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METODOLOGIAS ATIVAS E TRANSFORMAGCAO DIGITAL: REFLEXOES SOBRE
PRATICAS DISRUPTIVAS NA EDUCACAO

RESUMO

O estudo tem por objetivo trazer reflexdes sobre préaticas disruptivas nos processos de ensino e
aprendizagem e investigar se tais métodos estdo em consonancia com as diretrizes normativas
educacionais. A partir da pesquisa bibliogréfica foram selecionados 51 artigos sobre
metodologias ativas e transformacéo digital no contexto da educacao. Constou como objetivo
verificar as possiveis solu¢des adotadas para a continuidade das atividades escolares no periodo
de pandemia. A implantacdo do ensino remoto emergencial tornou-se um grande laboratorio de
experimentacdo, envolvendo o uso de novas solugdes de ensino e de plataformas para a
construcdo de rotinas pedagogicas mais flexiveis para a transmissdo do conhecimento. As
metodologias ativas tornaram-se uma tendéncia para inovacdo educacional e uma alternativa
eficiente nos processos de ensino e aprendizagem. Como resultado, o artigo apresentou
reflexdes decorrentes do processo de Transformacdo Digital e dos métodos inovativos,
destacando, o Lean Education, o Design Thinking e a gamificag&o.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Inovagao educacional. Transformagéo Digital. Design
Thinking. Gamificagao.

1 Introducao

As politicas puablicas educacionais estdo sendo impulsionadas pelas novas
possibilidades advindas do uso das TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicacao),
remodelando as atividades pedagdgicas, além de possibilitar mais dinamismo e efetividade nos
processos de aprendizagem. Ademais, 0 cenario de inovacao tecnoldgica foi impulsionado em
razdo da pandemia da Covid-19, que exigiu mudancas rapidas em diversos setores, inclusive na
politica publica educacional, no sentido de conferir maior agilidade governamental para a
prestacdo de servigo publico.

No ambito da Administracdo Publica, existem algumas iniciativas normativas que ja
contemplam verdadeiros espacos de experimentacdo e fomento as préaticas inovadoras.
Recentemente, o préprio legislador trouxe a previsao do laboratdrio de inovagdo definido como
um espaco aberto a participagéo e a colaboracdo da sociedade para o desenvolvimento de ideias,
de ferramentas e de métodos inovadores para a gestdo publica, a prestacdo de servicos publicos
e a participacdo do cidado para o exercicio do controle sobre a administracdo publical.

Portanto, alem do Plano Nacional de Educacéo previsto na Lei 13.005/14, recentemente
a Lei 14.129/21 néo apenas conceituou, como também elencou diretrizes acerca do laboratorio

de inovacdo (art. 45) no setor publico, inserindo um dispositivo que prevé o fomento a inovagao

1 Cf. art. 1 da Lei 14.029/21.



de ideias, ao uso de ferramentas e de métodos capazes de conferir agilidade a gestdo
governamental.

E nesse sentido que o presente estudo se propde a investigar e identificar as principais
praticas pedagdgicas disruptivas utilizadas em instituices educacionais no contexto da
transformacédo digital, em consonancia com as diretrizes normativas que fomentam um
ecossistema de inovacdo na rede escolar. As reflexdes trazidas tém por proposito estimular o
debate e fomentar praticas inovativas que possam contribuir para melhorar os indicadores de

mensuracdo da qualidade no ensino.

2 Metodologia

O estudo se propGe a realizar uma analise da literatura sobre metodologias ativas e
transformacédo digital no contexto da educacdo como aceleradores de inovagdo continua e
praticas pedagogicas disruptivas. Além disso, a pesquisa pretende identificar facilitadores
normativos que propiciam um ecossistema de inovagéo nas escolas. Para atingir esse objetivo
foi realizada uma pesquisa bibliogréafica sobre estudos relacionados ao tema e consultas de
documentos institucionais, leis e atos normativos. A pesquisa se concentrou em artigos que
abordavam as tematicas existentes nas seguintes bases de conhecimento: Portal Periddicos
Capes e Google Académico. Para obtencdo das publicacbes, foram utilizadas as seguintes
combinagcdes com as palavras-chave no campo de busca das bases selecionadas: 1.
“metodologias ativas” or “transformacao digital” and “educacdo” or “inovacdo educacional”;
2. “metodologias ativas” and “gamificacdo” or “jogos educacionais”; 3. “metodologias ativas”
or “inovacdo educacional” and “design thinking”; 4. “metodologias ativas” and “ensino
remoto” or “tecnologia educacional”.

