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Apresentacao

Em um cenario educacional em constantes
transformacdes socioculturais e tecnoldgicas, explorar
novas possibilidades de ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa € essencial para promover uma pratica
educativa significativa.

No decorrer deste material serao apresentadas as
metodologias ativas, especificamente aprendizagem
baseada em times, rotacao por estacoes e cultura maker e
suas possibilidades de aplicacbes com recursos digitais
no ensino de Lingua Portuguesa.

Este guia didatico objetiva apoiar professores para a
criacao de novas formas de ensinar e aprender Lingua
Portuguesa. Espera-se que este guia seja uma ferramenta
inspiradora para que professores possam transformar as
suas aulas, possibilitando novas experiéncias a seus
alunos, promovendo uma aprendizagem mais dinamica,
interativa e significativa.
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1 Metodologias ativas

1.1 O que sao Metodologias ativas?

As metodologias ativas consistem em uma abordagem
de ensino que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem, tornando-o como o© principal
protagonista no processo da construgcao do
conhecimento.

Nessa perspectiva, o professor atua como mediador
ou facilitador do processo, favorecendo situacdes de
aprendizagem que estimulem a autonomia, a
colaboracao e o pensamento critico. Sendo assim, o
estudante ganha participacao ativa para investigacao,
experimentagcao, pensamento critico, resolugcao de
problemas e tomada de decisbes.

Dessa maneira, a aprendizagem se torna significativa,
conectada a realidade dos estudantes, de modo que os
conteudos estudados vao para além da sala de aula.
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1.2 Tipos de metodologias ativas

Sao diversos os tipos de metodologias existentes. Serao
apresentadas neste guia algumas delas:

@ Rotagao por estagodes

@ Cultura Maker




1.2.1 Aprendizagem baseada em times

A Aprendizagem Baseada em Times (TBL — Team-Based
Learning) € uma metodologia ativa de ensino que
promove a aprendizagem colaborativa, estruturada em
equipes, visando o desenvolvimento do pensamento
critico, da autonomia e do trabalho em grupo (Michaelsen,
Knight & Fink, 2004).

Segundo Michaelsen, Knight e Fink (2004), a TBL é “uma
estratégia pedagodgica que integra aprendizagem ativa e
trabalho colaborativo, organizando os alunos em times
estaveis que trabalham juntos ao longo do curso para
resolver problemas complexos”.
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1.2.1.1 Etapas da aprendizagem baseada em times

Apos a divisao da turma em equipes, os alunos devem
percorrer trés etapas: preparagcao prévia (pré-classe),
garantia de preparo e aplicagdao dos conceitos (em
classe). Observe cada uma delas no esquema abaixo:

Pré-classe
Esta etapa focaliza na

preparacao individual do

e Estudo individual
estudante antes da aula, ou

i . ‘el e Textos
seja, 0 momento pré-classe. .
Preparacéo OJ l P bilizars e Filmes
e aluno se respon,sg ilizara e Videos curtos
pelo e§tudo prévio do e Podcasts
material que deve ser e Etc

disponibilizado pelo
professor antes da aula.

¥

Esta etapa constitui-se na
garantia de preparo por meio
do teste individual, teste em

Em classe equipe, a apelagéo e o o Teste individual.
feedback/breve explicagdo do o Taste em equipe.

) conteudo feita pelo professor. Apelacio.

l O aluno responde o primeiro e Feedback/

D pos’gerlormen.te, o} mesmp ST liee
J J teste é respondido em equipe.
ApOds isso, as equipes
compartilham as respostas e €
feito o momento de apelacgao,
juntamente com o feedback

do professor conforme as
‘ necessidades.

) » teste de forma individual, e breve explicacio do

e Resolugdo de

desafios.
) Esta etapa € definida como e Estudos de casos
a aplicacao dos conceitos, e Discussao entre as
‘ » em que os estudantes equipes.

< reunidos em suas equipes
- sdo convidados para
-— solucionar desafios mais

complexos sobre o
conteudo estudado.



1.2.2 Rotacgoes por estacoes

A Rotacao por Estacdes € uma estratégia pedagdgica
com abordagem dinamica e interativa para a pratica
educativa que fomenta o engajamento ativo dos
alunos e incentiva a colaboracao (Moran, 2019).

A sala é dividida em
estacdes, nas quais em
cada uma delas sao
atribuidos desafios com
atividades variadas sobre
o conteudo. Cada estacao
€ projetada para abordar
um aspecto especifico do
conteudo da disciplina,
promovendo a
participacao ativa dos
alunos, a interacao entre
pares e a aplicacao pratica
do conhecimento
adquirido (Lamattina,
2023).

Os alunos em equipes
perpassam por todas as
estacoes simultaneamente a
partir de um tempo estimado
pelo professor.



