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RESUMO

O presente trabalho apresenta como as transformac¢des sociais tém levado as
modificagdes de percepcdao no sistema educacional, levando em consideracdo que a
dindmica social esta gradativamente mais interligada por meio das tecnologias digitais,
sendo necessario inovar o processo de ensino para atender as necessidades dos
estudantes do século XXI, tornando possivel a partir da implantacdo das metodologias
ativas no contexto da cultura digital, pois proporciona uma diversidade de recursos que
pode ser utilizado no processo de ensino, tais como: aplicativos, redes sociais, os games,
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), dentre outros. Porém as escolas precisam
oferecer a estrutura necessdria, assim como os professores precisam buscar se
atualizarem constantemente e com isso atualizarem as suas formas de ensinar e de
aprender para que o ensino consiga acompanhar as mudancas ocorridas na era digital.
Nesse sentido, a cultura digital contribui para compreensdo das habilidades e
competéncias necessdrias para o desenvolvimento dos estudantes, esses avangos
proporcionam criatividade e inovag¢do, proporcionando que o discente se torne o
protagonista do seu aprendizado, pois sua aplicabilidade permite o desenvolvimento de
novas competéncias, como a iniciativa, a criatividade, a criticidade reflexiva, a capacidade
de autoavaliacdo e a cooperacdo para a execucdo do trabalho em equipe. Esta analise
consiste em uma revisao da literatura a partir de pesquisa embasada na concepc¢ao de
teodricos, objetivando identificar as possibilidades de inovacdo no ensino, a partir da
utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo e das metodologias

ativas no contexto da cultura digital.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Metodologias Ativas. Cultura Digital. Inovacao.

Aprendizagem Significativa.
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ABSTRACT

This work presents how social transformations have led to changes in the perception of
the educational system, taking into account that social dynamics are gradually more
interconnected through digital technologies, making it necessary to innovate the teaching
process to meet the needs of students in the 21st century. XXI, making it possible from the
implementation of active methodologies in the context of digital culture, as it provides a
diversity of resources that can be used in the teaching process, such as: applications, social
networks, games, virtual learning environments (AVA), among others. However, schools
need to offer the necessary structure, just as teachers need to seek to constantly update
themselves and thus update their ways of teaching and learning so that teaching can keep
up with the changes that have occurred in the digital age. In this sense, digital culture
contributes to understanding the skills and competences necessary for the development
of students, these advances provide creativity and innovation, allowing the student to
become the protagonist of their learning, as their applicability allows the development of
new skills, such as initiative, creativity, reflective criticality, capacity for self-assessment
and cooperation for the execution of teamwork. This analysis consists of a literature
review based on research based on the conception of theorists, aiming to identify
possibilities for innovation in teaching, based on the use of digital information and

communication technologies and active methodologies in the context of digital culture.

Keywords: Digital Technologies. Active Methodologies. Digital Culture. Innovation.

Meaningful Learning.
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1. Introducao

A sociedade da informacao, também chamada de sociedade aprendente, é
consequéncia da explosdo informacional, sendo caracterizada por transformacoes rapidas
em uma diversidade de espacos de comunicagao, atividades colaborativas e conectadas
em rede, ocasionando aceleracdo dos processos de producdo e de propagacdao do
conhecimento.

Nesse tipo de sociedade, a informacao é tomada como principal fonte de riqueza e
base da organiza¢do econOmica e social, sendo assim, é considerada o “novo” principio
responsavel pela estruturacio e estratificacdo social.

Um dos grandes simbolos da sociedade contemporanea esta sendo a utilizacao das
tecnologias digitais, tendo em vista que as pessoas acessam a informacdo através de
dispositivos moveis conectados a internet que proporcionam o contato a uma diversidade
de assuntos e maneiras de comunicagdo, possibilitando a constru¢do do conhecimento.

No passado ja havia um descontentamento com os padroes tradicionais de ensino,
posto isso, o docente era visto como detentor do saber e era considerado o centro do
processo. Conforme essa teoria, seria por intermédio dele que o aluno teria contato com
o saber. Com isso, mesmo antes da pandemia, a Covid-19 ja se discutia em relagdo a
substituir as metodologias tradicionais de ensino por métodos inovadores.

Nessa perspectiva, as TDICs (Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicacao)
provocaram alteragdes significativas nesse panorama e levam em consideracdo as
caracteristicas e especificidade de cada pessoa, posteriormente do periodo que ocorreu
ensino remoto, momento em que os discentes e docentes foram submetidos no ano de
2019, apds o retorno ao ensino presencial, se fala ainda mais sobre esse assunto,
principalmente porque na atualidade, mesmo em uma situacdo que todos foram pegos de
surpresa, com isso os professores tiveram contato com uma nova maneira de educar e

necessitam adequar e reinventar sua pratica, para continuar ministrando suas aulas de
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forma remota, com seus alunos em suas residéncias para tentar manter o ensino em
continuidade.

A realidade é que essa foi a Unica solugdo encontrada para que criancas, jovens e
adultos nao tivessem seus estudos interrompidos em um momento de isolamento social e
incerteza e com uma dimensao desconhecida.

A decisdo foi inserir estudantes e docentes no ensino a distincia. Portanto,
atualmente, estamos novamente perante um ‘novo’ ensino presencial, por isso se
referimos como novo, pois mais uma vez estamos nos (reJadequando porque muitos
professores dizem que estdo sentindo que precisa reaprender a ensinar, considerando que
muito mudou nesse periodo.

A educacgdo se desenvolve e esta diretamente ligada com a cultura, sentindo-se
pressionada pelas praticas sociais tipicas da cultura digital, evidenciadas pela
participa¢do em redes sociais e virtuais da internet, tais como: Facebook, Twitter e
Instagram. As redes fortalecem a interacdo independentemente de hierarquias, o convivio
com a grande quantidade de informagdes que estdo disponiveis em fontes distintas que
nem sempre sdo confiaveis, a definicdo de ligacdes entre informacdes, a construcdo, o
compartilhamento e a publicacdo de novos conhecimentos, as expressoes de opinides para
concordar com ideias, contrapor e esclarecer valores conforme a ética que promove a
orientacdo das relacdes do sujeito com os outros e instigar pessoas para uma a¢ao comum,
na procura de atingir os objetivos combinados socialmente.

O presente estudo trata-se de uma revisao bibliografica, tendo elegidas como fases:
selecdo dos objetivos, da problematica a ser pesquisada, andlise e definicao dos trabalhos,
estudo e escrita.

Justificativa: As mudangas na sociedade atual, vém provocando modifica¢gdes na
sociedade da informacdo e da comunicacdo, diante disso, a educacdo necessita
acompanhar essas transformacgdes, e as metodologias ativas no contexto das tecnologias
digitais, proporcionam meios para que essas abordagens promovam uma aprendizagem
significativa para o estudante.

Objetivo geral: Identificar as possibilidades de inovagdo no ensino, a partir do uso
das tecnologias digitais da informacdo e da comunicagdo com as metodologias ativas,
descrevendo sobre os modos de trabalho e suscitando uma reflexao critica com relacao as
contribuicdes e limites quando as metodologias se desenvolvem com a midiatiza¢do das

TDICs, mostrando como esse modelo demonstra uma forma alternativa de buscar o
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interesse e a motivacdo estudantes deste século XXI. Objetivos especificos: Descrever
sobre a importancia dos recursos tecnolégicos no processo educativo, no contexto da
cultura digital na educagdo do século XXI; analisar a implementag¢do da cultura digital na
pratica das metodologias ativas; discutir sobre a forma que as metodologias ativas
contribuem para promover inovagao no processo de ensino-aprendizagem.

Este artigo estd organizado por 5 capitulos, sendo no primeiro a Introdugao, onde
¢é apresentado o tema do estudo, justificativa e os objetivos gerais e especificos.

O segundo capitulo é composto pelos procedimentos metodoldgicos e
osinstrumentos de coleta de dados.

O terceiro capitulo é constituido pelo contexto histérico das tecnologias digitais da
informacao e da comunicagdo, sociedade da informacao e papel do professor, contexto da
educacdo basica e fundamentagdo tedrica.

O quarto capitulo apresenta o conceito de cultura digital, cultura digital no contexto
educacional do século XXI e no cendario das metodologias ativas na educacao basica.

O quinto capitulo, é constituido pelo conceito de metodologias ativas, as
possibilidades de integracdo entre as tecnologias digitais. Esta pesquisa encerra-se com

as conclusdes, referéncias bibliograficas.
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2. Metodologia

O presente estudo trata-se de uma revisao bibliografica por meio de uma pesquisa
qualitativa, apresentando consideracoes e debates relevantes sobre o uso das tecnologias
digitais associadas as metodologias ativas no processo educacional. Este trabalho tem
como fases exigidas na pesquisa como: a escolha do tema, selecdo dos objetivos, da
problemadtica a ser pesquisada, andlise e definicdo dos trabalhos, escrita e elaboracdo dos
resultados.

Desta maneira, os dados foram coletados mediante o método bibliografico, que
segundo Gil (2010, p. 24) se baseia “[..] em materiais j4 publicados, compostos
especialmente por livros, revistas, artigos cientificos, tese e por informacdes
especializadas em sites”, com a finalidade de se compreender o universo tedrico a qual
propusemos analisar. Partindo disso, as palavras- chave utilizadas para a busca foram
basicamente: educacdo; inclusdo; TIC. A coleta foi realizada em materiais impressos e
meios eletronicos e se buscou, ao maximo, priorizar publicacdes recentes.