Foram recuperados 595 documentos. Como critério de inclusdo e exclusdo, adotou-se:
(a) Selecionar artigos que contivessem, no titulo, no resumo, nas palavras-chave ou no corpo
do texto, os termos desta pesquisa; (b) Artigos com texto completos, gratuitos e disponiveis por
meio do acesso CAPES e Download pelo Google Scholar®; (c) Linguas: inglés, espanhol e
portugués; (d) publicados no periodo entre 2010 e 2021.

Foi realizada nova filtragem, tendo sido selecionados aqueles que contivessem
aderéncia ao tema de pesquisa. Ao realizar essa filtragem, restaram 51 artigos. Foi elaborada
uma matriz de sintese para organizacdo das informacdes e dos conhecimentos que foram
extraidos dos estudos selecionados. Posteriormente, foram feitas a comparacao e interpretacdo

dos conhecimentos apresentados nos textos analisados na pesquisa bibliografica.



3 O contexto das politicas publicas educacionais sob 0 panorama do isolamento social em

razao da pandemia da Covid-19

O cenério educacional brasileiro vivencia um momento desafiador e de extrema
incerteza, em que medidas alternativas sdo necessarias para continuidade das atividades
pedagogicas. As escolas vivem um dilema diante da pandemia, em que se discutem 0s riscos
do aumento de transmissdo do virus com a reabertura das aulas presenciais, assim como 0s
possiveis impactos psicoldgicos, sociais e educacionais com a manutencao do ensino remoto
emergencial.

Uma parcela significativa de alunos ja estava desconectada com métodos aplicados
pelas instituicGes educacionais antes da pandemia, sobretudo, no sistema publico de ensino,
cuja préatica pedagdgica ainda esta direcionada predominantemente para 0 modelo centrado na
transmissdo do conhecimento pela figura do professor, com uso de aulas expositivas, palestras
e memorizag¢6es como formas de compartilhamento de conhecimento. Tais fatores contribuiram
para o baixo engajamento dos alunos e para a queda da qualidade do ensino ao longo dos anos.

A incorporacdo das novas tecnologias na educacdo ainda é muito incipiente quando
comparada a diversos segmentos corporativos, razdo atribuida pela complexidade dos
elementos deste ecossistema como alunos, professores, administragdo publica, entre outros
(PERELMUTER, 2019).

De acordo com os dados do monitoramento do Plano Nacional de Educacgédo (Brasil,
2019), a Meta 5 estabelece indicadores para a mensurac¢do do quantitativo de estudantes com
proficiéncia insuficiente em leitura, escrita e matematica, cujos resultados apontam a
deficiéncia no processo de aprendizagem, de acordo com 0s percentuais 22,2% para a leitura,
34,5% para a escrita e 57,1% para a matematica.

A Meta 7 do Plano Nacional de Educacdo trata mais especificamente da qualidade da
Educacao Béasica/IDEB e tem por objetivo estimular o fomento da qualidade da educacéo basica
em todas as etapas e modalidades, com melhoria do fluxo escolar e da aprendizagem de modo
a atingir as seguintes médias nacionais para o Ideb: 6,0 nos anos iniciais do ensino fundamental;
5,5 nos anos finais do ensino fundamental; 5,2 no ensino médio (BRASIL, 2019). O que se
constata, no entanto, é que as médias obtidas no Ideb ainda estdo aquém das metas propostas,
evidenciando a baixa no processo de aprendizagem.

