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METODOLOGIAS ATIVAS: O 
DESAFIO DE EDUCAR E APREN-
DER
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RESUMO 
 Com o avanço dos anos, a educação 

vem sendo ressignificada, e novas metodolo-
gias surgem com a intenção de romper com 
essa visão tradicional de ensinar e de apren-
der. Dentre as novas propostas, se destacam 
as Metodologias Ativas, por trazerem carac-
terísticas fundamentais ao aprendizado par-
ticipativo do estudante, como por exemplo, 
o protagonismo do aluno, experiência funda-
mentada na ação-reflexão-ação e, ainda, na 
interação. Esta pesquisa tem como objetivo 
analisar fatores que sustentam a utilização 
das metodologias ativas para o aumento do 
desempenho dos estudantes para a aprendi-
zagem significativa, levando-se em conside-
ração que o ato de aprender é intransferível, 
explorando novas oportunidades de aprendi-
zagem, bem mais centradas na atividade dos 
estudantes. Dessa forma, o trabalho trata-se 
de uma revisão de literatura considerando 
achados acadêmicos de autores que falavam 
sobre a temática em discussão. Para tanto, a 
pesquisa é classificada como pesquisa quali-
tativa e de caráter exploratório. Pode-se con-
cluir que as metodologias ativas promovem 
uma aprendizagem significativa promovendo 
o diálogo e a convivência estimulando a moti-
vação para aprender do aluno, pois o mesmo 
se torna sujeito de sua aprendizagem.  

Palavras-chave: Metodologias ativas. 
Ensino. Aprendizagem. Abordagem. 

ABSTRACT 
As the years go by, education has been 

re-emphasized, and new methodologies are 
emerging with the aim of breaking with this 
traditional vision of teaching and learning. 
Among the new proposals, the Active Metho-
dologies stand out, for bringing fundamental 
characteristics to the student's participatory 
learning, such as the protagonism of the stu-
dent, an experience grounded in action-re-
flection-action and even in interaction. This 
research aims to analyze factors that support 
the use of active methodologies for incre-
asing student performance for meaningful 
learning, taking into account that the act of 
learning is non-transferable, exploring new 
learning opportunities, much more focused 
on student activity. Accordingly, the work is 
a literature review considering the academic 
findings of authors who talked about the the-
me under discussion. To this end, research is 
classified as qualitative and exploratory rese-
arch. It is concluded that the active metho-
dologies promote a significant learning pro-

moting dialog and interaction stimulating the 
motivation to learn of the student, because 
the same becomes subject of their learning. 

Keywords: Active methodologies. Re-
verse classroom. I teach. Learning 

INTRODUÇÃO    
De repente o mundo mudou. Em de-

corrência do processo de globalização fo-
ram criadas novas tecnologias e meios de 
comunicação que surgiram com a intenção 
de facilitar o contato com estas recentes in-
formações e culturas, intervindo diretamente 
nos estudantes que vivenciam este contexto. 
Para tanto, é importante levar em considera-
ção que, consoante Guzzi, o surgimento da 
era digital foi um recurso de transformação 
que modificou a vida individual e em socieda-
de, ampliando com as redes virtuais o aces-
so à informação, reduzindo as barreiras da 
comunicação e possibilitando a globalização 
(2006 apud SANTOS et al, 2011, p. 15843). 

Neste contexto, entendemos que o 
método tradicional de ensino baseado na 
transmissão unilateral de conhecimento não 
dá conta da realidade que vivenciamos. Além 
disso, com a evolução da cultura tecnológi-
ca e o fácil acesso à internet tudo se modi-
ficou, inclusive as formas, tempos e lugares 
de aprender. Hoje a tecnologia traz a integra-
ção de vários espaços, tempos e modos de 
aprendizagem diversificados. 

