forma

gratuita.

Para a etapa de alfabetizagdo, bem como no ensino dos contetdos
curriculares de Quimica e Artes, as TDIC, também, sio apontadas como
uma possibilidade educacional com o uso dos dispositivos mdveis, apoiada,
por exemplo, na aplicagao da Realidade Aumentada (RA), que, segundo
Kirner (2011), trata-se de um sistema complementar ao mundo real,
adicionando componentes virtuais, como sons, imagens e videos a objetos
reais, enriquecendo a experiéncia do usudrio com aquele ambiente e/ou
objeto real por meio de ferramentas tecnoldgicas, como rablets e

smartphones.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ direcionada ao objeto, ndo s6 os
objetos 3D, mas também a qualquer informag¢io multimidia, como
imagens, pinturas e contetidos textuais. Através de técnicas e
equipamentos, o objeto virtual toma forma tridimensional e possibilita a

visualizacio e interagao do usudrio, como se o objeto fosse real (SOUZA;

GIGLIO, 2015. p. 87-88).

Com a instala¢io do aplicativo necessdrio e utilizacao da cAmera de

seu smartphone, ¢é possivel interagir com o mundo virtual e,

7 Disponivel em: https://www.guinnessworldrecords.com.br/news/2018/8/manual-do-mundo-
celebra-seus-10-anos-recebendo-um-titulo-guinness-world-records. Acesso em: 08 set. 2020.
8 Disponivel em: https://www.youtube.com/c/manualdomundo.
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simultaneamente, com o mundo real. Esta dindmica possibilita manusear
objetos tridimensionais e explorar um vasto contetdo de forma simples e,
muitas vezes, gratuita. Dentre as diversas possibilidades de interagao com

a RA, apresentam trés aplicativos apropriados a contetidos curriculares
distintos: 0 ARMolVis’, 3D Museu Viewer'®e o AR Animals"'.

. ARMolVis é um visualizador molecular de RA para produtos do
cotidiano. A quimica estd por toda parte e este aplicativo permitird que os
usudrios identifiquem o nome, a férmula e a estrutura 3D do produto
quimico de vérios produtos do dia a dia, incluindo alimentos, utensilios
domésticos, artigos de papelaria e satide. Apés a instalagao do aplicativo,
os usudrios podem focar a cAmera do aparelho sobre fotos 2D de vérios
produtos do cotidiano e a molécula correspondente predominante nesse

produto aparecerd em 3D no dispositivo.

J 3D Museu Viewer é o visualizador de RA que apresenta o Museu
Britanico e 0 Museu do Louvre. Ele permite colocar cada um dos artefatos
em tamanho real no mundo real, com a capacidade de deslocar-se em torno
de cada estdtua em 360°. Traz artefatos antigos e esculturas famosas de
museus diretamente para o ambiente do usudrio. E necessério realizar a
instalacio do aplicativo no smartphone e utilizar o Cubo Merge, que pode
ser comprado pronto ou montado a partir de moldes disponiveis na
Internet, para interagao com as imagens tridimensionais através da cimera

do aparelho.

J AR Animals tem como objetivo tornar o aprendizado do alfabeto
mais interessante. Nele, os animais entrario em operagio e serdo
interativos no modo 4D apds a digitalizagio dos cartoes de animais
fornecidos, contendo uma lista de AZ. Este aplicativo fornece visao 4D
com movimento e som de animais. Para esta interagao, é necessdrio realizar

a instalagdo do aplicativo no smartphone e baixar os cartoes dos animais

? Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=nus.cc.mobile.armolvis. Acesso em:
15 out. 2019.

19 Disponivel em:
heeps://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.Museum Viewer&hl=pt-BR.
Acesso em: 10 out. 2020.

! Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vspl.aranimal. Acesso em: 13
out. 2020.
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disponiveis no site do aplicativo. Pode-se girar os animais na vista 4D

movendo o cartdo através da interagio pela cAmera do aparelho.

Outros diversos recursos digitais podem ser listados como aporte
educacional dos estudantes atendendo as especificidades das metodologias
ativas e dos multiletramentos para os mais variados contetidos curriculares

ou temas afins.

Estando a frente da sala de aula, o professor deve conhecer a
realidade de seus alunos, suas dificuldades e possiveis necessidades
especiais, seu contexto sociocultural e, a partir destas variantes, optar por
quais recursos utilizar e em quais momentos serao necessdrios ou possiveis

de serem aplicados.

Consideragoes Finais

Ap6s breve levantamento do referencial teérico e andlise do cendrio
atual, pode-se afirmar que as novas tecnologias digitais foram
determinantes para que os professores buscassem novos conhecimentos e
novos métodos de ensino, ganhando maior destaque devido ao quadro de
isolamento social ocasionado pelo virus COVID-19, tendo eles que se

apoiarem em atividades on-/ine.

Conforme anilise e apresentagao das sugestoes listadas, conclui-se
que as associagdes destas metodologias viabilizam diversas possibilidades
de recursos digitais aplicdveis a educacio, como é o caso dos simuladores e
da Realidade Aumentada, facilitando e potencializando o processo de
aprendizagem e, a0 mesmo tempo, dando condigbes aos estudantes de

assumirem a posi¢ao de protagonistas em sua construgao de conhecimento.

Conclui-se, também, que a utilizagao das metodologias ativas
associadas aos multiletramentos vém a favorecer os professores e estudantes
no processo de ensino e aprendizagem, pela variedade de possibilidades de
abordagem e pelo subsidio a compreensao de assuntos e dos contetdos
curriculares, apresentando-se como medida estratégica para a inovagio

pedagdgica.
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