Ainda que o cenario da politica educacional apresente uma fotografia negativa, estudos
sobre inovacao educacional tém alcancado novos patamares a partir das possibilidades advindas

da tecnologia. O impacto da inovagéo nas escolas é percebido pela sociedade do conhecimento



como um dos fatores estruturantes de novas organizagdes pedagogicas, ndo apenas porque a
tecnologia acopla-se ao processo de aprendizagem, mas também porque altera a forma de
transferéncia do conhecimento compartilhado e de sua retencéo e absor¢do pelos alunos e
docentes.

A revolugdo digital ja estava ocorrendo nas organizacGes e foi intensificada na
pandemia da Covid-19, promovendo mudancas disruptivas sobre formas de interagdo entre o0s
diversos setores produtivos da economia.

Os desafios pedagogicos sdo imensos, os professores em um curto espaco de tempo,
precisam repensar novas estratégias, reaprender formas alternativas de acesso aos estudantes,
encaminhar atividades e buscar um acompanhamento mais personalizado de cada aluno
(CASTAMAN; RODRIGUES, 2020).

Em face dessa realidade, as instituicGes escolares, impulsionadas pelo senso de
urgéncia, recorreram ao ensino remoto emergencial (ERE) como principal acdo estratégica para
gestdo de crise que permitisse a continuidade do funcionamento das atividades escolares. O
ERE é uma mudanca temporaria da entrega de instru¢fes para um modo de entrega alternativo
devido as circunstancias de crise. Envolve o uso de solucdes de ensino totalmente remotas para
instrucéo ou educagao que, de outra forma, seriam ministradas presencialmente ou como cursos
combinados ou hibridos e que retornaréo a esse formato assim que a crise ou emergéncia tenha
diminuido (HODGES et al., 2020).

Ou seja, o grau de habilidade do professor em adotar tais recursos é determinante para
a variabilidade das préticas e estratégias pedagogicas orientadas para criagdo de um ambiente
de criatividade e inovacdo. Nao obstante, o uso desse método favorece o uso de plataformas de
ensino gque permitem a incorporacdo de recursos auxiliares, a disseminacdo de conteldos
educacionais em aulas estruturados por perfis em ambientes virtuais controlados por login e
senhas (GARCIA et al., 2020).

Deve-se salientar objetivos de aprendizagem e habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), em se que faz meng¢éo a importancia da inovacdo e das novas
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem. Assim, ainda que as novas tecnologias
estejam no cotidiano da populagéo e sejam utilizadas em diversas &reas do conhecimento, sua
incorporacgdo no processo regular de aprendizagem depende da coexisténcia de uma série de
outros elementos, como a qualificacdo dos professores e 0 acesso da comunidade escolar para
esses recursos tecnoldgicos.

Nesses termos, quando a educacéo € associada as TICs surgem novas alternativas para

construcao de rotinas pedagogicas mais flexiveis, e com a elaboracao de projetos didaticos que



proporcionem aos alunos experiéncias significativas, aprimorando a aplicabilidade de
contelidos e processos de aprendizagens mais efetivos (REZENDE et al., 2021).

Por todos esses aspectos, torna-se fundamental promover a transi¢cdo do ERE para uma
educacdo digital orientada para metodologias ativas em que o aluno assume o papel de

protagonista na construgdo do conhecimento no seu processo de aprendizagem.

3.1 Transformagéo Digital

O cenario atual atinge diretamente o processo de Transformacdo Digital (TD) das
organizacOes, rompendo paradigmas, quebrando barreiras e promovendo mudangas nos
diversos setores e segmentos da economia. No contexto da educacdo, a TD ndo é um projeto
para aquisicdo, desenvolvimento e implementacdo de tecnologias, nem a substituicdo de
docentes por maguinas, mas de um repensar permanente dos processos de ensino-aprendizagem
para que esses se tornem mais efetivos e criem valor para comunidade escolar.