De acordo com Corréa & Boll (2019), os artigos encontrados na busca foram
selecionados mediante adequagdo ao tema de cada se¢do que se pretendia elaborar, onde
foram usados artigos datados a partir do ano de 2010 quando o foco se centrava nas
metodologias ativas, mas também foram utilizados artigos anteriores a 2010 para a
construcdo de bases teoricas relacionadas ao tema cultura. Varios autores foram
encontrados realizando discussdes e consideracoes em torno do uso de metodologias
ativas, mas se apresentaram similaridades entre os autores adotados como embasamento
para essas producdes, dentre os quais citam-se Moran (2015), Valente (2014) e Berbel
(2011).

Foi elaborado um projeto de pesquisa que serviu como base para a elaboragao
deste artigo e leituras de muitos trabalhos que serviram como embasamento para
sustentar a temdtica da insercdo das tecnologias digitais com a associacdo das

metodologias ativas de aprendizagem no processo de ensino-aprendizagem.
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A realizacdo da pesquisa foi baseada na selecao dos trabalhos como artigos
cientificos, teses de mestrado e doutorado com base nos descritores e palavras-chave
expostos e de temas que incluem o uso das tecnologias na educagdo, como também das
contribui¢des das metodologias ativas na instruc¢ao de ensino.

A presente investigacdo enquadra-se no paradigma qualitativo, dado que o
conhecimento sobre o objeto de investigacdo é construido ao mesmo tempo com o
conhecimento do proprio sujeito, a medida que o investigador vai interpretando a
realidade em andlise (Coutinho, 2011). De facto, os paradigmas de investigacdo
constituem um referencial que informa a metodologia do investigador. Este estudo
enquadra-se na metodologia qualitativa porque pretende explicar os fend6menos,
investigando ideias e descobrindo significados nas a¢des e interacdes sociais, partindo da

perspectiva dos atores que intervém no processo (Coutinho, 2011).

2.1 Analise e coleta de dados

Este trabalho foi elaborado a partir da pesquisa de livros, dissertagées de mestrado
e artigos cientificos, a partir dos descritores tecnologias digitais da informacdo e da
comunicacdo, tecnologias digitais na educag¢do bdsica, sociedade da informacgdo e
formacdo do professor, cultura digital, cultura digital no contexto das metodologias ativas,
metodologias ativas, o uso das metodologias ativas na educacdo basica. Tendo em vista,
andlise dos trabalhos selecionados, a pesquisa estd embasada no levantamento
bibliografico na concepgdo de tedricos que sustentam as classificacdes dessa sapiéncia.

A coleta de dados foi realizada nas bibliotecas virtuais do Google Scholar ou Google
Académico, no periédico da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e Scientific Electronic Library Online Scientific (SCIELO), tendo em vista
que contém uma maior quantidade de registros académicos e cientificos. Nesses catalogos
existem muitas discussoes acerca das tecnologias digitais e metodologias ativas,
mostrando a importancia da associa¢do desses recursos e estratégias para oportunizar
novos paradigmas educacionais. Apds a obtencdo da coletanea, posteriormente foi

elaborado tabelas citando os trabalhos para anadlises futuras.
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Tabela 1 - Livros selecionados como referencial teérico.

Tecnologias digitais na educacdo Robson Pequeno de Sousa; Editora da 2011
Filomena M. C. da S. C. Universidade

Moita; Ana Beatriz Gomes Estadual da

Carvalho Paraiba

Cultura Digital Novas Relagdes  Cleber Bianchessi Editora BAGAI 2020
Pedagdgicas Para Aprender e
Ensinar
Préaticas pedagdgicas e Edméa Santos EDUEPB- 2006
Tecnologias Digitais Lynn Alves Editora E-papers
Educacédo e tecnologias: O novo  Vani Moreira Kenski Papirus Editora 2003
ritmo da informacao
Midias e Educacéo Maria Graga Setton Editora Contexto 2013
Formacdo de educadores: Raquel Lazzari Leite UNESP 2003
desafios e perspectivas Barbosa
Educacgdo e Humanidades Sara Dias Trindade Imprensa da 2019
Digitais: Aprendizagens, Daniel Mill Universidade
Tecnologias e Cibercultura de

Coimbra/Coim

bra

University Press

A Sociedade em Rede do Manuel Castells Paz e terra 2007

Conhecimento a Accdo Politica Gustavo Cardoso
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Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo: Desafios e

Perspectivas

Novas Tecnologias e Mediagéo
Pedagdgica

A Educacéo que Desejamos:
Novos Desafios e Como Chegar
La

Educacao e Tecnologias: O

Novo Ritmo da Informacéo

Préaticas Pedagogicas Para o
Século XXI: A Sociointeracdo

Digital e 0 Humanismo Etico

Cibercultura

Educacdo para o século XXI: a

era do individuo digital

Ensino Hibrido: Personalizacéo e

Tecnologia na Educacao

Tecnologia e Educacdo: Avangos

e Desafios

Renato dos Santos

Veloso

José Manuel Moran

José Moran

Vani Moreira Kenski

Bruno Carneiro Lira

Pierre Levy

Rui Fava

Editora; Saraiva

Papirus Editora

Papirus

Papirus

Editora VVozes

Editora 34

Saraiva

Educacdo SA

Lilian Bacich, Adolfo Tanzi Penso Editora

Neto, Fernando de Mello

Trevisani

Elisa Maria Pinheiro
de Souza; Waldinnett

Nascimento Torres
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Metodologias Ativas Para uma
Educacao Inovadora: Uma

Abordagem Tedrico - Pratica

Tecnologias e Metodologias
Ativas: (Res) significando
Percursos

Professores e Professauros:
Reflexdes Sobre a Aula e

Préaticas Pedagdgicas Diversas

Formacdo Continuada de

Professores e Novas Tecnologias

Tendéncias na Utilizagdo das
Tecnologias da Informacéo e

Comunicacéo na Educacgéo

Lilian Bacich; José Moran

Celso Antunes

Luis Paulo Leopoldo

Mercado

Luis Paulo Leopoldo
Mercado; Maisa

Branddo Gomes Kullok

Penso Editora

Editora Oficina

Universitaria

Editora VVozes

Limitada.

UFAL

UFAL

2018

2022

2012

1999

2004

Os livros constituem as fontes bibliograficas por exceléncia. Em funcao de sua

proporcionar conhecimentos cientificos ou técnicos (GIL, 2002, p. 44-45).

forma de utilizacdo, podem ser classificados como de leitura corrente ou de referéncia. Os
livros de leitura corrente abrangem as obras referentes aos diversos géneros literarios

(romance, poesia, teatro etc.) e também as obras de divulgacao, isto é, as que objetivam

A tabela 1 é composta pelos titulos empregados para o embasamento tedrico,
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autores, editoras e ano das publica¢des dos livros, sendo que um deles foi publicado em
1999 e os demais de 2003 até o ano de 2022. Nesta selecdo aconteceu a partir das
palavras-chave e dos descritores, sendo selecionados a partir dos titulos relacionados as

tecnologias, a cultura digital, praticas pedagdégicas no cendrio do século XXI, metodologias
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ativas de aprendizagem e desafios na formagdo de professores diante do novo contexto

educacional.

Tabela 2 - Disserta¢des de mestrado selecionadas como referencial bibliografico.

Préaticas Pedagogicas Apoiadas por Daniela Caon Guerra Periodicos 2017
Tecnologias Digitais: um Estudo de da CAPES

Caso no Ensino Fundamental

Plataforma KHAN Academy: uma

Priscila Vandrea Periddicos 2018
Anadlise de Suas Potencialidades na
Camargo Duarte da CAPES
Visdo de Professores do Ensino
Fundamental 1 de um Municipio do
interior
Perspectivas Sobre o Uso de Maiara Lenine Periodicos 2019

Metodologias Ativas no Contexto da Bakalarczyk Corréa da CAPES

Cultura Digital Cintia Inés Boll
Concepcoes e Praticas Docentes Sobre  Ana Luiza Barbosa Google 2018
Metodologias Ativas Negreiros Académico
A gamificacdo como estratégia Google 2013
o Marcelo Luis .
pedagdgica: estudo de elementos dos Académico
Fardo

games aplicados em processos de

ensino e aprendizagem
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Metodologias Ativas na Educacao: Job Alves Branddo Google 2015
um Estudo de Caso em uma Junior Académico

Instituicdo de Ensino Tecnoldgico

Percepcdo dos Docentes Sobre Uso de Rosangela Barros Google 2017

Metodologias Ativas Mediadas Pela Tonon Académico

Plataforma KLS 2.0

Na tabela 2 cita os titulos, autores, fontes de pesquisa e ano que as dissertacgoes
selecionadas foram publicadas. Nessa perspectiva, foram analisadas teses e dissertagoes
no Google Académico, a biblioteca virtual Scientific Electronic Library Online (SCIELO) e
no catalogo da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
sendo selecionados dissertagdes publicadas nos anos de 2013 a 2019. Nesta busca das
publica¢des foi levado em consideragdo os titulos relacionados aos descritores. No
entanto, nio foi encontrada nenhuma tese relacionada ao tema.

A partir das fontes de busca ja mencionadas nesse estudo, foram definidos os
critérios de inclusdo na selecdo dos artigos, dissertacdes de mestrado stricto sensu ou de
mestrado profissional e livros, inicialmente pesquisando pelos descritores contidos em
cada classificacao, os que continham textos completos, a data da publica¢ado e o idioma. O
processo de exclusao de trabalhos duplicados e os que ndo correspondiam a esfera da
educacdo ou que ndo estivesse em consonancia com a pesquisa.