Logo, essa pesquisa justifica-se, pois, a 
metodologia ativa é uma ferramenta que po-
siciona o discente como agente principal do 
próprio crescimento e cognição. O uso dessas 
metodologias possibilita que a aprendizagem 
ocorra de forma expressiva, com maior inte-
ração e comprometimento. O processo de 
ensino se torna mais dinâmico, fazendo com 
que o estudante deixe de ser agente passivo 
e tornando-se um ser ativo, dessa forma se 
sentem mais motivados e interessados. 

Pensando nisso, surge o seguinte 
questionamento: como as metodologias ati-
vas podem beneficiar os discentes no proces-
so de ensinoaprendizagem? 

Nesse sentido, para Berbel (2011, p. 
4) “As metodologias ativas potencializa o in-
centivo à curiosidade, enquanto os estudan-
tes são inseridos no segmento teórico que 
proporcionam recentes componentes, ainda 
não levados em consideração nas atividades 
ou na perspectiva intrínseca do professor.” 
Além de que, quando o aluno compartilha 
o seu pensamento em sala de aula e essa 
contribuição é estimulada e valorizada pelo 
professor, desperta-se sentimentos de en-
gajamento, percepção de competência e de 
pertencimento, além da persistência nos es-
tudos, entre outras (BERBEL, 2011). 

O foco está nas competências que 
valorizem habilidades indispensáveis à vida 
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em sociedade, como o autoconhecimento, a 
empatia, a autorregulação, a autoconsciência 
e as aptidões sociais, que se tornam gradu-
almente emergentes nas propostas peda-
gógicas e nos currículos, que têm buscado 
ampliar horizontes e validar matrizes dife-
renciadas, que englobem o desenvolvimento 
socioemocional de seus educandos. Os no-
vos perfis de estudantes fazem emergir a ur-
gência de estratégias que tornem as práticas 
educacionais mais atrativas. Então é preciso 
cativar este estudante para que ele se engaje 
na abordagem de aprender. 

 
 DESENVOLVIMENTO 
 Os métodos tradicionais de ensino, 

diante de todas as mudanças e descobertas 
presentes na sociedade, têm perdido a sua 
eficácia no que concerne ao interesse do alu-
no em aprender. Nesse âmbito, se o objetivo 
é formar alunos proativos e criativos, faz-se 
necessário adotar metodologias que possibi-
litem melhores resultados quanto a isto. As-
sim, a melhor forma para se concretizar essa 
aprendizagem é combinar de maneira equi-
librada, informações, desafios e atividades 
que fazem parte do contexto deles. 

Usualmente, a nomenclatura aprendi-
zagem ativa, segundo Meyers e Jones (1993) 
e Morán (2015) pode ser compreendida 
como aprendizagem significativa, visando, 
que as metodologias ativas são essenciais 
para mostrar o avanço para as técnicas mais 
avançadas para refletir, assimilar e desenvol-
ver novas práticas.  

Neste sentido, as metodologias ativas 
fazem uso da problematização como estraté-
gia de ensino aprendizagem, com a intencio-
nalidade de atingir e proporcionar motivação 
ao discente, porque diante do problema, ele 
se bloqueia, examina, reflete, articula a sua 
história e passa a ressignificar suas desco-
bertas (MITRE, S. M. et al. 2007). 

 Sobre o trabalho docente, Moran 
(2018, p. 2) destaca que: 

 
 Antes podia preparar uma mesma 

aula para todos, a mesma atividade para to-
dos. Hoje precisa ir além e concentrar-se no 
essencial, que é aprofundar o que os alunos 
não percebem, ajudar a cada um segundo o 
seu ritmo e necessidades e isso é muito mais 
difícil e exige maior preparação em todos os 
sentidos: preparação em competências mais 
amplas, além de conhecer o conteúdo, como 
saber adaptar-se ao grupo e à cada aluno; 
planejar, acompanhar e avaliar atividades 
significativas e diferentes. 

 
Visando uma maior preparação para a 

aplicação das práticas de aprendizagem, Bi-
zzo (2009) orienta que o professor necessita 

elaborar um planejamento além de dominar 
o conhecimento a ser desenvolvido em sala 
de aula. Também enfatiza a relevância da 
pesquisa, da troca de ideias com outros cole-
gas para se terem maior desenvolvimento e 
aproveitamento do conhecimento em classe. 