O amplo repertério disponivel das TICs possibilitam formas mais criativas e
colaborativas de aprendizagens, tanto em relacdo as acdes para formacao docente quanto para
a dindmica da sala de aula. Os paradigmas da educacdo digital exigem uma abordagem
interdisciplinar dos desafios, de modo a favorecer o engajamento dos atores envolvidos no
ambiente escolar, e uma educacdo mais flexivel baseada em tecnologias multimidias. Ou seja,
a préatica docente vinculada a a¢des continuas de inovacgdo e orientadas para criacao e cocria¢do
de conhecimentos.

Uma das tendéncias da TD para o contexto escolar é o ensino personalizado,
considerando a capacidade das novas tecnologias em coletar dados e medir o desempenho dos
alunos, assim como o feedback dos modelos de ensino, possibilitando, por meio de logaritmos,
tracar um perfil individualizado de aprendizado e analises preditivas para atividades
pedagdgicas mais adequadas para um reforco sobre as dificuldades dos discentes.

Deve-se ter em conta que a educacdo digital propicia a geracdo coletiva de
conhecimento, em que os envolvidos podem adicionar, manipular e retirar conteldos,
disseminar informacgdes, fomentar constru¢cdo de vinculos comunitarios para troca de

competéncias e saberes.

4 Laboratdrio de inovacéo e as metodologias ativas

As estratégias previstas no anexo do PNE (Lei 13.005/14) elencam a inovagdo como
estratégia para o alcance de algumas de suas metas, como a da alfabetizagéo infantil, de jovens

e adultos, em que o fomento ao desenvolvimento de tecnologias educacionais e de préaticas



pedagdgicas inovadoras sdo previstas tanto para incrementar o processo de aprendizagem dos
alunos quanto para melhorar a formacéao dos professores (Estratégias 5.4, 5.6, 9.9 do Anexo)

A inovacdo também estd contemplada como estratégia para o aumento da qualidade da
educacdo basica em todas as etapas e modalidades, conforme consta na Meta 7. Além disso, no
que se refere especificamente ao ensino superior, previsto na Meta 12, a inovagdo também se
encontra relacionada a aquisicdo de competéncias de nivel superior.

No mesmo sentido, a previsdo de fomento ao laboratério de inovacdo também foi
contemplada, recentemente, pelo legislador na Lei 14.029/21, ndo apenas trazendo a definicao
legal, mas também estabelecendo suas diretrizes. Pode-se elencar, conforme previséo legal no
art. 45 que consta como bussola para o ecossistema de inovacdo: a colaboracdo
interinstitucional e com a sociedade; a promocao e experimentacdo de tecnologias abertas e
livres; o uso de praticas de desenvolvimento e prototipacdo de softwares e de métodos ageis
para formulagdo e implementacéo de politicas publicas; o foco na sociedade e no cidadédo; o
fomento a participacdo social e a transparéncia publica; o incentivo a inovacao; o apoio ao
empreendedorismo inovador e fomento ao ecossistema de inovacgéo tecnolégica direcionado ao
setor publico; o apoio a politicas publicas orientadas por dados e com base em evidéncias, a fim
de subsidiar a tomada de decisdo e de melhorar a gestdo publica; o estimulo a participacdo de
servidores, de estagiarios e de colaboradores em suas atividades; e a difusdo de conhecimento
no ambito da administracdo publica.

No cenario normativo de fomento a inovacdo, as metodologias ativas tornaram-se uma
tendéncia para a incremento da qualidade educacional, sendo alternativas eficientes nos
processos de ensino e aprendizagem. O uso de tais préaticas disruptivas, além de propiciar
ambientes mais colaborativos, qualifica a interacdo entre aluno-professor e aluno-aluno e
potencializam o engajamento dos alunos nas praticas pedagogicas.

As metodologias ativas utilizam experiéncias reais e simuladas, por meio de atividades
interativas de conhecimento, analise, estudos, pesquisas e decisdes na busca de solu¢des de um
determinado problema, promovendo uma reflexdo sobre o papel de aluno e do professor nos
processos de ensino aprendizagem (BEBEL, 2011; DIESEL et al., 2017; LEITE, 2021).