A pesquisa resultou em 132 trabalhos, porém a partir do aperfeicoamento usando
filtros de acordo com os critérios definidos, ficaram 107 trabalhos como revisao da
literatura, sendo selecionados 22 livros como revisdao da literatura, 7 dissertacdes de
mestrado, sendo 4 utilizando como fonte de pesquisa o Google Académico e 3 nos
Periddicos da CAPES. Foram escolhidos 64 artigos selecionados no Google Académico, 11

no Periddicos da CAPES 7 na SCIELO.
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3. Contexto Histdrico das Tecnologias Digitais da
Informacgado e da Comunicagao

Kenneth Boulding em O significado do século XX classifica a vida humana em duas
grandes épocas: a pré-civilizada, do n6made que adquire caracteres de civilizagdo ao
urbanizar se, e a pds-civilizada, que constitui a atual, e afirmar: “A grande transicao nao é
somente algo que afeta a ciéncia, a tecnologia, o sistema fisico da sociedade e o
aproveitamento da energia. E também a transicdo das institui¢cdes sociais”. Borges (2000,
P. 25-32)

Gewehr (2017) afirma que “as tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie
humana”. A palavra tecnologia se traduz desde os artefatos pré-historicos, como a
descoberta do fogo ou a invencdo da roda, até os objetos mais modernos, como os

dispositivos moveis digitais.

Lucelena & Oliveira (2014, P. 38) As tecnologias digitais estdo
representadas pela convergéncia das tecnologias de informatica
(programas e equipamentos), microeletrénica, telecomunicagdes,
radiodifusdo, engenharia genética e optoeletronica. Essas novas
tecnologias passaram a representar, a partir da década de 70, papel
fundamental na economia e no desenvolvimento dos paises. Os autores
afirmam que essa revolugdo tecnoldgica criou a revoluc¢io tecnoldgica da
atualidade, referente as tecnologias da informacgio e da comunicacgao.

Segundo Castells (2002), a expressao sociedade da informacdo tem sido utilizada
para descrever a sociedade pds-industrial, que se caracteriza pelo uso da informagdo
como a base material na determinac¢do dos valores sociais e econémicos. As tecnologias,
nesse contexto, sdo consideradas ferramentas indispensaveis, pois a geragdo, o
processamento e a transmissdo de informacdo tornam-se a principal fonte de
produtividade e poder. De acordo com Coutinho e Lisboa (2011), essa é uma sociedade
inserida num processo de mudanga, fruto dos avancos na ciéncia e na tecnologia. Assim

como a imprensa revolucionou a forma como aprendemos pela disseminacdo da leitura e
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da escrita nos materiais impressos, o avanco das tecnologias da informacdo e
comunicacdo tornaram possivel novas formas de organizacdo e distribuicdo da
informacao.

Silva et. al (2016), denominam a Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo (TIC),
como 0 campo que usa recursos tecnolégicos com a finalidade de facilitar a comunica¢do
e aumentar a cobertura, dessa maneira beneficia a producdo industrial, promove a
disseminacdo das TIC e a evolugdo de pesquisas cientificas.

Nesse tipo de sociedade, a informacao é tomada como principal fonte de riqueza e
base da organizacdo econdémica e social. A informacdo é considerada o “novo” principio
responsavel pela estruturagdo e estratificagdo social.

Diante do cenario da sociedade da informacao e do conhecimento, a educagao
necessita buscar meios para possibilitar inovagdes que sao necessarias para acompanhar
as mudancas e promover uma aprendizagem significativa. O estudante pode desenvolver
0 pensamento critico, a criatividade, a capacidade de inovar e adquirir conhecimento
empregando as ferramentas tecnoldgicas para terem acesso a informacao.

Na sociedade contemporanea as tecnologias fazem parte do dia a dia das pessoas e
em diferenciados contextos sociais e culturais. Diante disso, podemos dizer que os
recursos tecnologicos surgiram para proporcionar oportunidades de transformacdes para
atender as necessidades dos individuos. “Tecnologia [..] é um termo que envolve o
conhecimento técnico e cientifico e as ferramentas, processos e materiais criados e/ou

utilizados a partir de tal conhecimento” (Gebran, 2009, p. 10).

Em virtude do crescente uso das TDIC, o impacto no cotidiano humano
trouxe consigo contribuices significativas para o mundo
contemporaneo, tornando-se possivel visualizar essas contribuicées em
varias esferas da sociedade: cultura, economia e educacio, para além, a
comunicacdo social. Os computadores, tablets e smartphones ligados a
internet ja fazem parte do nosso cotidiano, facilitando assim, a
interlocucdo entre os seres humanos. Leite (P. 57, 2021)

As relacoes estabelecidas pelas praticas sociais e comerciais sdo cada vez mais
ligadas as midias, as Tecnologias da Informacado e Comunicacao (TICs), devido ao processo
de globalizacdo e de massificacio de aparelhos eletronicos em geral, incluindo ai,
sobretudo, os aparelhos de comunicacdo e informac¢do. Deste modo, o desafio é como
adaptar-se aos meios tecnolégicos no contexto da educacgdo. Os autores Gebran (2009) e

Bannell (2016) escrevem sobre as tecnologias que sdo, portanto, artefatos culturais,
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produtos das necessidades culturais. Através do desenvolvimento e da implantacao de
artefatos que encarnaram intengdes e desejos, os seres humanos obtém ingeréncia sobre
suasnecessidades” (Bannell et al. 2016, p.67).

Kenski (2012, p.22), “o surgimento de um novo tipo de sociedade tecnoldgica é
determinado principalmente pelos avancos das tecnologias digitais de comunicagdo e
informacdo e pela microeletronica”. A tecnologia tem sido um marco muito importante
atualmente, visto que através de estudos e pesquisas, trouxe o descobrimento e respostas
para muitos impasses, na area da medicina, transporte, robdtica, agricultura, comunicacdo
a longa distancia entre outros, uma vez que possibilita a circulagdo mais eficaz da
informacao.

A partir da concepgao da autora, percebe-se que na denominada “sociedade
tecnolégica” a tecnologia vem dominando o cotidiano das pessoas e que esses recursos
vém ocupando cada vez mais espac¢o na vida das pessoas, proporcionando contribui¢des
no desenvolvimento de instrumentos, avan¢os na medicina, praticidade e acesso as
informacdes. Em virtude de tantas modificacdes na sociedade e consequentemente no
processo educacional, surge a necessidade de insercdo das tecnologias digitais de
informacdo e comunicac¢do (TICs) que precisam ser integradas ao processo de ensino.
Porém essa implantacdo para que proporcione resultados eficazes precisa que acontega
formacoes com professores, planejamento para que as competéncias e habilidades sejam
atingidas.

Para a implantagdo das TDICs também demanda maiores investimentos em
infraestrutura e recursos tecnoldgicos, bem como oportunizar formagdes continuadas
para osprofissionais que atuam na instituicdo escolar, planejamento com objetivos bem

definidos para que essa implantacao traga beneficios.

3.1 Sociedade da informacao e papel do professor

O impacto da evolucao da tecnologia vem se desenvolvendo em uma velocidade
cada vez maior, esta revolucdo pode tornar o homem consciente do seu papel na sociedade
e no mesmo momento em que consegue compreender muitas coisas. Diante dessas
mudancas, o processo educativo precisa reinventar e buscar propostas em consonancia
com sociedade atual para inovar com a finalidade de acompanhar as transformacoes,

possibilitando a interagcdo por meio da utilizagdo de aplicativos moveis, e-mail, redes

27



As tecnologias digitais possibilitando inovagdo na Educagdo do século XXI:
As metodologias ativas no contexto da cultura digital

sociais, bem como realizar pesquisas em sites e 0 uso de comunidades virtuais, dentre
outros.

De acordo com Moran (2006), a sociedade da informa¢do é uma fase de
transformagdes que também atinge o processo educacional, diante disso, necessita rever
os métodos usados até esse momento. Precisa empregar as tecnologias na pratica de
ensino de modo mais intenso para superar os desafios.

Isso é reforcado por Lévy (1999, p. 169). Ele aponta que

E preciso superar-se a postura ainda existente do professor transmissor
de conhecimentos. Passando [...] a ser aquele que imprime a direcdo que
leva a apropriacdo do conhecimento que se dd na interagdo. Entre
aluno/professor aluno/aluno valorizando-se o trabalho de parceria
cognitiva; [..] elaborando-se situacdes pedagdgicas onde as diversas
linguagens estejam presentes. [...] [é preciso] buscar o desenvolvimento
de um espirito pesquisador e criativo entre os docentes, para que nio
sejam reprodutores incapazes de refletir e modificar a sua pratica
profissional.

Percebe-se que Lévy sugere que o trabalho deve ser realizado em parceria com os
estudantes, refletindo sobre a inovagdo da pratica pedagdgica. Quando o professor
procura atualizar a sua pratica pedagdgica para acompanhar as mudancgas, pode
possibilitar que os alunos se sintam motivados na busca do conhecimento.

Em decorréncia da revolucao digital, a educacdo tradicional ndo atende as
necessidades da sociedade do conhecimento e nem ao perfil dos estudantes do século XXI.
Portanto esse modelo de escola tradicional foi criado para atender as necessidades de uma
sociedade em processo de industrializacdo e que precisava treinar trabalhadores para a
atuacdo em trabalhos mais complexos. Nesse modelo as classes tinham um ndmero
elevado de alunos, cadeiras em fileiras, conteido baseado na memorizagdo e o docente
era o centro do sistema de ensino.

Na sociedade contemporanea observa-se a insercdo de recursos digitais que
passaram a ser adaptados para serem utilizados de maneira formal no processo de
aprendizado e essas mudangas na educagdo ficaram ainda mais claras no periodo da
pandemia, pois os professores precisaram reinventar a sua pratica pedagogica.