A metodologia de projetos, uma das 
mais utilizadas, é uma forma de se trabalhar 
conteúdos interdisciplinares e transdiscipli-
nares e temas transversais. Segundo Bor-
denave e Pereira (1982 apud Berbel 2011), a 
metodologia de projetos tem como principal 
objetivo, aproximar, de forma mais efetiva, 
a escola da realidade da vida. Os autores 
consideram que essa metodologia incita a 
curiosidade, o desejo de se resolver alguma 
situação que é concreta. Ela também passa 
pela fase da preparação, já que o aluno pre-
cisa definir qual o meio será usado para a re-
solução do problema, pela fase da execução, 
ao qual serão usados os meios definidos na 
fase da preparação, e por fim, a fase da apre-
ciação, em que o aluno poderá avaliar todas 
as etapas, refletindo sobre todo o processo 
vivenciado.  

Um projeto, quando bem desenvolvi-
do, deve fomentar mais dúvidas e a neces-
sidade de seguir pesquisando e construindo 
novos conhecimentos. E com isso, nos afirma 
Cavalcanti Filho (2021, p. 32):  

A ABP se apresenta como uma solu-
ção possível e eficaz no processo de ensino 
aprendizagem significativo para o alunado. 
A Aprendizagem Baseada em Projetos pode 
auxiliar o professor a criar espaços de apren-
dizagem mais práticos, comunicativos, sociá-
veis e envolventes, fatores esses que diferem 
e superam a teoria tradicionalista, como ou-
tros métodos ativos e construtivistas. Porém, 
a ABP possibilita alcançar esses objetivos 
construtivistas e atender as metas tradicio-
nais da Educação que ainda é a prática en-
contrada e exigida nas instituições de ensino. 

 Assim sendo, a ABP tem se mostrado 
capaz de envolver os estudantes  em  inves-
tigações  que  ultrapassam  os  limites  da  
sala  de  aula  e  que,  além  da  aprendizagem  
acadêmica,  proporcionam motivação, enga-
jamento e, em muitos casos, contribuições à 
comunidade na qual os alunos estão inseri-
dos (Bender, 2014). Essas características, de-
sejadas por todos os ramos da educação, po-
dem ser especialmente úteis em disciplinas 
costumeiramente consideradas  difíceis  e  de  
baixo  interesse  para  grande  parte  dos  alu-
nos  da  educação  básica. 

A aprendizagem contextualizada em 
problemas (também conhecida pela sigla 
PBL, iniciais do termo em inglês Problem Ba-
sed Learning) é outra modalidade inserida 
no conjunto das metodologias ativas, foi ini-
cialmente introduzida no Brasil em currículos 
de Medicina, mas vem sendo experimentada 
também por outros cursos. Esta alternativa 
diferencia-se das demais antes apontadas, 
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por constituir-se como o eixo principal do 
aprendizado técnico-científico numa propos-
ta curricular. 

As principais competências trabalha-
das na ABP são a capacidade de resolver 
problemas, a comunicação e a colaboração 
com os membros do grupo, o pensamento 
crítico e, principalmente a independência e 
a autonomia intelectual. Nessa metodologia, 
o professor age como um orientador, sem 
dar respostas ou interferir nos processos dos 
alunos. 

No entendimento de Tibério, Atta e 
Lichtenstein (2003) os currículos baseados 
na PBL apresentam características que os 
diferenciam dos demais, principalmente por 
serem divididos em blocos temáticos e não 
em disciplinas, sendo que as atividades são 
desenvolvidas por pequenos grupos, com 
tutores, em oposição às aulas formais, com 
grande número de estudantes. 