Esse modelo se apresenta, portanto, como uma solucéo de aprendizagem mais interativa
e eficaz para estudantes de diferentes niveis de capacidade e habilidade. O formato de aula
retne a praticidade de acesso a conteidos e atividades em ambientes virtuais, assim como
promove a troca de experiéncias e o contato proximo entre alunos e professores por meio de

encontros presenciais e virtuais. O aluno é convidado a participar do processo de aprendizagem



em diferentes perspectivas, tais como professor, criador, jogador, decisor, entre outros
(MATTAR, 2017).

Os modelos ativos comumente utilizados sdo: (i) sala de aula invertida, também
conhecida como flipped classroom, no qual o aluno absorve o conteido pedagogico antes da
aula e aplica os conceitos em sala de aula, tornando a aprendizagem dindmica, interativa e
inovadora (VALENTE, 2018); (ii) gamificacdo, na qual o ensino é baseado em jogos utilizando
elementos de design para engajar pessoas, desenvolvendo aprendizado por meio da resolucao
de problemas oferecendo incentivos e recompensas (MENEZES, 2015); (iii) design thinking,
no qual o ensino é baseado na prototipagem de solucgdes inovadores para problemas com base
nas necessidades dos participantes (SAMPAIO et al., 2021); (iv) ensino hibrido, modalidade
gue combina praticas de ensino a distancia e presencial, buscando flexibilizar o modo como
ocorre o aprendizado, mediada por plataformas tecnologicas (MOREIRA; MONTEIRO, 2018).

Os métodos ativos consideram os recursos tecnoldgicos, a interdisciplinaridade e o
desenvolvimento de habilidades e competéncias para o aprimoramento das atividades
pedagdgicas. A participacdo ativa do aluno na aprendizagem promove uma postura mais
autébnoma e colaborativa, a partir de desafios reais (GARAFALO, 2018).

Alguns alunos assimilam melhor o contetdo de forma mais auditiva e visual, outros s&o
mais praticos e precisam interagir com a matéria para absorvé-la, e € por isso que as
metodologias ativas trazem uma nova perspectiva aos métodos de ensino, considerando seus
elementos que podem ser digitais, adaptativos, personalizados ou combinados. Outro fator
existente é a possibilidade de intervencfes em realidades especificas, desempenhando uma
funcdo significativa nos processos pedagogicos (SANTOS, 2017).

4.1 Inovacao por experimentacao

O progresso cientifico que vivemos promove uma difusdo de recursos tecnolégicos no
cotidiano das pessoas, como inteligéncia artificial, smartphones, tablets, internet das coisas,
impressao 3D, entre outros, de modo que nenhum campo do conhecimento deixara de sofrer
impactos em razdo da transformacdo digital (PERELMUTER, 2019).

Tradicionalmente, as organizagdes sempre conduziram a inovagdo com foco no produto
acabado. Desse modo, desenvolviam, testavam e lancavam ideias baseando-se na andlise, na
intuicdo e na ascendéncia dos gestores que participavam do projeto. O feedback do mercado,
em muitos casos, tendia entrar apos o lancamento publico (ROGERS, 2020) aumentando

consideravelmente o risco de fracasso do projeto.



Na era digital, visando obter maior competitividade, as organizagdes orientam seus
processos de inovacao por meio da experimentacdo rapida e do aprendizado continuo. Nesse
sentido, inspirados pelo meétodo lean startup, concentram esforcos na identificacdo do
problema, no desenvolvimento de ideias, na repeticdo reiterada de prototipos de viabilidade
minima testando pressupostos e lancando produtos com base na validagcdo dos clientes
(ROGERS, 2020).

