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Abstract — Digital technologies are transforming the traditional methods of
education, making use of innovations that change the forms of meaning and
interpretation.  Understanding that a particular teaching-learning
methodology involves the relationship between society, culture and the
educational environment contributes to different actions of the actors
involved in the teaching and learning process. With this, the present work
aims to present how digital technologies can be used as an active learning
methodology. Therefore, a bibliographic survey was carried out based on the
search, analysis and selection of scientific publications indexed to Scopus,
Google Scholar and Scielo databases. The search was carried out between
May and June 2022, using the terms: ICT's, education, teaching, learning,
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active methodology as descriptors. Society finds itself tied to a context of
modernization that inaugurates an increasingly technological and interactive
universe full of interfaces and connections. The impact of technologies and
global transformations in the media force society to rethink its temporality.
Given this scenario, the discussions that guide the insertion of technologies
and active methodologies in basic and higher education are based on pre-
established paradigms for the systematization of new pedagogical teaching
and learning practices, which propose the disuse of the traditional teaching
method, providing opportunities for the incorporation of contemporary
teaching resources as facilitating tools in the knowledge construction
process, which is defined by some authors as Active Technological Learning
(ATA). The use of digital resources as an active learning methodology
enables ways to build student-centered knowledge.

Keywords: Teaching. Learning. Technology. methodologies.

Resumo - As tecnologias digitais estdo transformando os métodos
tradicionais da educacdo fazendo uso de inovacbes que modificam as
formas de significacdo e interpretacdo. Compreender que uma determinada
metodologia de ensino-aprendizagem envolve a relacdo entre sociedade,
cultura e ambiente educacional, contribui para diferentes acdes dos atores
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Com isso, 0 presente
trabalho tem como objetivo apresentar como as tecnologias digitais podem
ser utilizadas como metodologia ativa de aprendizagem. Para tanto, foi
realizado um levantamento bibliografico foi elaborado a partir da busca,
analise e selecédo de publicacBes cientificas indexadas as bases de dados
Scopus, Google Académico e Scielo. A busca foi realizada entre os meses
de maio e junho de 2022, utilizando como descritores os termos: TIC’s,
educacédo, ensino, aprendizagem, metodologia ativa. A sociedade se
encontra atrelada em um contexto de modernizacdo que inaugura um
universo cada vez mais tecnolégico e interativo repleto de interfaces e
conexdes. O impacto das tecnologias e das transformacdes mundiais nos
meios de comunicacdo obrigam a sociedade a repensar a sua
temporalidade. Diante deste cenario, as discussfées que norteiam a insercao
das tecnologias e das metodologias ativas na educacgdo béasica e superior
estdo baseadas em paradigmas pré-estabelecidos para sistematizacdo de
novas praticas pedagogicas de ensino e aprendizagem, 0s quais propéem o
desuso do método tradicional de ensino, oportunizando a incorporacdo de
recursos didaticos contemporaneos como ferramentas facilitadoras no
processo de construgcdo do conhecimento, o que € definido para alguns
autores como a Aprendizagem Tecnologica Ativa (ATA). O uso dos recursos
digitais como metodologia ativa de aprendizagem possibilita caminhos para
a construcado de um conhecimento centrado nos estudantes.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Tecnologia. Metodologias.
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Introducéo

Em tempos modernos, a educacdo formal tem enfrentado inUmeros desafios
frente as mudancas que a sociedade esta sofrendo. Um desses principais desafios é
o de alcancar uma aprendizagem efetiva, tendo em vista que obter informacdes nao
€ o suficiente para que os estudantes participem de forma integrada e efetiva na

sociedade. E importante que as informacgdes gerem conhecimento.

As novas demandas educativas apontam para um modelo de ensino voltado
para a autonomia, criatividade, capacidade de acao, reflexdo e critica. O que, dentro
da complexidade que vivemos, envolve que a educacdo esteja cada vez mais

articulada com as linhas digitais.

Neste contexto, entendemos que o0 método de ensino baseado na
transmisséo unilateral de conhecimento ndo dé conta da realidade que vivenciamos.
Além disso, com a evolucdo da cultura tecnoldgica e a ascensao acesso a internet,

surgiu uma nova configuracdo e conceito de tempo e espaco.

[...] a tecnologia traz hoje integracédo de todos os espagos e tempos.
O ensinar e aprender acontece numa interligagdo simbiotica,
profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo
digital. N&o sdo dois mundos ou espacgos, mas um espaco estendido,
uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente.
Por isso, a educacdo formal € cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque ndo acontece sé no espago fisico da sala de aula,
mas nos multiplos espacos do cotidiano, que incluem os digitais
(MORAN, 2015, p. 2).

As tecnologias digitais estdo modificando os tradicionais métodos
educacionais, fazendo o uso de inovagbes que modificam as formas de
interpretacdo e significacdo. Compreender que determinada metodologia envolve
sociedade, cultura e educacao, contribui para diferentes acdes dos atores envolvidos

no processo de ensino e aprendizagem.