Segundo Morin (1995) as tecnologias permitem um novo encantamento na escola,
pois possibilita interacdo entre os estudantes porque eles podem conversar e pesquisar
juntamente com outros alunos da mesma cidade, pais ou até mesmo do exterior, seguindo
seu proprio ritmo.
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No sistema educativo sugerimos o emprego em grupos de aplicativos como
WhatsApp e telegram, redes sociais e até mesmo a criagdo de comunidades virtuais que
podem ser adaptadas de acordo com o planejamento com intuito de se transformar em
comunidades de aprendizagem. Essa diversidade de op¢oes facilita e enriquece o ensino,
contribuindo para uma educagao transformadora, transdisciplinar e critica.

Os conteudos pedagégicos devem propiciar ao aluno apropriar-se de seu préprio
processo de aprendizagem, sendo protagonista na busca do saber. Para que isso aconteca,
€ necessario trabalhar com linguagens diferenciadas, superando as limitacdes do oral e da
escrita. Também se deve usar todos os recursos que cada recurso digital oferece, com suas
possibilidades e limitagdes. Além disso, busca desenvolver um trabalho de produgao para

as novas maneiras de ensinar e aprender no contexto tecnolégico.

3.2 Possibilidades da utilizacao das tecnologias digitais da informacao e da
comunicacao no contexto da educacio basica

Na era digital é visivel que diante do impacto que as tecnologias vém causando na
sociedade do conhecimento, cada vez mais as mudancas acontecem com uma maior
velocidade e os alunos tém acesso ha muitas informagdes, por isso, o espa¢o educacional
necessita se adaptar as modificacbes e os professores precisam mudar sua didatica,
incluindo os softwares em sua pratica pedagogica para que a educacdao acompanhe o
processo midiatico.

No processo de ensino-aprendizagem na educacdo basica para alcangar os
resultados esperados se faz necessario uma boa mediag¢ao do professor e a utilizacdo de
recursos didaticos, fazendo a insercdao de ferramentas tecnoldgicas como aplicativos,
plataformas, quizzes, jogos, entre outros. Por exemplo, é possivel que o professor faca a
insercdo de dispositivos moveis e tablets na sua pratica de sala de aula, empregando
estratégias inovadoras para despertar o interesse dos aprendizes para que a
aprendizagem se torne significativa.

Neste segmento de instrugdo, os docentes precisam buscar alternativas como o uso
das tecnologias digitais para adquirir conhecimentos, com isso os discentes obtenham
competéncias e habilidades para promover uma formag¢do de cidaddos criticos para
viverem e sobressair no cendrio em que vivem, para possibilitar essas modificacées pode-

se usar as metodologias ativas integradas as tecnologias digitais.
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Atualmente as tecnologias proporcionam beneficios fundamentais para o sistema
educativo, mostrando o quanto é importante que o conhecimento seja atualizado, dessa
forma torna-se possivel acompanhar as transformacdes. Por isso é essencial refletir sobre
um novo fazer pedagégico, na formacdo dos docentes para que se sintam preparados.

A integracdo das tecnologias digitais na escola sera possivel através de uma pratica

pedagdgica que incentive a pesquisa, pois

As tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa online, de trazer
materiais importantes e atualizados para o grupo, de comunicar-nos com
outros professores, alunos e pessoas interessantes, de ser coautores,
“remixadores” de conteuidos e de difundir nossos projetos e atividades,
individuais, grupais e institucionais muito além das fronteiras fisicas do
prédio. (Moran, 2015, p.1)

A pesquisa, enquanto situagdo didatica, é uma verdadeira fonte de producio de
conhecimento e, “[...] pode contribuir para que o processo de ensino e aprendizagem seja
mais significativo e produtivo para alunos e professores” (Padilha, 2009, p.17). A pesquisa
potencializa habilidades de resolucao de problemas e autoria, tanto para estudantes como
para professores.

As pesquisas sdo apresentadas baseadas em um questionamento sugerido em um
projeto, estimulando a interacdo e cooperacdo entre os alunos com o emprego de
ferramentas digitais. Com esses recursos torna-se possivel que os educandos criem
videos, podcasts, compartilhamento de textos, dentre outros.

Nessa perspectiva, os discentes usam procedimentos para estudar com
instrumentos como celular e tablets para socializarem, compartilharem informacdes,
estudo em e-books e bibliotecas virtuais etc. Para promover a interagdo pode ser criado
grupos ou comunidades virtuais como WhatsApp, facebook etc. Esses aplicativos
favorecem a interacdes com colegas de turma e com outros usuarios, de modo que a troca
de informacgdes ultrapassam fronteiras, assim pode-se saber a troca de conhecimentos,
compartilhamento e discussdes. Desse modo, os docentes tém a funcdo de fazer a
mediacdo do saber e orientagdes sobre o uso desses dispositivos.

Os blogs sdo instrumentos que podem ser usados neste segmento de ensino,
podendo ser explorado para aprimorar seus conhecimentos a partir dos assuntos

aplicados em sala de aula e também de modo global.
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A utilizagdo da ferramenta blog, entre outras ferramentas disponiveis como midias
digitais, remete a uma possibilidade ativa e participativa do aluno que ao interagir com os
contetidos apresentados no blog. E possivel remeter a outros conhecimentos anteriores, a
informacgdes e ou a vivéncias pessoais que tragam significado para esse conhecimento. As
informacgdes apresentadas para o educando passam a ser uma percepc¢do significativa
desse conteudo. (Tavares, 2007)

Com a chegada de sites de criagdo chamados de blogs que sdo faceis de criar e usar.
Como esse recurso tornou-se acessivel e vem evoluindo no andamento da criatividade e
imaginac¢do dos usudrios cibernéticos, vem ganhando espagco no ambiente escolar, sendo
empregado como uma estratégia de ensino, com a orientacdo do professor, pois é um canal
potencializador de informagdes e inclusdo no ambiente escolar, podendo ser explorado
em praticas diversificadas.

Esse ambiente virtual pode ser usado de diversas formas, como:

e Acesso a informacgdo
e Portfo6lio digital
e Ambiente de intercAmbio e colaboracdo entre escolas

e Espaco interacdo por meio de debate e colaboragdo

Para o uso desta ferramenta tecnologica, o docente deve assumir o papel de
orientador do processo, mostrando as condi¢des para o acesso a internet, indicando aos
discentes o blog que sera consultado, levando em consideracao os contetudos contidos e
que realmente sdo de acordo com a faixa etaria.

Outra possibilidade pode ser a criacdo de um blog pelo docente e disponibilizada
para os estudantes, dessa forma o espago virtual podera ser desenvolvido com a
participacdo dos educandos, ser usado como espago de postagem de informagdes pelo

docente, e servir como espacgo de interacdo e debate entre educandos e mediadores.

3.2.1. Fundamentacgao tedrica

Carvalho (1997) citado por Gewehr (2016), as inovagdes tecnoldgicas derivam
basicamente do capitalismo, que surgiu como um novo modelo de producdoentre os

séculos XVIII e XIX, refletindo em uma nova sociedade, uma sociedade tecnolégica. O autor
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complementa que a tecnologia se modifica de acordo com as necessidades da sociedade.
Castells (2005, p. 17), “A sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as

necessidades, valores e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias”.

Silva (2020, P, 143), O termo Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo - TDICs, adotado neste trabalho, trata da evolucdo das
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo — TIC - para a era digital,
quando computadores e outros elementos digitais comegaram a
predominar na cultura de produgdo e consumo de informacgoes.

De acordo com Junior et. al (2019), os dispositivos moveis como: smartphones,
tablets, notebooks, dentre outros, estdo com uma producdo abundante e cada vez mais
fazem parte do cotidiano das pessoas, mostrando que a cibercultura tornou-se uma nova
tradicdo na sociedade contemporanea, consequentemente essas transformacoes tém
alcangcado o contexto escolar, induzindo os docentes a introducdo dessas tecnologias

digitais e através das metodologias ativas.

0 processo educativo do aluno é fruto da constante interacido entre os
diversos campos em que o sujeito esta inserido: a familia, a sociedade, o
momento histdrico, a filosofia e as tecnologias. O avanco cada vez mais
acelerado de dispositivos eletronicos e a democratizacdo do acesso a
internet mudaram os fluxos informacionais, a velocidade, o alcance com
que as informagdes sdo compartilhadas [..]. Sendo assim, a escola tem
pela frente um enorme desafio (SILVA e SALES, 2017, p. 783).

Diante dessas mudancas que vém ocorrendo sabe-se que com a disseminacdo de
acesso a internet e a essas ferramentas, vem promovendo uma aceleragdo de informacgoes
e os professores necessitam atualizarem a sua pratica para acompanhar essas mudangas
e promover uma aprendizagem significativa para o aluno.

A partir do aperfeicoamento dos professores e da integracdo entre tecnologias
digitais e metodologias ativas, trara contribuicbes para o processo de ensino-
aprendizagem, pois o estudante pode interagir, compartilhar informacoes, aprender em
equipe, dentre outras.

Se acordo com Ziede (2012) citado por Siqueira et. al (2021), se ocorresse de uma
maior quantidade de professores que implantassem os ambientes digitais
deaprendizagem (blogs, wikis e outros) na pratica com os estudantes, fazendo simulagées
e com projetos para a aquisicio do conhecimento, dessa forma tornaria possivel o

desenvolvimento de competéncias e na obtengcdo de melhores resultadosna educacao
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basica. o docente tem um papel importante no processo de inovacgao, pois é preciso inserir
0s recursos tecnoldgicos e propor novas metodologias de ensino. Para Almeida e Silva
(2011):

A disseminacdo e uso de tecnologias digitais, marcadamente dos
computadores e da internet, favoreceu o desenvolvimento de uma cultura
de uso das midias e, por conseguinte, de uma configuracao social pautada
num modelo digital de pensar, criar, produzir, comunicar, aprender - viver.
E as tecnologias moveis e a web 2.0, principalmente, sdo responsaveis por
grande parte dessa nova configuracdo social do mundo que se entrelaca
com o espaco digital (ALMEIDA; SILVA, 2011, p. 4).