Nessa direcdo também caminham as diretrizes para o laboratorio de inovagdo no setor
publico, conforme estabelece o inciso Il do art. 45 da Lei 14.129/21, preconizando métodos
ageis para formulacéo e implementagdo de politicas publicas. Em qualquer projeto de inovagéo,
existe um risco significativo de fracasso, principalmente em um cenério de incerteza, de modo
gue a experimentacdo em ideias, ferramentas e métodos devem ser percebidos como um
mecanismo de prototipagem com maior agilidade.

No ambito da educacdo, a customizacdo do conteldo programatico a ser ensinado no
ritmo de cada estudante, a capacidade de auxiliar e avaliar processos de aprendizagens e a
aptidao e “dependéncia” dos discentes (principalmente os da geracdo z) em relagdo a tecnologia
tornam a experimentacdo rapida uma ferramenta extremamente promissora para 0s proximos
anos.

Os atores escolares dispdem de multiplos espacos de experimentacdo por meio de seus
préprios celulares, proporcionando diversas finalidades, entre elas o enriquecimento dos
ambientes de aprendizagem por meio do uso da realidade aumentada (RA) e realidade virtual
(RV), que sdo acessiveis em qualquer lugar. A sala de aula é forjada para um ecossistema de
pesquisa, experimentacdo, debate, sintese em que o foco é a aprendizagem. Neste espaco
“maker”, o aluno utiliza ferramentas de prototipagem rapida para desenvolver com autonomia
sua prépria aprendizagem, edifica seu conhecimento a partir de experiéncias que envolvem

erros e ajustes continuos e cria conexées com o mundo real (MORAN, 2018).

4.1.1 Lean Education

No cenario de transformacao digital, algumas institui¢cdes educacionais vém adotando o
método Lean Education (Educacdo Enxuta) como uma ferramenta para o aprimoramento dos
processos internos. Esse método é caracterizado como um desdobramento dos métodos Lean
Thinking (pensamento enxuto) e Lean Startup (Startup Enxuta), sendo aplicado na area da
educacéo.

Tais métodos sdo inspirados no Modelo Toyota de Producdo desenvolvido por Taiichi

Ohno e Shigeo Shinngo, cujo foco € a melhoria continua, eliminacdo de desperdicios e reducéo



de custos, promovendo aprimoramento dos processos e entrega de valor para os clientes de seus
produtos e servicos (LEMAHIEU, 2016). A abordagem “lean” estd ancorada nos eixos
desenvolvimento de clientes, desenvolvimento agil e plataforma tecnoldgica (RIES, 2012;
BLANK, 2013). Séo utilizados como mecanismos estratégicos que sustentam o movimento de
transformacéo organizacional voltada para inovacao, flexibilidade e capacidade de se adaptar e
responder rapidamente as mudancas.

Um sistema enxuto (processo) é composto por diversas ferramentas lean que alteram
constantemente os parametros com intuito de melhorar a qualidade dos produtos e servicos.
Cada ferramenta possui um arranjo interno, em que suas estratégias de aplicagdo e as conexdes
com outras ferramentas enxutas aprimoram o sistema enxuto (GADRE; CUDNEY; CORNS,
2011).

Em outros termos, essa abordagem cria e valida hipéteses, e os resultados positivos sao
incorporados pela organizacdo para a melhoria dos processos internos ou para 0
desenvolvimento de produtos e servigos que melhor suprem as necessidades dos clientes.

Sob a perspectiva educacional, essa nova tendéncia permite que universidades, escolas
e professores sejam similarmente eficazes nos processos de ensino-aprendizagem para todos 0s
estudantes e mais eficientes na eliminacdo dos desperdicios na execugdo das atividades
educacionais. O método lean é indicado para disciplinas como tecnologias, arte, matematica,
ciéncias e engenharias, as quais, por vezes, apresentam maior dificuldade para contextualizacdo
de conceitos abstratos e a falta de engajamento do aluno (SANAHUJA, 2020).

Ao ser aplicado na educacdo, podemos observar algumas nuances nesse método em
relagcdo ao modelo corporativo. Ou seja, na educagé@o enxuta o aluno é considerado um “cliente”,
0 conteudo programatico e as habilidades necessarias para transmissao do conhecimento sdo 0s
“produtos”, e a ferramenta utilizada para ensinar pode ser compreendida como “processo”
(SANAHUJA, 2020).