A definição formal do termo flipped 
learning, conhecido aqui no Brasil como sala 
de aula invertida (SAI), foi lançada em 12 de 
março de 2014, pela organização Flipped Le-
arning Network (FLN) visando combater equí-
vocos comuns e trazer clareza de discussões 
sobre o método cuja abordagem pedagógica 
em que a instrução direta move-se do am-
biente de aprendizagem do grupo para o es-
paço de aprendizagem individual, e o espaço 
do grupo é transformado em um ambiente 
de aprendizado dinâmico, interativo, criati-
vo no qual o educador orienta os estudantes 
como aplicar conceitos e participar ativamen-
te das discussões e práticas. 

Moran (2015) considera a sala de aula 
invertida um dos modelos mais interessan-
tes para mesclar tecnologia com metodolo-
gia de ensino, pois concentra, no virtual, o 
que é informação básica, e, na sala de aula, 
atividades criativas e supervisionadas, uma 
combinação de aprendizagem por desafios, 
projetos, problemas reais e jogos.  

Essa metodologia exige uma prepara-
ção da escola nos sentidos, físicos, pedagógi-
cos e tecnológicos para que sirva em benefí-
cio ao desenvolvimento do aluno diante das 
propostas elaboradas pelo professor. A sala 
de aula se transforma num espaço de maior 
discussão dos conteúdos estudados pelos 
alunos e para a resolução de problemas, 
que servirão para verificar falhas, estratégias 
de resolução e compreensão dos conceitos, 
contando com a mediação do professor que 
monitora todo o processo. O espaço físico 
da sala de aula deve ser rearranjado para fa-
cilitar a composição de pares ou grupos de 
até quatro alunos com o objetivo de criar um 
ambiente colaborativo. 

Assim, os alunos passam a ser cor-
responsáveis pela própria produção do co-
nhecimento. Em casa os alunos necessitam 
estudar e se preparar para todas as tarefas 
e atividades que serão desenvolvidas em 

sala de aula. E, quando em sala de aula os 
alunos são coparticipantes da aprendizagem 
dos demais colegas de classe, pois o desen-
volvimento em grupo por meio dos tutoriais 
e resolução das listas de exercícios é um fa-
tor importante para a contribuição de uma 
aprendizagem significativa. 

No que diz respeito às tendências pe-
dagógicas que envolvem a proposta de sala 
de aula invertida, podemos trazer como su-
porte a progressista libertadora. Proposta 
por Paulo Freire, considera que os espaços 
de produção de conhecimento perpassam 
as quatro paredes da sala de aula, podendo 
ser administrada em outros espaços da uni-
dade de ensino, quiçá, além-muros. No mun-
do pós-moderno, cercado pelas TDIC, essa 
ideia é reforçada pelo crescente número de 
informações que circulam via internet, redes 
sociais, plataformas de produção de conhe-
cimento, ou seja, assim como a escola não é 
a única fonte de conhecimento, o professor 
também deixa de ser uma das únicas fontes 
de consulta. 

O trabalho chamado de Rotação por 
Estações trata-se de uma configuração de 
aprendizagem em times, na qual são plane-
jadas atividades diferentes, ao menos uma 
digital, para serem realizadas por grupos, 
tendo tempos iguais para a realização. Para 
essa atividade podem ser propostas leitu-
ras, análise, mapa conceitual, debate, vídeo, 
charges, infográficos etc. grupos se revezam 
simultaneamente para a realização das ati-
vidades e são mediados pelo professor que 
acompanha todo o processo. (BENDER, 2014) 

Na aplicação da Rotação por Estações 
os estudantes são divididos em grupos pe-
quenos (preferencialmente de 2 a 4 alunos) 
e colocados em diferentes grupos (estações). 
Para cada estação é estipulada uma tarefa 
diferente e em pelo menos uma dessas esta-
ções é requerido o uso de alguma tecnologia 
para completar o exercício. Os estudantes 
rotacionam de uma estação para outra até 
passarem por todas e finalizando as tarefas 
segundo o tempo determinado pelo profes-
sor. Ou outro jeito de se colocar em prática 
tal modelo de ensino é dispondo de três di-
ferentes estações, a primeira seria por in-
termédio do professor, a segunda estação 
fazendo uso de algum recurso tecnológico e 
a terceira estação seria usando métodos que 
desenvolvam o espírito de interação e cola-
boração dentro do grupo. Essas formas de 
ensino permitem ao professor identificar fa-
cilmente as necessidades individuais de cada 
aluno (GOVINDARAJ; SILVERAJAH, 2017). 