Nessa perspectiva, pode-se observar que o uso das tecnologias pode contribuir no
aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem, com métodos inovadores que

possam estimular os alunos na busca do conhecimento.
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4. A Cultura Digital na Educac¢ao Basica

O termo cultura digital refere-se a utilizacdo constante dos recursos digitais. A
comunicacdo passa a ser traduzida através de videos, audios, animagdes, dentre outros, e
se expandem a utilizagdo das redes sociais, aplicativos, plataformas online e bibliotecas
virtuais. A introducdo das tecnologias digitais na pratica escolar no Brasil aumentou a
partir de 1997, sobretudo pela implantacao de politicas publicas que priorizam introduzir
laboratérios de informatica nos espagos escolares, com computadores, tablets e lousas
digitais.

A cultura digital surge do impacto das tecnologias digitais e das conexdes em rede
com a sociedade. A partir da disseminacdo dos recursos digitais as informagdes passaram
a ser propagadas em tempo real. Diariamente utilizamos uma diversidade de midias seja
para estudo, trabalho ou entretenimento. Podendo ser empregadas para acesso ao
conhecimento ou para producdo de contetudo.

A utilizacdo da internet se popularizou por volta de 1995 até 2010, houve uma
disseminacgdo a partir da implantacado de politicas publicas que priorizam a introducao de
laboratérios de informatica nos espagos escolares, com computadores, tablets e lougas
digitais. As ferramentas digitais eram aplicadas como um recurso de auxilio ao docente.
Nesse sentido, a estratégia de ensino prosseguia sendo analdgica, mas com algumas

interferéncias da tecnologia.

Na concepcdo de Lucelena & Oliveira (2014, P. 38), as culturas digitais
sdo potencializadas a partir do surgimento da Web 2.0. O
desenvolvimento desta nova forma de se conectar em rede iniciou-se a
partir de 2004 quando a empresa americana O’'Reill Media passou a
empregar este termo para se referir a uma segunda geracdo de
softwares e aplicativos da internet que possibilitam maior interacdo
entre as pessoas. A Web 2.0 é marcada ndo apenas pelos novos
programas e interfaces disponiveis na internet, mas principalmente por
uma nova forma de pensar e interagir entre os praticantes culturais que
estdo cada vez mais voltados para produzir e publicar do que para
consumir informagdes. Isso muda tudo, pois os softwares sociais como
Blogs, Twitter, Flick, Myspace, Facebook, Instagram, entre outros, tem
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como principal objetivo interligar pessoas de diferentes lugares do
planeta com os mais diversos fins.

Nesse sentido, o aprendizado se torna colaborativo e para que isso aconteca, o
aluno deve assumir o papel de protagonista na aquisicdo do conhecimento e detenha a
possibilidade de participar de um ensino personalizado com énfase nos relacionamentos
interpessoais.

Para os alunos que nasceram no século XXI a cultura digital faz parte da sua
realidade, pois estd inserida nos mais diversos espacos, dentre eles, abrange o processo
educacional, proporcionando inovacdo e consequentemente novos métodos de ensino.

Para Lucena & Oliveira (2014) citado por Siqueira et. al. (2021) “culturas digitais
ou cibercultura sao as formas de usos e apropriagdes dos espacos virtuais feitas pelos
sujeitos culturais e sdo potencializadas a partir do surgimento da Web 2.0.”

A Cibercultura e Ciberespago estdo interligados, o primeiro diz respeito as
informacgdes obtidas na era digital e as praticas que podem ser feitas no ciberespaco, pois
torna-se possivel usar hipertextos, interagir e realizar simulagdes, ja o ciberespago é
referente a infraestrutura, ou seja, a parte tecnoldgica responsavel por acomodar e

viabilizar o acesso as informacdes.

As escolas de Educacgao Basica, que participam e dialogam com a
cultura digital, assumem um papel decisivo na formacdo de
estudantes, pois podem oportunizar multiplos espacos de
aprendizagem, ndo somente pela variedade de tecnologias e midias
disponiveis, mas especialmente pelas possibilidades de encontros
virtuais e de interacdo, potencializando a cooperagdo e a produgao
colaborativa de conhecimento (Machado; Kampft, 2017, p. 1344).

Nessa perspectiva, a tecnologia, a cultura e a sociedade seguem por uma mesma
diregdo, pois a tecnologia vai sendo implantada conforme as mudancas ocorridas na
sociedade. Na educacgdo basica é possivel empregar uma diversidade de plataformas, tais
como o Kahoot, WordWall e Edpuzzle, dentre outras. Esses recursos contribuem no
processo de ensino-aprendizagem, despertam o interesse dos discentes e favorecem o

engajamento nas atividades propostas.
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4.1. A cultura digital no contexto educativo do século XXI

A sociedade contemporanea vem sofrendo um grande impacto, acarretando
mudanc¢as que influenciaram na realidade vivenciada pelas pessoas, nas relagdes
interpessoais, profissionais e consumo. Portanto, a educagdo precisa acompanhar essas
mudangas, adequando o projeto politico pedagogico as exigéncias para que possa oferecer
um ensino que proporcione as condi¢des para que seus discentes se preparem para as
futuras necessidades. A cultura digital auxilia os educandos a explorar suas capacidades,
pois a tecnologia possibilita a escolha da maneira como preferem buscar o conhecimento.
Nesse contexto, o professor deixa de ser um mero transmissor de conhecimento e se torna
um tutor no método de ensino, dessa forma os alunos podem ter condi¢des de explorar
suas habilidades nas mais diversas areas.

A tecnologia facilita a vida das pessoas e propicia praticidade. As mudancas
tecnolégicas e comportamentais sdo vistas desde o século XX. Essas transformacoes
repercutem no cotidiano, nos relacionamentos e com a sociedade, passar a fazer parte do
cotidiano no século XXI.

As tecnologias proporcionam maultiplas possibilidades de interagoes,
compartilhamentos e colaboragdes, a partir de redes sociais, aplicativos, plataformas,
comunidades virtuais, dentre outras. Como exemplo, em meio a crise pandémica, as
tecnologias possibilitaram o ensino remoto, e posteriormente o ensino hibrido que
consiste em uma mesclagem entre o ensino presencial e o ensino a distancia (EAD) para
ocorrer essa interagao foi usado as tecnologias mdveis. Essa mistura entre as aulas na sala
de aula e nos ciberespacgos é importante para trazer inovagao para o processo de ensino

com aulas planejadas e com objetivos definidos.

4.2. A cultura digital no cenario das metodologias ativas de aprendizagem

A cultura digital demanda a instituicdo escolar comecgar a pensar digitalmente.
Assim como na maioria dos procedimentos, come¢am a acontecer por meio dos recursos
digitais, incluindo todas as areas. Recursos que auxiliam no desenvolvimento de uma

Cultura Digital na Escola:
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e Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
e Gamificacdo

e Aulas de programacao

e Redes sociais

e Livros digitais

e Google Education

4.2.1. Ambiente virtual de aprendizagem

A criacao de ambientes virtuais de aprendizagem - AVA - tem crescido muito no
Brasil nos ultimos anos. As ferramentas, como chats, lista de discussio, foruns, entre
outros, tém sido cada vez mais utilizados.

A implantacdo e criacdo de um AVA deve ser para transformar a ampliar os espagos
de interacdo entre professor-conteido-aluno e, consequentemente, ensinar os estudantes
a viverem e conviverem no que vem se chamando sociedade em rede.

De acordo com os autores Pinto, Schlemmer, Santos, Pérez & Rheinheimer (2002,
as comunidades virtuais sdo criadas a partir das praticas de cooperacgao e cooperagao dos
participantes, o resultado € resultante dos objetivos comuns. Nesse caso, o conhecimento
é organizado e derivado das atitudes, debate e reflexdo critica. Dessa forma os integrantes
continuam sendo informados e sdo estimulados por meio de diferentes maneiras de
subsidio e manifestacdes de ideais. Nas comunidades virtuais os projetos que sao
desenvolvidos podem ser observados, comentados e avaliados pelas pessoas que fazem
parte da comunidade, criando vinculos de realimentacdo para o proprio sistema em
criagao.

Os AVA sdo ferramentas basicas que professores e alunos podem utilizar para
promover o conhecimento e complementar a aprendizagem ja utilizada em sala de aula,
tendo em vista que se tornam impulsionadores da pratica pedagégica, dessa forma é
essencial fundamental que se tenha clareza da estratégia que norteara o desenvolvimento
das atividades, aumentando, assim, a viabilidade da aprendizagem e a interacdo
professor-aluno.

Schlemmer (2005, p.34) diz que,
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Na utilizagdo de um AVA, o primeiro e mais importante item a ser
analisado é o critério didatico-pedagogico do software, pois todo e
qualquer desenvolvimento de um produto para a educacdo é permeado
por uma concepgdo epistemolodgica, ou seja, por uma crenga de como se
da a aquisicdo do conhecimento, de como o sujeito aprende.

Para Schemmer (2005, p.36) os AVA tém como objetivo:

e Apoiar, ampliar e enriquecer os espagos de convivéncia, privilegiando
aatitude do sujeito na construg¢do do conhecimento, a partir de propostas
inter e transdisciplinares;

e Oportunizar um espago de desenvolvimento-pesquisa-acdo-capacitacdo de
forma sistémica, vivenciando uma aprendizagem que implique rupturas
paradigmaticas.

e Favorecer o acesso as tecnologias educacionais aos varios agentes sociais,

na perspectiva da construcao do conhecimento e das competéncias sociais.