Alguns autores, como Gadre, Cudney e Corns (2011), destacam as vantagens do uso de
plataformas para jogos de simulacdo que permitem a realizacdo de experimentos aplicando
conceitos enxutos como aceleradores dos processos de aprendizagens, dando ao aluno a
oportunidade de vivenciar a pressao e os paradigmas encontrados pelos executivos nas tomadas
de decisdo em questdes cruciais na organizagdo. Acrescentam, ainda, que 0 usoO pre-
processadores de hipertexto e linguagens de consultas estruturadas podem tornar jogos de
simulacdo em ferramentas de conhecimento mais eficazes (WAN, 2008; GADRE; CUDNEY;
CORNS, 2011).



A metodologia Lean Education oferece uma série de técnicas que visam agilizar e
dinamizar todo o funcionamento de uma escola, permitindo um enxugamento dos processos
internos e promovendo uma maior eficiéncia em todas as areas. Assim, funciona como um vetor
de transformacdo do ambiente institucional, impulsionando um maior engajamento da
comunidade escolar, em que o aluno é estimulado a desenvolver uma mentalidade
empreendedora, de modo a exercer um papel de protagonista no seu processo de aprendizagem,
com énfase na resolucdo de problemas. Os alunos sdo instados a construirem solugdes criativas

utilizando suas préprias descobertas.

4.1.2 Design Thinking

A metodologia design thinking (DT) se apresenta como uma alternativa alinhada com
as propostas inovadoras e comprometidas para superacdo do ensino mecanico e
descontextualizado (CONTRERAS; ZWIEREWICZ; VALLEJO, 2021), buscando gerar e
aprimorar ideias, favorecendo o processo de solucdo dos desafios cotidianos com criatividade
e de forma colaborativa (BACHICH; MORAN, 2018).

De acordo com Gonsales (2017), a traducdo da metodologia alude ao design do pensar
ou ao pensamento de design e propde um novo modo de abordar os processos de ensino-
aprendizagem considerando a mutabilidade da realidade e o impacto das mudancgas nas pessoas.

O DT é uma metodologia utilizada para resolucéo dos problemas e tem como premissa
o0 design centrado no aluno. No contexto da educacdo, é reconhecida como uma aprendizagem
investigativa, que opera de maneira colaborativa, promove um redesenho das aulas e é
caracterizado por cinco etapas: descoberta; interpretacéo; ideacdo; experimentacao; evolucao
(GARAFALO, 2018).

A finalidade do DT ndo é sanar os problemas por meio de respostas finais pré-
determinadas e um caminho perfeito a ser trilhado, mas ter em conta que com a ocorréncia de
erros, 0s esses possam ser corrigidos (NELSON; STOLTERMAN, 2003).

Tal metodologia tem se mostrado fundamental na estruturacdo de guias de
aprendizagem colaborativa que projetam atividades significativas, alto engajamento (MORAN,
2015) que se beneficia do conhecimento tacito das pessoas no processo inovador do trabalho
em equipe, & procura de solugcdes inovadoras para problemas como o foco na percepcéo, nas
necessidades e nos comportamentos dos clientes (PILLON; TECHIO; SOUZA; ULBRICHT,
2019).

Ademais, o DT pode ser utilizado em diversas areas do conhecimento, ja que possibilita

que o estudante aprofunde seu aprendizado participando ativamente do processo de construgédo
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do conhecimento, ao produzir contetdos, opinar e resolver problemas concretos (GARAFALO,
2018).

Portanto, o DT surge como uma possibilidade para a educacéo, oferecendo condicbes
para 0 mapeamento de experiéncias culturais, valores, crencas e mapas mentais dos
participantes com propdsito de ampliar o conhecimento, além de gerar alternativas e solugdes
para questdes vinculadas ao processo de aprendizagem (CONTRERAS; ZWIEKEWICZ;
VALLEJO, 2021).