Aprender com os pares torna-se ain-
da mais significativo quando há um objetivo 
comum a ser alcançado pelo grupo. Colabo-
ração e uso de tecnologia não são ações an-
tagônicas. As críticas sobre o isolamento que 
as tecnologias digitais ocasionam não podem 
ser consideradas em uma ação escolar real-
mente integrada, na qual as tecnologias como 
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um fim em si mesmas não se sobreponham 
à discussão nem à articulação de ideias que 
podem ser proporcionadas em um trabalho 
colaborativo (BACICH; MORÁN, 2015). 

Dentre as metodologias ativas, a gami-
ficação se apresenta como técnica capaz de 
impulsionar o envolvimento nas atividades.  
conceito de gamificação (do original em in-
glês gamification) ou ludificação, foi utilizado 
por Nick Pelling em 2002. Contudo, tem-se 
registro de seu uso na indústria de mídia di-
gital em 2003), bem como na literatura cien-
tífica em 2008 . No entanto, sua populariza-
ção se deu com a publicação da obra de Jane 
McGonigal, “A realidade em jogo: Por que os 
games nos tornam melhores e como eles po-
dem mudar o mundo”. Desde então, a gami-
ficação tem sido utilizada como instrumento 
de ativação de colaboradores para melhorar 
resultados organizacionais. (FILATRO e CA-
VALCANTI, 2018, p. 163). 

A gamificação é um conceito recente 
e com múltiplos significados,  mas tendo em 
comum a formulação teórica de que o termo 
gamificação é moldado pela utilização dos 
elementos de design de game em contextos 
fora dos games, objetivando motivar o usuá-
rio em participar da atividade e, consequen-
temente, prender a sua atenção. A gamifica-
ção pode ser definida por meio da aplicação 
de algo que envolve os jogos analógicos ou 
digitais, simulações ou brincadeiras e, no 
campo da Educação, o termo é caracterizado 
a partir das experiências de aprendizagem 
que utiliza da lógica dos jogos para atingir um 
objetivo desejado, possibilitando direcionar e 
dar propósito ou sentido às ações dos alunos 
participantes (ZICHERMANN, 2010).  

LEMOS (2017), afirmam que um dos 
benefícios da implementação da gamificação 
na educação como uma estratégia impulsio-
nar os alunos nas aulas é possibilidade de 
abordar uma temática plurifacetada, com di-
ferentes tipos de abordagens. Este método 
assegura o empreendimento de lições e en-
sinamentos de forma multidisciplinar. Uma 
aula gamificada, precisa estar articulada com 
aspectos criativos atrelados ao planejamen-
to do professor, a imaginação e inventivida-
de. Além disso, oportuniza a sistematização 
e sequenciação dos conteúdos que serão 
abordados, de modo que os o nível de com-
plexidade avance alinhado ao grau de enten-
dimento do aprendizes. 

SAVI (2011) complementa a discus-
são com seu estudo sobre a importância da 
avaliação da qualidade dos jogos, de forma 
a assegurar que a utilização traga mesmo os 
benefícios discutidos. O autor justifica que 
um jogo de qualidade tem que apresentar os 
objetivos educacionais bem definidos, moti-
var os alunos, promover a aprendizagem de 
forma divertida, prazerosa e desafiadora. 

Dessa forma, o papel do professor 
passa a ser o de um facilitador no processo 

de aplicação e uso dos conhecimentos traba-
lhados, dirimindo dúvidas sobre como esta 
aplicação pode ser feita de uma maneira 
mais fácil ou mais adequada a cada caso en-
frentado pelos alunos. Nessa abordagem, o 
professor, basicamente, seleciona conteúdos 
e passa a trazê-los aos alunos de uma forma 
desafiadora, instigando-os a resolver situa-
ções problemáticas, com fundamentação na 
teoria associada ao tema em estudo (BUCK, 
2008). 