4.2.2. Gamificac¢do

Segundo Fardo (2013, P. 68) As estratégias usadas na gamifica¢io ja eram usadas
com outras defini¢gdes, porém o termo gamificacao é recente, surgiu pela industria das
midias digitais e comecou ser usada em 2008, ganhando popularidade no segundo
semestre de 2010 esse termo se popularizou em decorréncia da sua inser¢do em
conferéncias sobre midias digitais. Este conceito pode ser usado em vérias areas, com isso,
recebe influéncias em consonancia com a area pelo qual foi elaborada.

A gamificacdo pode ser considerada como uma estratégia proveniente da cultura
digital, surgindo para atender as demandas dos jovens deste século XXI, pois cresceram
interagindo com os games para entretenimento, ao serem incorporados no ensino
atraindo a atencao dos discentes. Por isso, sugere-se usar o vocabulario que eles utilizam
esses recursos nos espacos de aprendizagem, empregando seu conhecimento e
habilidades, proporcionando motivacado, engajamento e mudancas de comportamento dos
estudantes.

Essa técnica, também chamada de ludificagdo, consiste na dinamica de incorporar

os jogos na sala de aula, e é considerada uma metodologia ativa de aprendizagem. Os jogos
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virtuais se configuram como um importante canal para trabalhar os conteddos
incorporando a ludicidade.

Muitas pesquisas na darea educacional e da neurociéncia revelam que a utilizacao
de jogos favorece a aquisicdo de avangos de uma pratica pedagogica eficaz, pois os jogos
se tornaram importantes para o crescimento intelectual dos individuos.

Atualmente os games estdo presentes nas escolas e estd acontecendo uma
ampliacdo gradativa da utilizacdo de dispositivos moéveis conectados ou ndo a internet,
com a disseminagdo de uma diversidade de softwares ou aplicativos de games com fins
educacionais (Souza, 2017, p.3). No passado, os games estavam associados a
aprendizagem, porém sem respaldo de um computador ou dispositivo eletrdnico.
Atualmente, sob um contexto online, os games de diversos tipos adentram o cenario da
vida humana, produzindo ganhos intelectuais quando bem encaminhados sob a

perspectiva de ensino.

4.2.3. Google education ou Google Classroom

0 Google Education é uma plataforma facil de usar, pois possibilita o acesso através
de qualquer aparelho desde que tenha acesso a internet, gratuita, além de permitir o
andamento de um local colaborativo online.

A referida plataforma auxilia os professores a administrar, medir e aperfeicoar a
experiéncia de aprendizagem. Diante disso, proporciona aos estudantes a facilidade de
acesso aos recursos que auxiliam, interacdo com o docente para tirar duvidas, além de
acompanhar os problemas no que se refere a aplicagdo do conhecimento e possibilita a
correcao.

No periodo transcorrido de 2020 e 2021 utilizei as plataformas: google classroom
e aplicativos como WhatsApp e Google Meet para ministrar as minhas aulas enquanto
professora do 52 ano dos anos iniciais.

Em decorréncia da pandemia de covid-19 se fez necessario os docentes
reinventarem a sua pratica pedagogica, conhecer e utilizar recursos tecnolégicos, com a
finalidade de minimizar os impactos causados e propiciar a recuperagdo da
aprendizagem.

Esta plataforma, pode ser acessada através de qualquer aparelho que tenha acesso

a internet, gratuita, bem como permite o andamento de um local colaborativo online.
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Portanto, oportuniza aos alunos, facilitando o acesso e na interacao com o professor para
tirar as duvidas, além de acompanhar os problemas no que se refere a aplicacao do
conhecimento e possibilita a correcdo. A partir do uso desta plataforma observei que o
emprego dessas ferramentas tecnoldgicas ainda é um desafio, pois alguns alunos tinham
dificuldade de acesso a internet ou de usar a plataforma, a forma que obteve mais

resultados foi a entrega de atividades impressas aos alunos.
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5. As Metodologias Ativas de Aprendizagem

Nos ultimos anos, as modificacbes na sociedade causadas pelas tecnologias,
observa-se uma preocupa¢do em incorporar praticas de ensino que estimulem e
despertem interesse dos discentes na busca do conhecimento, em meio a essas
modificagdes surgem as metodologias ativas com métodos inovadores que oportunizam
competéncias e habilidades necessarias para o desenvolvimento dos estudantes, bem
como desenvolve o protagonismo e autonomia.

Antes da pandemia SARS-CoV-2, a Covid-19 ja havia discussdes acerca da
substituicdo dos métodos tradicionais de ensino por praticas pedagdgicas inovadoras, no
ano de 2019 surgiu um desafio inesperado em que todos foram pegos de surpresa, a
implantacao do ensino remoto foi a inica maneira de manter o vinculo dos estudantes
com a escola e ndo interromper os seus estudos, diante dessa situacdo, os docentes
precisaram reinventar a sua pratica, usando recursos tecnoldgicos para dar continuidade
a suas aulas com os discentes em isolamento.

As metodologias ativas sdo essenciais no sistema educacional, pois contribuem na
construcdo de uma aprendizagem significativa para o educando, é voltada para o perfil
estudantil e e nas necessidades da sociedade do século XXI, pois leva em consideragdo um
periodo de pds-pandemia, porque ainda estamos nos recuperando das perdas e mudancgas
ocorridas.

Pode-se dizer, entdo, que as metodologias ativas procuram criar situacdes de
aprendizagem em que os alunos fazem coisas, colocam conhecimentos em pratica,
pensam e conceituam o que fazem, criam saberes sobre os contetdos vistos nas
atividades, e também desenvolvem estratégias cognitivas, capacidade critica e da reflexao
sobre suas acoes, ddo e recebem feedback sobre as atividades realizadas, aprendem sobre
a importancia de interagir com seus colegas e professores e exploram atitudes e valores
pessoais e sociais (Berbel, 2011; Moran, 2015; Pinto et al., 2013, como citados em Valente,

Almeida & Geraldini, 2017).
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Segundo Silva (2022) Atualmente o conceito de metodologias ativas vem sendo
extensamente propagado e discutido em todas as areas da educacgdo. Essa estratégia de
ensino consiste em uma pratica pedagégica centrada no aluno, onde o discente pode
interagir com o contetido e construir seu préprio conhecimento, ou seja, o conteido nao
é recebido de modo passivo. De acordo com os autores, essa metodologia coloca o aluno
como foco do processo, ele aprende por meio da descoberta, investigacdo ou resolucao de

problemas.

Pereira (2012, p.6), define as Metodologias Ativas como todo o processo
de sistematizacdo de aprendizagem que estd centralizada no aluno.
Contestando a visdo tradicional de ensino, que tem como base a
exclusividade da acdo intelectual do professor e o uso do livro didatico
como fontes exclusivas para transmissdo do conhecimento.

Figura 1- Principios que constituem as metodologias ativas de ensino

Aluno:
centro do ensino e
_— de aprendizagem 8
Professor:
mediador, Autonomia
facilitador,
ativador
/ METODOLOGIAS \
ATIVAS DE ENSINO
Inovac¢do Reflex3o
Z
Trabalho em Problematizagdo
equipe da realidade

Fonte: Diesel et al., 2016.
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Figura 2 - Caracteristicas das metodologias ativas de ensino
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Fonte: Diesel et al., 2016.

A abordagem das metodologias ativas contribui para que o conhecimento dos
alunos seja valorizado a partir do contexto em que ele esta inserido e pode ser colocado
em pratica proporciona engajamento, a socializacdo do conhecimento e a autonomia para
tomada de decisoes, sendo fundamental para despertar o interesse dos discentes a partir
das suas escolhas. Como mostra as figuras acima, o ensino é centrado no aluno, dando
énfase a problematizacdo da realidade, atividades em grupo, autonomia, nessa
perspectiva, o professor tem a fun¢do de mediar e facilitar o processo de aprendizagem.

As metodologias ativas de aprendizagem formam projeto de trabalho pedagdégico
que modifica a dependéncia da sala de aula inserindo o aluno como centro do processo de
ensino e facilita a apropria¢do dos conteudos na pratica. Essa abordagem obtém um novo
sentido porque as ferramentas digitais sdo instrumentos imprescindiveis para sua
ascensao.

Bacich e Moran (2018, p. 80) evidenciam que “as metodologias ativas constituem
alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no
aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucao de
problemas”. Nessa teoria, os alunos aprendem cerca de: 10% lendo; 20% escrevendo; 50%
observando e escutando; 70% discutindo com outras pessoas; 80% praticando; 95%
ensinando. E possivel observar, entdo, que os métodos mais eficientes estdo inseridos na
metodologia ativa. Veja a seguir a Piramide da aprendizagem conforme a teoria de William
Glasser. Essa teoria se torna relevante neste estudo, pois apresenta dois métodos de

aprendizado, passivo e ativo.
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Figura 3- Pirdmide da Aprendizagem

S5
.IA

3

Aprendemos...

10% gquando lemos;

Escutar
20% quando ouvimos:;
Ver
30% guando observamos;
Ver e ouvir

50% quando vemos e ouvimos;

Conversar, perguntar, s,
70% quando discutimos com outros; relatar, numerar,

Escrever, interpretar, traduzir,
80% quando fazemos:; expressar, revisar, identificar

95% quando ensinamos aos outros.