1.2.3 Cultura Maker

Este movimento esta
intrinsecamente ligado a
producao e ao passo a passo, O
que amplia as possibilidades de
integracao das metodologias
ativas no ensino de Lingua
Portuguesa. Analogo a isso,
Blikstein, Valente e Moura (2020,
p. 526) discorrem que a Cultura
Maker “[...] traz por esséncia a
ideia de qQque pessoas comuns
podem  construir, consertar,
modificar e fabricar os mais
diversos tipos de objetos e
projetos.”, responsavel por abrir
um Nnovo percurso para abordar
tematicas na sala de aula. A
partir deste ponto, torna-se
verossimil apontar sua plena
ligacao com a atividade Do-it-
Yourself (DIY), que possibilita
aos individuos produzirem
ativamente quaisquer atividades
devidamente orientadas pelo
professor.




2 Tecnologias digitais

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC)
sao ferramentas que fazem parte da nossa sociedade
contemporanea. Mais do que simples ferramentas, constituem
recursos que facilitam as atividades cotidianas em diversas
areas, ampliam as possibilidades de comunicagcdo e do
compartilhamento de informacdes. A cada dia sao criadas
inumeras plataformas e recursos disponiveis para acessar,
criar, processar e compartilhar informacdes.

No contexto educacional, esses recursos digitais e podem
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais
dinamico, interativo, inovador e significativo.

2.1 Recursos digitais na educacao

Wordwall

R |

Mentimeter
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O Quizziz é uma plataforma educacional online que permite criar e aplicar

0 atividades interativas e gamificadas como quizzes, licbes, flashcards e
B videos, tanto em tempo real quanto em modo auténomo. Além disso,
ropicia um relatério de desempenho individual e coletivo que permite ao

Uizizz prop P quep

professor uma melhor avaliagdo da sua turma.

enquetes interativas, mesmo em contextos com pouco acesso a

tecnologias, visto que s6 o professor necessita da conexao da internet para
p!lkclnggs coletar as respostas dadas em cartdes com QR code exclusivos. O professor

escaneia os cartdes e obtém o desempenho dos estudantes em tempo real

'a O Plickers é uma ferramenta digital que permite a aplicacao de quizzes e
' )

O Plickers é uma ferramenta digital que permite a aplicacdo de quizzes e

(LA enquetes interativas, mesmo em contextos com pouco acesso a
15'_’3" tecnologias, visto que s6 o professor necessita da conexdo da internet para
coletar as respostas dadas em cartdes com QR code exclusivos. O professor

Wordwall escaneia os cartoes e obtém o desempenho dos estudantes em tempo real.

O Mentimeter € uma plataforma digital que permite criar apresentacdes

interativas, com perguntas, enquetes, nuvem de palavras, quizzes, entre

outros formatos. O publico interage em tempo real a partir do celular ou
Mentimeter computador com internet

O bandlab é uma plataforma digital que permite a gravacao, edicao e
publicagdo de dudios. Apesar de ser voltado para o género musical, torna-
se uma alternativa simples e pratica para a producado de podcasts.

BandLab

O Canva é uma plataforma online de design grafico que permite criar de
forma simples uma grande variedade de materiais virtuais, como
apresentacdes, cartazes, videos, quadros interativos, infograficos, mapas
mentais e etc

O edpuzzle é uma plataforma digital gratuita que possibilita a interacao E E
@ com videoaulas por meio de perguntas e respostas abertas e fechadas. .E:'
edpuzzle E possivel criar turmas, compartilhar videoaulas e acompanhar o i

desempenho dos estudantes. EII'.



3 Metodologias ativas com

tecnologias digitais

A integracao entre metodologias ativas e as
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao
(TDIC) € uma proposta educacional inovadora que
amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem.
Essa abordagem permite novos espagos de
pesquisa, autoria, criagcao, comunicagao e
compartilhamento em rede, promovendo a
participacao ativa do estudante na construcgcao do
conhecimento (Moran, 2019; Bacich; Moran, 2018).

Dessa maneira, os alunos nao apenas recebem
informacao  passivamente, mas se tornam
protagonistas na elaboracao do proprio
conhecimento.

3.1 Metodologias ativas com tecnologias digitais no
ensino de Lingua Portuguesa

As metodologias ativas com tecnologias digitais podem
transformar o ensino de Lingua Portuguesa, deixando-o
mais significativo, dindmico e inovador. Essa integracao
possibilita diferentes formas de ensinar e aprender a
leitura e interpretacao, a analise linguistica, a oralidade e
a producao textual em multiplas linguagens e contextos.
Veja a seguir algumas propostas de metodologias ativas

com tecnologias digitais no ensino de lingua: °



3.1 Aprendizagem baseada em times com recursos
digitais no ensino de Lingua Portuguesa

A aprendizagem baseada em times integrada aos recursos digitais
permite varias possibilidades para o ensino e aprendizagem na
Lingua Portuguesa. E possivel a criacdo de questiondrios virtuais,
individuais e em equipes sobre o conteudo estudado, bem como a
producao de murais interativos, mapas mentais, e varios géneros
textuais. Veja algumas possibilidades na tabela abaixo:

Algumas possibilidades

Recurso

Funcionalidades

Possibilidades

Quiz de multipla
escolha.