Nesse horizonte, tem-se que as praticas de experimentacdo evidenciam a necessidade
de utilizacdo das tecnologias nos projetos pedagogicos para implantacdo de uma cultura digital
nas escolas e em consonancia com as estratégias do PNE e com as diretrizes de inovacdo

direcionadas para o setor pablico.

4.1.3 Gamificacao

A gamificacdo é uma técnica das metodologias ativas utilizadas para inovacao
educacional que vem ganhando espago nas escolas. Essa ferramenta associa solucdes de
tecnoldgicas e propostas de atividades que estimulam a ludicidade e a interatividade por meio
de jogos educativos, promovendo aprendizagens significativas para os alunos.

Moran (2018) caracteriza a gamificagcdo como aulas roteirizadas que utilizam linguagem
de jogos e importantes estratégias de encantamento e motivacao para uma aprendizagem mais
célere e proxima da vida real.

Os jogos educativos permitem ao estudante vivenciar aspectos do cotidiano do mundo
real em um ambiente ficcional controlado e estimula seu protagonismo na tomada de decisdes
rapidas e no gerenciamento de riscos para solucdo de problemas pedagdgicos. Além disso, tais
técnicas sdo comumente utilizadas para transformacao de padrdes de comportamento por meio
do trabalho de equipe e interacdo na busca da construcdo do conhecimento visando
aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem (VALENTIM et al., 2019).

Uma poderosa combinagdo que deve modificar o modo como ensinamos, treinamos,
aprendemos € a fusdo da RA com o conceito de gamification. A RA amplia a interacdo, pode
dar maior profundidade as propostas gamificadas e potencializa, assim, o aprendizado por meio
de estratégicas pedagdgicas imersivas em ambientes digitais hibridos (CAROLEI; TORI,
2014). Os autores sugerem ainda que a utilizagdo da RA na gamificacdo pode criar experiéncias
intensas, expandir percepcdes e uma postura mais autbnoma do aluno e favorecer, desse modo,

a implantacdo de metodologias ativas nos processos de inovagdo educacional.
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5 Conclusdo

Os resultados do monitoramento das metas do Plano Nacional de Educagéo revelaram-
se aquem dos desejaveis para o desenvolvimento do pais, 0 que evidencia a necessidade de
repensar a politica publica educacional, a partir de praticas pedagogicas disruptivas.

O fomento a inovagdo no setor publico estd contemplado pelo préprio PNE (Lei
13.005/14) e, mais recentemente, pelas diretrizes do Governo Digital preconizadas na Lei
14.029/21. A adocéo de métodos ageis estimulados em ambiente de experimentacao, no ambito
da Administracdo Publica, repercute em todas os setores, sobretudo no ambiente educacional,
em que o conhecimento € tido como elemento primordial e estruturante de novas organizacdes
pedagogicas.

O ensino remoto emergencial (ERE) facilitou esse grande laboratorio de
experimentacao, ao envolver o uso de novas solucBes de ensino, assim como a utilizacdo de
plataformas que permitiram a incorporacao de recursos auxiliares.

As metodologias ativas tornaram-se, desse modo, uma tendéncia para a inovagéo
educacional e uma alternativa eficiente nos processos de ensino e aprendizagem, propiciando
ambientes mais colaborativos, qualificando a interacdo e potencializando o engajamento dos
alunos nas praticas pedagdgicas. A participacao ativa do aluno no processo de aprendizagem
estimula uma postura mais autbnoma e colaborativa e 0 engaja para a solugdo de problemas
reais.

Desse modo, o artigo buscou suscitar e trazer reflexdes sobre praticas disruptivas na
educacdo, por meio de metodologias inovativas, destacando o Lean Education, o Design
Thinking e a Gamificagdo. Nessa perspectiva, o processo de Transformacéao Digital (TD) exige
um repensar permanente das atividades pedagdgicas a fim de propiciar uma cultura de inovacéo

nas escolas para melhoria da qualidade do ensino.
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