Esplicar, resumir, estruturar, definir,

Fonte: Silva, (2015)

As metodologias necessitam acompanhar os objetivos projetados para que os
discentes sejam proativos, se faz necessario adotar estratégias em que os aprendizes se
engajem em atividades progressivamente mais complexas, tomando decisdes e avaliando
os resultados, com suporte de primordiais. Para serem criativos, é indispensavel que eles
experimentem indimeras novas oportunidades de mostrarem sua iniciativa.

Quando sdo implantadas técnicas de aprendizagem a partir do contexto dos
discentes e que eles podem aprender de forma autébnoma e liberdade de escolha, a
aprendizagem se torna mais significativa para os estudantes e eles sentem-se motivados

na busca pelo saber.

5.1. Possibilidades de integracdo entre tecnologias digitais e metodologias
ativas na educacao basica

Na sociedade contemporanea, as tecnologias digitais vém provocando mudancas
significativas, essas modificagcbes também passaram a ser incorporadas no sistema de
ensino. Essa inclusdo dos recursos tecnoldgicos na educacao, se faz necessario porque as
pessoas cada vez mais estdo tendo acesso as ferramentas tecnoldgicas e tendo acesso a
informacdo, com isso os professores precisam atualizarem sua pratica e usarem
estratégias que empreguem esses recursos que quando associados as metodologias ativas,

contribuem significativamente no processo cognitivo.
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O processo educativo do aluno é fruto da constante interacdo entre os
diversos campos em que o sujeito esta inserido: a familia, a sociedade, o
momento historico, a filosofia e as tecnologias. O avanc¢o cada vez mais
acelerado de dispositivos eletronicos e a democratizacdo do acesso a
internet mudaram os fluxos informacionais, a velocidade, o alcance com
que as informacodes sdo compartilhadas [..]. Sendo assim, a escola tem
pela frente um enorme desafio. (Silva; Sales, 2017, p. 783)

5.1.2 A sala de aula invertida ou Flipped Classroom

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia que ja estd em vigor nos ultimos anos,
embora alguns tedricos ainda a considerem em construcdo. Essa pratica vem sendo a
queridinha de discentes e docentes porque é um processo simples que consiste na
indicacdo ou entrega de um contetido por intermédio de texto, podcasts, videos, dentre
outros recursos que torna possivel o aluno aprender de modo independente, em qualquer
momento e lugar, sendo em momentos extrassala de aula (on-line), e no momento no
classroom o estudante ird desenvolver a atividade proposta pelo professor, com base no
conhecimento adquirido previamente.

Como exemplo, as tarefas que anteriormente era chamada de ‘dever de casa’
passam a ser realizadas na escola, tendo o suporte do docente, que tera a funcao de
mediador entre o educando e o material, promovendo debates, exposicio de
questionamentos e duvidas, sessdes de perguntas e respostas, apresentacdo dos
resultados desenvolvidos.

Esse método consiste em o educando ter acesso ao conteido antecipadamente,
também é fundamental que ele se engaje e que analise o material antes de estar presente
na sala de aula. O contetido passa a ser entregue por meio de indicagdes de pesquisas,
bibliotecas virtuais, ou links (através de um ambiente virtual de aprendizagem) e novos
materiais devem ser acrescentados, até a sua completa compreensao.

Essa é uma abordagem pedagogica que consiste na transformacdo da aula
tradicional expositiva em uma abordagem em grupo para uma aprendizagem individual,
oportunizando ao ambiente presencial restante um tempo de aprendizagem flexivel,
dindmica e interativa. Nessa perspectiva, o discente assume a funcdo central nessa

‘imersao’ no material e o docente assume um papel de orientador, no entanto, ndo é uma
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tarefa facil, porque também é um desafio ensinar de maneira diferenciada, estimulando
outras maneiras de assimilar o conhecimento.

E preciso entender que previamente pecam aos educandos que leiam textos ou
assistam videos, ainda nio é o suficiente. Muitos docentes devem ter solicitado isso aos
seus educandos em algum periodo de suas praticas. E essencial que os educandos sejam
engajados e esgotem as pesquisas relacionadas ao tema, se preparando previamente,
fazendo anotagdes de suas duvidas para serem sanadas de modo coletivo no encontro
presencial ou a distancia em uma aula sincrona, antes que o desenvolvimento na atividade
proposta se efetive.

Existem diversos modelos para a inversao no espac¢o da classe tornando possivel
que o professor insira varios trabalhos praticos e/ou permitir que os discentes trabalhem
em atividades diferenciadas ao mesmo tempo, que possam estudar em equipes ou de
maneira individual para serem avaliados quando se sintam preparados.

Para garantir a obteng¢do de conhecimento seguindo esse modelo é fundamental os
professores insiram os quatro pilares fundamentais que formam a sigla FLIP, é preciso que
a aplicabilidade aconteca em ambiente flexivel (F - Flexible Environment), que esteja
focada na cultura da aprendizagem (L - Learning Culture), que seja proposto com um
conteudo dirigido (I - Intentional Contents) e que o educador seja profissional (P -
Professional Educator).

Para que a pratica funcione efetivamente, estudiosos elencam alguns objetivos que

precisam ser atingidos. Sdo eles:

e Propor aulas menos expositivas, que sejam mais produtivas e participativas,
que fagam com que o aprendiz se engaje em relacdo com o contetido a ser
estudado, transformando a sala de aula em um ambiente colaborativo;

e Proporcionar um ambiente mais interativo entre professor e alunos, alunos
e alunos, e ainda entre alunos e material, gerando a assimilacdo do contetido
de forma efetiva;

e Favorecer uma melhor otimizacdo do tempo em sala de aula (e fora dela
também);

e Permitir que alunos com dificuldade de aprendizagem tenham um melhor

aproveitamento; (Mello, Neto e Petrillo, 2019)
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5.1.2 O ensino hibrido

A Educagdo hibrida ou blended pode ser definida como um tipo de programa
educacional formal, pois oportuniza que o educando realize suas atividades fazendo a
integracdo entre o on e o off-line, associando o espago fisico ao digital.

Deve ser levado em consideragdao que os seres humanos ndao aprendem ndo
aprendem no mesmo ritmo e nem da mesma maneira, o ensino hibrido propicia a
personaliza¢do que é imprescindivel para atingir as necessidades cognitivas dos discentes.

Nessa estratégia, o ensino ocorre em duas etapas, parte acontece na sala de aula,
onde os estudantes interagem e podem trocar experiéncias entre eles e com o tutor e a
outra parte ocorre a partir das ferramentas digitais, dando-lhes mais autonomia.

Uma outra definicdo de ensino hibrido o coloca como um programa de educagao
formal por meio do qual, pelo menos em parte, o aprendiz aprende na modalidade on-line,
controlando seus tempos, o lugar onde quer estudar, o ritmo que quer estudar, e em outra
parte do tempo estuda em um ambiente fisico, supervisionado, que ndo é sua casa. (Horn
& Staker, 2015 como citado em Mello, Neto & Petrillo, 2019)

Na era digital, os individuos utilizam diversas tecnologias digitais para conseguir
informacdes e conhecimentos, com isso vem ocasionando mudancgas culturais, ja que com
a sociedade global e digital, essas pessoas sentem a necessidade para seus estudos, para
o mercado de trabalho e em outras situa¢ées do cotidiano.

O ensino hibrido é uma modalidade de ensino em que o professor é posto como
mediador, orientador do conhecimento. Atualmente os ambientes semipresenciais cada
vez mais vem sendo adotados nos processos de ensino, pois sdo disruptivos e facilitam a
transmissdo de conhecimentos.

A disseminagdo das tecnologias de ponta como a 3D, a inteligéncia artificial, e a
realidade aumentada e virtual, vem beneficiando com praticas pedagégicas inovadoras,
mas muitos docentes ficam temerosos, pois os alunos tém acesso ha muitas informagdes
e o professor ndo é mais considerado o dono do saber, com isso precisam estar preparados
para lidarem com essas mudangas.

O blended learning exige do professor que mantenha contato com seu educando
mesmo fora de seu tempo em sala de aula, isso porque algumas dessas ‘melhores praticas’

exigem a presenca nao fisica, mas social do educador, até que seu aprendiz atinja o estado
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de heutagogia, no qual ele atinge o grau de independéncia total de seus orientadores.

(Munhoz, 2019)

Quadro 1 - Sugestdes que o professor necessita observar ao longo do processo de ensino

e caracteristicas que o aprendiz deve ter para estudar em um ambiente semipresencial:

Papel do Aluno no Ensino Hibrido Papel do Professor no Ensino Hibrido

Objetivos bem definidos; A capacidade do educando com relagdo a
tecnologia que esta sendo empregada, e se
for preciso, pode-se realizar um

nivelamento;

Capacidade de participar de discussdes,| As formas individuais de aprendizagem,

apresentacdes e brainstormings; aproveitando a flexibilidade oferecida pelo
b-learning;

Capacidade de desenvolver mapas O gerenciamento do tempo para que as

conceituais e mentais; atividades sejam efetivamente desenvolvidas
a contento;

Capacidade de realizar estudos O grau de satisfacdo dos estudantes,

independentes; acompanhamento que deve ser rotineiro.

Capacidade de agir em cooperacao
e colaboracdo.

Fonte: Adaptado de Munhoz 2019

De acordo com o autor, esse método de ensino consiste na mesclagem entre a sala
de aula presencial e a eletronica, nessa perspectiva o professor tem a fung¢ao de realizar o
planejamento da educa¢do do discente, o vinculo é fortalecido porque o trabalho é
realizado em conjunto com os alunos, a partir dessa pratica, os resultados sdao mais
satisfatorios.

No que se refere a espera do educando, inicialmente ele deve entender o seu grau

de responsabilidade sobre seu processo cognitivo, tendo em vista que houve mudanga no
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papel que deixou de ser um ‘memorizador de informagdes’ e passou a conviver com um

professor mediador, orientador do conhecimento.