Feedback em tempo
real.

e Questionario virtual
para aplicagdo na
fase de teste
individual e em

Plickers Relatorio individual e equipe sobre os
lesgl\é%artées em Qr materiais_ .
Codes para as disponibilizados na
respostas. etapa pré-classe.
Cgl;%anoaﬁzea(églgges e Questionario virtual
PErsc : para aplicacdo na
multipla escolha, fase de teste
. resposta aberta, individual e em
Quizziz preenchimento de eauipe sobre os
lacuna, etc. mqat epri ais
Egéaetrzgce)r?ﬁo disponibilizados na
individual. etapa pré-classe
grré?:i(;cio de design e Producao de mapas
Paleta de cores mentais, cartaz,
D infograficos, murais,
Canva fontes e estilos e outros diversos

personalizaveis.
Ferramentas de
edicao em tempo real
e colaborativas.

géneros textuais para
a fase de aplicacao
dos conceitos.



3.2 Rotacao por estacdes com recursos digitais no

ensino de Lingua Portuguesa

A rotacao por estacOes aliadas as tecnologias digitais possibilita diversificar o
ensino de Lingua Portuguesa através de atividades de fixagcdo dos conteddos com
questionarios virtuais, producdo de mapas mentais, murais interativos para
discussao, producao de recursos audiovisuais, e etc. Alguns recursos digitais que
permitem essas atividades sdao: Canva, Wordwall e Edpuzzle. Tais atividades podem
ser distribuidas nas esta¢gdes oportunizando aos alunos a autonomia, protagonismo,
pensamento critico e resolugcao de problemas. Conheca algumas possibilidades na

tabela abaixo:

Recurso

Algumas possibilidades

Funcionalidades

Possibilidades

Canva

Wordwall

Edpulzze

Criacao de design
grafico.

Paleta de cores, fontes
e estilos
personalizaveis.
Ferramentas de edicao
em tempo real e
colaborativas.

Questionario de
multipla escolha.
Caca-palavras
Jogo da memoria
Complete a frase
Relacionar coluna
Roda aleatoria
Verdadeiro ou falso
Abrir a caixa
Acerte o alvo

Criacao de turmas
virtuais.

Insercao de perguntas
em videos.

Relatdrio de
desempenho
individual.

Producao de mapas mentais
para sintese dos conceitos
estudados.

Murais virtuais interativos para
discussao de leitura e
interpretacao de textos.
Producao de géneros textuais
variados.

Criacao de videos.

Atividades de fixacao a partir de
formatos variados.

Questionario a partir de leitura e
interpretacao de textos sobre
variadas tematicas

Resolucao de questbes
objetivas e discursivas na
medida em que assiste o video
sobre o conteudo estudado.




3.3 Cultura Maker com recursos digitais no ensino de
Lingua Portuguesa

As ferramentas digitais aliadas a Cultura Maker fortalecem o protagonismo, a
criatividade, a colaboracao e a resolugcdo de problemas, por meio de variadas
plataformas de criacao e edicao de textos, videos, audios, etc. Com isso, € possivel
criar praticas educativas de Lingua Portuguesa que desenvolvam as competéncias de
escrita, leitura, oralidade e andlise linguistica em contextos reais e significativos.
Alguns recursos que podem ser utilizados no ensino e aprendizagem de lingua
integrado a Cultura Maker sdo: Canva, Wordwall e Bandlab.

Veja na tabela abaixo algumas possibilidades:

Recurso

Algumas possibilidades

Funcionalidades

Possibilidades

Canva

Wordwall

BandLab

Criacao de design
grafico.

Paleta de cores, fontes
e estilos
personalizaveis.
Ferramentas de edicao
em tempo real e
colaborativas.

Questionario de multipla
Caca-palavras

Jogo da memoria
Complete a frase
Relacionar coluna

Roda aleatdria
Verdadeiro ou falso
Ordenar palavras/frases
Jogo de anagramas
Abrir a caixa

Acerte o alvo

Criacao de turmas
virtuais.

Insercdo de perguntas
em videos.

Relatorio de
desempenho individual.

Producao de mapas mentais
para sintese dos conceitos
estudados.

Murais virtuais interativos para
discussao de leitura e
interpretacao de textos.
Producao de géneros textuais
variados.

Criacao de videos.

Criacao de jogos digitais pelos
estudantes sobre os conteudos
estudados.

Resolucédo de questdes objetivas
e discursivas na medida em que
assiste o video sobre o conteudo
estudado.




Sao inumeras as possibilidades de ensino de Lingua
Portuguesa com metodologias ativas e tecnologias
digitais. Ao explorar essa integracdao, amplia-se o
alcance do ensino para as demandas contemporaneas,
que exigem experiéncias mais significativas, dinamicas
e engajadoras que despertem nos alunos o desejo de
participar ativamente do seu processo de
aprendizagem.
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