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Foto daqu: https://bit.ly/2B46uqB

Sala de aula tradicional



Muitas vezes o que 
acontecia era...
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Estudantes 
pouco engajados

Estudantes 
passivos 

Professora 
frustrada
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Foto daqui: https://bit.ly/33k6jU0

Sala de aula inovadora
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Precisava conhecer essas técnicas que esses 
professores usam!

Photo by Patrick Tomasso on Unsplash

https://unsplash.com/@impatrickt?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/s/photos/idea?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
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Vou usar 
metodologias ativas!

× Estratégias de ensino centradas na participação 
efetiva dos estudantes na construção do processo de 
aprendizagem 

× Com o aprendizado ativo, o professor para de falar e os 
estudantes fazem algum progresso em relação ao seu 
objetivo de aprendizagem, seja trabalhando em um 
problema em grupo ou usando uma ferramenta como o 
kahoot
Referências: 
BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias Ativas para uma Educação Inovadora: Uma Abordagem Teórico-Prática.  Porto Alegre: Penso, 2018;
https://bit.ly/2OGmnM4



Pesquisas mostram 
que...
“em contraste com aula tradicional, os professores que 
usam técnicas de aprendizado ativo melhoram a 
performance de seus estudantes em ciência, 
tecnologia, engenharia e matemática. As notas nas 
provas aumentam e os estudantes estão menos 
propensos a falhar ou desistir.”

Fonte: https://bit.ly/2OGmnM4
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Photo by Patrick Tomasso on Unsplash

E assim...

Estudantes mais 
engajados

Estudantes 
ativos e 

reflexivos 

https://unsplash.com/@impatrickt?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/s/photos/idea?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText


Há várias maneiras 
de fazer com que ...

× … os estudantes fiquem mais ativos em sala de aula
× Relatório de entrada dupla
× Grupos cooperativos
× Feedback em pares e/ou grupo 
× Vídeos juntamente com perguntas para 

autoexplicação
× Aprendizagem baseada em jogos
× Aulas com interação digital
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Minha experiência com 
essas técnicas

Sem o uso da tecnologia
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Relatório de dupla 
entrada
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Folha de papel com duas 
entradas distribuída no início 
da aula  para que os 
estudantes possam fazer 
anotações do que eles julgam 
importante na aula. 



Relatório de dupla 
entrada
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Em determinado momento 
da aula, os estudantes são 
solicitados a trabalhar no 
relatório.



Grupos cooperativos
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Os estudantes trabalham  em conjunto para produzir 
um determinado problema solicitado pelo professor. O 
professor percorre a sala para saber como está o 
trabalho do grupo e fazer novas perguntas. No final, a 
discussão gerada nos pequenos grupos pode ser 
compartilhada com o grande grupo. 



Grupos cooperativos
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Feedback em pares 
e/ou grupo
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Estudantes fazem uma atividade em casa ou em sala de 
aula e antes da entrega final da atividade, estudantes 
entregam uma versão parcial da atividade ao professor 
e a um (grupo de) colega(s). Os colegas vão fornecer 
feedback crítico uns aos outros. 



Feedback em pares 
e/ou grupo
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Minha experiência com 
essas técnicas

Com o uso da tecnologia
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Vídeos com 
perguntas
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Vídeos de exemplos de construção de código foram 
enriquecidos com perguntas que auxiliam e orientam o 
processo de estudo destes exemplos. 



Vídeos com 
perguntas
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Eu tenho alguma ideia para a 
implementação desse primeiro passo 

(ler o número que vai ser digitado pelo 
usuário)? Se sim, como eu poderia 

implementá-lo? Escreva aqui o código 
resultante e depois compare 

mentalmente com o código que será 
apresentado a seguir.



Vídeos com 
perguntas
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Explique o que faz o trecho de código 
que acabou de ser implementado ('int 

idade', 'printf' e 'scanf'), destacando 
porque as estruturas utilizadas são as 

mais adequadas para a sua 
implementação e como elas funcionam.



Vídeos com 
perguntas
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Se eu executar mentalmente o 
código resultante desse vídeo e, 
nessa execução, o usuário fornecer 
como entrada 11, qual será a saída 
do programa?



Aprendizagem 
baseada em jogos
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Os jogos agregam desafios, recompensas e um espaço 
seguro para exploração, criatividade e diversão, onde 
os estudantes podem fracassar e correr riscos, 
sozinhos ou acompanhados.

Referência: WHITTON, N. Digital games and learning: Research and theory. 2014. 



Aprendizagem 
baseada em jogos
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https://kahoot.com/



Aprendizagem 
baseada em jogos
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Usado em atividades de:

× revisão de conteúdo
× acompanhamento de 

status de projeto



Aprendizagem 
baseada em jogos
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kahoot.it



Aulas com interação 
digital
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Professor para a aula para uma atividade que fará com 
que os estudantes interajam com o conteúdo visto.



Aulas com interação 
digital
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https://www.mentimeter.com/



Aulas com interação 
digital
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Saber sobre conhecimento prévio dos estudantes



Aulas com interação 
digital

29

Coletar feedback dos estudantes



Aulas com interação 
digital
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Revisar o conteúdo ao final de uma aula



Aprendizagem 
baseada em jogos
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www.menti.com



OBRIGADA!
Perguntas?

Meus contatos:

viviane.aureliano@gmail.com

viviane.aureliano@jaboatao.ifpe.edu.br 

Linkedin: viviane-aureliano
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