5.1.3 Aprendizagem baseada em projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos é metodologia moderna, que para ser
entendida necessita compreender o conceito de projetos que sdo ac¢des finitas que
apresentam inicio e fim, objetivos claros e bem definidos e conta com recursos
delimitados e que se originam de um problema, necessidade, oportunidade ou do
interesse de alguma pessoa, de um conjunto de pessoas ou de uma empresa.

O trabalho através de projetos surgiu no final do século XIX, com base nas ideias de
John Dewey, em 1897. No entanto, a Metodologia de Projetos (MP), a origem provém do
final do século XVII na Itdlia, na educacgao profissionalizante, no campo da Arquitetura.

Os autores Dewey e Kilpatrick, no inicio do século XX, sdo considerados pioneiros
na denominada Aprendizagem Baseada em Projetos. De acordo com Kilpatrick, o projeto
no campo educacional apresenta quatro etapas principais: a intenc¢do, o planejamento, a
execucdo, e o julgamento.

De acordo com Dewey, os projetos deveriam ser idealizados pelos alunos e
precisavam do apoio de um professor para garantir a concretiza¢do da aprendizagem e de
evolucdao de maneira que promova a aprendizagem significativa. (Barbosa & Moura, 2013)

A referida técnica de ensino, pode ser definida como um conjunto de experiéncias
de aprendizado e de trabalhos que levam o educando a investigar a partir de um problema
central, a fim de obter resolucdo ou encontrar o desafio.

Essa metodologia objetiva a criacdo de um conhecimento de modo coletivo e
interdisciplinar e enfatiza o estudante, usando tarefas com foco na leitura, discussao,
pesquisa, escrita e por meio de apresentacdes orais, para que essas praticas acontecam
utiliza-se videos, podcasts, criacdo de websites, portfélios, dentre outros.

A ABProj é um método que considera as situagdes reais que deve estar relacionada
com a proposta do projeto que ird ser elaborado, com o intuito de formar cidadaos com
uma visdo ampla e global da vida, fazendo uma associacdo do saber com o contexto em
que o aluno esta inserido, formando cidaddos pensantes e capazes de atuar ao longo da
vida.

Algumas caracteristicas que a ABProj. precisa ter sao:
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e Realizar projetos em grupos, com um numero de participantes definido
para cada atividade (Ex.: 3 alunos por grupo).

e Determinar o tempo para a realizagao do projeto. (Ex.: de 2 a 3 meses).

e Escolher o tema em conjunto, entre estudantes e professores.

e Ter uma finalidade util para que os aprendizes percebam o sentido real do
projeto proposto.

e Utilizar diversos recursos, inclusive aqueles que os préprios alunos
conseguem providenciar mais facilmente, dentro ou fora do ambiente
escolar.

e Compartilhar os resultados em diversos meios, como a prépria sala de aula,
a escola e a comunidade em geral, de forma fisica ou digital. (Barbosa &

Moura, 2013)

A estratégia de ensino citada acima, tem foco no ‘aprender’ e no ‘fazer juntos’, dar
énfase ao contexto em que o estudante estd inserido, a aprendizagem por meio da
descoberta e a sociabilidade entre os pares. O encerramento do projeto ocorre com a
producdo d resultados enriquecida com o emprego das Tecnologias de Informacao e
Comunicac¢do (TICs), com isso os alunos organizam suas descobertas em formatos
multimidia, com a criacdo de videos, aplicativos, tabelas, graficos, dentre outras
ferramentas.

Para atingir os objetivos com o emprego dessa abordagem, é essencial que as
estratégias estimulem o aluno, na participa¢do do projeto proposto, incentivando a sua
autonomia, gerando senso critico, estimulando a reflexdo e capacidade de resolver
problemas e a interacdo entre os estudantes e o professor, tendo como base a na
participagdo ativa na cooperagao dos discentes.

Dentre os objetivos para que essa metodologia ocorra, estao:

e Estimular a capacidade de ‘aprender a aprender’, levando os estudantes a
assumirem um papel ativo e responsavel;

e Conscientizar os aprendizes acerca do que eles sabem e do que precisam
aprender, motivando-os a buscar informagdes novas;

e Estimular os estudantes a explorarem e investigarem seus interesses, e o

que eles gostariam de aprender;
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o Estabelecer uma relacdo estreita entre a aprendizagem, a vida e a
experiéncia dos alunos.

e Rejeitar a ideia de que todos precisam aprender as mesmas coisas, da
mesma forma, no mesmo ritmo e no mesmo momento, ignorando suas
necessidades, interesses, aptidoes e estado de espirito. Deve-se
compreender que cada um tem um ritmo, um estilo, um gosto, que deve ser

respeitado. (Mello, Neto & Petrillo, 2019)

Esse método abrange atividades de varias areas, que sdo denominadas de projetos
interdisciplinares, que sdo desenvolvidos baseados em um problema real e
significativo, de maneira que os alunos consigam obter um resultado eficaz, a partir da
execucdo de pesquisas.

A selecdo do projeto deve incentivar e motivar os discentes a buscarem novas
descobertas, o inicio e a conclusdo devem ser bem definidos, com a aplicabilidade de
conhecimentos, habilidades, materiais e ferramentas que possam atender os requisitos
imprescindiveis.

E necessario que o professor assuma o papel de mediador e orientador, desafie os
educandos a fazerem parte de um grupo. Essa técnica demanda planejamento, criacdo de
cronogramas, implanta¢do de estratégias de administrar o tempo e a finalizagdo com a

avaliacdo dos resultados.
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6. Consideragoes Finais

A era digital proporcionou mudan¢as na maneira como nos relacionamos na
sociedade, além de facilitar em diversas a¢des do cotidiano, diante disso se faz necessario
inserir a cultura digital no ensino para as escolas conseguirem se equiparar as demandas
e expectativas do século XXI. No entanto, toda comunidade escolar necessita estar
preparada para a implantacdo dos novos paradigmas e adotar uma nova conduta
pedagdgica.

A revolugdo tecnolégica vem proporcionando beneficios com a utilizagdo de novos
suportes para se trabalhar de forma interativa para isso, a inser¢ao das metodologias
ativas no contexto da cultura digital no cendrio da cultura digital, contribui para que os
alunos aprendam fazendo, dessa forma ganham autonomia e se tornam protagonistas da
sua aprendizagem.

A evolucdo tecnolégica, legitima-se pela divulgacdo nos diferentes suportes
midiaticos, em um determinado contexto social que amplia as possibilidades de
comunicacdo, envolvendo e seduzindo o individuo para aquisicdo de um novo saber.

Pensando na pratica docente, percebe-se que a EAD se apresenta pela imagem em
um tempo tecnolégico do espago educativo que vivemos na atualidade. E estruturada em
linguagens com base nos estimulos e pela criacdo de comunidades online, em que a
comunicac¢ao é a ferramenta principal.

Nesse sentido, as ferramentas digitais da informacdo e comunicagdo (TDICs)
precisam ser bem integradas as praticas de ensino. Portanto, se faz necessario
compreender o significado e as contribui¢cdes para a formacao dos estudantes. Precisamos
considerar as novas perspectivas e novos desafios com a finalidade que a educagao
cumpra seu papel de formacao.

As ferramentas digitais sdo valiosas para a aprendizagem humana, dentre elas
podemos citar videos, games, quiz, formularios do google, dentre outros. recursos existe

uma gama de recursos que podem serem utilizados como estratégias atrativas que
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facilitam a motivagdo dos alunos, mas também temos que lembrar que esses recursos
devem ser usados a partir de um planejamento com objetos pedagogicos, pois quando mal
utilizados pode afetar o processamento e desenvolvimento do cérebro das criangas e
jovens.

A situacdo-problema deste estudo estd relacionada as possibilidades para o
processo de ensino-aprendizagem, a partir da integracdo entre as tecnologias digitais e
das metodologias ativas no contexto da cultura digital.

Nesta investigacdo foi adotada a revisao da literatura para o embasamento a partir
da concepcdo de tedricos como Levy, Kensky, Moran, Morin, dentre outros. Esse
levantamento da énfase as buscas relacionadas ao segmento da educagado basica, tendo
em vista a importancia das tecnologias digitais e das metodologias ativas para
proporcionar inovacdo no processo de ensino-aprendizagem e com isso proporcionar
uma aprendizagem significativa.

A partir dessa pesquisa observou-se que as tecnologias digitais sdo poderosos
instrumentos que quando incorporados a educacao, possibilitam motivacao, estimulando
a atencdo, a reflexdo e a criticidade do aluno. Com isso, pode-se afirmar que no ensino
destaca- se o emprego dessas ferramentas para realizar pesquisas, criar ou assistir videos
de acordo com o conteudo, criacdo de blogs e comunidades virtuais.

O resultado da busca, reafirma a importancia das tecnologias digitais integradas as
metodologias ativas no segmento da educacdo basica, potencializa o desenvolvimento
cognitivo, outro aspecto importante é a formac¢do dos docentes para usar tais recursos
empregando técnicas de ensino bem planejadas e com objetivos bem definidos.

A partir da analise conclui-se que muitos professores se sentem inseguros de
inserir recursos tecnolégicos em sua pratica pedagdgica por nao terem participado de
formacoes, pela falta de equipamentos nas escolas ou por ndo terem uma internet de
qualidade. Para a mudanca do ensino tradicional para a inser¢ao da educagdo com énfase
na inovacgao, se faz necessario que seja disponibilizado investimentos na capacitagdo dos

profissionais e nos recursos necessdarios para a implantagdo dessa mudanga.
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