 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Os modelos de metodologias tradi-

cionais não contemplam ao todo o modelo 
educacional de hoje, sendo necessárias mu-
danças no contexto educativo, com isso o 
professor deve sempre buscar novas formas 
de metodologias. O docente deve propor 
sempre resoluções de problemas, desafios 
reais para o educando motivando-o assim 
para uma aprendizagem significativa, tornan-
do-o sujeito mais críticos/reflexivos, autôno-
mos e problematizados. 

Neste contexto, discute-se a proprie-
dade da metodologia de ensino tradicional-
mente utilizada nas escolas. É unânime o 
consenso de que as metodologias aplicadas 
até então já não promovem mais aprendiza-
gens significativas de conhecimentos muito 
menos encorajar os alunos a buscarem no-
vas fontes de conhecimento. Então as insti-
tuições de ensino ficam num dilema de como 
manter o aluno motivado e ativo no seu pro-
cesso de aprendizagem, sabendo que por 
um lado existe a obrigação de apresentar o 
crescente volume de informações e de outro 
tendo que conciliar com os conteúdos obri-
gatórios prescritos nos currículos. 

As tecnologias digitais (TICS) contribuí-
ram amplamente para a aprendizagem ativa, 
pois por meio delas é possível a aprendiza-
gem social que ocorre por compartilhamento 
de vídeos, áudios e textos, que possibilitam 
a pesquisa, a criação e a personalização da 
aprendizagem. Para que isso ocorra efetiva-
mente é necessário que, além de muito mais 
recursos que possibilitem o acesso às tecno-
logias, tenhamos profissionais preparados e 
currículos abertos. 

Além desse aspecto mais geral, foi pos-
sível identificar que, em alguma dimensão, 
os facilitadores que participam de processos 
de aprendizagem em currículos integrados e 
que utilizam metodologias ativas passam a 
incorporar determinados conceitos, mesmo 
que os conteúdos explorados não façam par-
te de seus repertórios prévios ou do perfil de 
competência esperado para os facilitadores.  

A possibilidade do aluno de se dispor 
a aprender é uma experiência marcante da 
prática docente, que define uma trajetória 
rumo à reconsideração do ato de conhecer e 
do significado do conhecimento. As metodo-
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logias ativas e a integração de TIC na educa-
ção obrigam o professor a essa reconsidera-
ção, que parte da revisão dos papéis e segue 
com o reconhecimento da perda do controle 
sobre os possíveis acontecimentos em sala 
de aula. Assim, o professor que não somen-
te “aplica” uma metodologia em sala de aula 
ou “insere” as TIC em sua prática tradicional, 
mas que privilegia o ponto de vista complexo 
para o processo de ensino e aprendizagem, 
está ousando intelectualmente. 

O uso da tecnologia em sala de aula 
não será efetivo se a nossa prática docente 
também não for transformadora. Uma prá-
tica transformadora perpassa em ser um es-
paço democrático. Nesse sentido, um profes-
sor transformador é aquele que abre espaço 
para que o aluno participe do processo de 
construção do seu conhecimento. Este uso 
para o aluno é necessário que ele entenda 
que a informação não é para ser um mono-
pólio de uma elite, a informação ela serve 
para ser compartilhada e ser uma ferramen-
ta de transformação social. O aluno precisa 
entender que a tecnologia está aí para servir 
à sociedade e sua função é usar esta tecnolo-
gia como meio de transformar sua realidade. 

Conclui-se que é importante ressaltar 
que, a metodologia ativa é capaz de acompa-
nhar as constantes mudanças e evolução do 
conhecimento, visto que, a sua aplicabilidade 
desenvolve ativamente o pensamento e a ini-
ciativa, tornando a aprendizagem motivadora 
e prazerosa. Além disso, permite ao docente 
verificar as dificuldades e possibilidades de 
cada estudante, podendo trazer uma ressig-
nificação das suas práticas pedagógicas. 
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