Com a evolucao tecnoldgica, as tecnologias assumiram um papel relevante
no ambito educacional, e na sociedade como um todo, interferindo nos processos
pedagogicos. Com isso, varios debates estdo surgindo, proporcionando discussfes

sobre o “aprender” e o “ensinar’” mediados pelos recursos digitais.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar como as

tecnologias digitais podem ser utilizadas como metodologia ativa. Como
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metodologia, recorreu-se a revisdo de literatura. O levantamento bibliografico foi
elaborado a partir da busca, analise e selecéo de publicacdes cientificas indexadas
as bases de dados Scopus, Google Académico e Scielo. A busca foi realizada entre
0Ss meses de maio e junho de 2022, utilizando como descritores 0s termos:

tecnologia, educacéo e metodologia ativa.

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem

Atualmente, os fendmenos culturais, sociais e econdOmicos ndo acontecem
isoladamente. E para responder as demandas geradas por essa hova realidade, o
conhecimento ndo pode ser trabalhado de forma fragmentada. As mudancas
ocorridas na sociedade exigem um novo perfil docente e préaticas de ensino mais
inovadoras e alternativas. Nessa perspectiva, pode-se afirmar que o0s saberes
necessarios ao ensinar ndo se restringem apenas ao conhecimento dos conteudos

disciplinares.

A docéncia se caracteriza pelos desafios em propor uma educagéo ativa que
permita articular o processo de ensino-aprendizagem aos métodos e objetivos
esperados pelas acfes educativas. As acfes propostas no intuito de ensinar devem
levar em consideracdo a constru¢cdo do conhecimento pelo aluno proporcionando,
por meio do ato educativo, a formacdo de um sujeito situado no tempo e espaco.
Ou seja, os docentes precisam buscar diferentes caminhos e novas metodologias

de ensino que tornem o estudante protagonista do seu processo de aprendizagem

As metodologias tradicionais de ensino envolvem a disseminacdo de
conhecimento diretamente do professor para o estudante. Na concepc¢ao de Coorey
(2016) a multiplicidade de modelos de aprendizagem n&o ocorre neste ambiente de

aprendizagem passivo.

Em 1950, o autor Dewey (1950) j4 mencionava a necessidade do estudante
exercer uma postura ativa na construcdo do seu conhecimento, superando a
tradicional aula expositiva, cuja finalidade é a memorizagcdo do contetudo. O
protagonismo do aluno também estd presente nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) e corrobora para a consolidagéo de quatros pilares educacionais: o
aprender a aprender; o aprender a fazer; o aprender a viver; e 0 aprender a ser
(BRASIL, 2002).
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Sob o ponto de vista de Backes et al. (2012), a insercdo das metodologias
ativas no processo de ensino-aprendizagem potencializa o ecossistema inovativo
presente no processo de construcdo do conhecimento, por intermédio da promocao
de um ensino pautado pela aplicacdo pratica e sob varidveis de incerteza. Os
autores supracitados ainda ressaltam que as metodologias ativas constroem um
espaco em que o estudante € convidado a pensar, criar e se transformar em um

individuo protagonista dentro da sociedade.

O primeiro registro do termo metodologia na lingua portuguesa € de 1858. A
palavra metodologia pode ser compreendida como ordenamento ou disposicao
(ARAUJO, 2015). A Aprendizagem Ativa é uma metodologia que opdem aos
métodos tradicionais, propondo um movimento inverso, em que 0s alunos assumem
um papel ativo na busca pelo conhecimento. Conforme s&do oportunizadas as
situacbes de aprendizagem envolvendo a problematizacdo da realidade do
estudante, este exercita diferentes habilidades como observar, refletir e comparar,

entre outras, e ndo apenas ouve e decodifica 0 conhecimento.

Em diferentes formas, estudiosos como Dewey (1950), Freire (1996),
Vygotsky (1998) e Piaget (2006) demonstram em suas pesquisas que cada pessoa —
seja crianca ou adulto — aprende de forma ativa, a partir da sua realidade, do que Ihe

é relevante e significativo.

Ademais, em artigos, livros e debates, € amplamente enfatizado que os
estudantes recordam, 10% do ouvem, 20% do que leem e esses percentuais de
retencdo aumentam conforme a metodologia ativada (MASTERS, 2013). O que vem
ao encontro do conteudo presente na Piramide da Aprendizagem (Figura 01). O
principio da piramide é que os individuos aprendem de forma mais eficaz quando

estdo envolvidos no seu processo de aprendizagem de forma ativa.
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Aprendemos

10% quando lemos

m2 % quando ouvimos

30% quando observamos

% 50% quando vemos e ouvimos

Conversar, perguntar, r r,
relatar, numerar, repcom
recordar, deboter, definir,
nomear

70% quando discutimos
com os outros

80% quando fazemos

Explicar, resumir, estruturar, definir, 90% quando ensinamos
generalizar, elaboror, ilustrar aos outros

Figura 01 — Piramide da Aprendizagem. Fonte: Saviani (1991).

Quando o estudante I&, escreve, questiona, debate, soluciona problemas, ele
se torna o ator principal da construcdo do seu conhecimento (SILBERMAN, 1996).
Nesse sentido, Paiva et al. (2016) identificam estratégias de aplicacdo das
metodologias ativas, desde as discutida na literatura, assim como as que Sao pouco
referenciadas sobre a tematica.

Ao descrever sobre o estudo especifico das metodologias ativas, nota-se que
estas podem surtir efeito sobre a direcdo da intencionalidade pela qual séo
definidas, ou seja, 0s participantes do processo deverdo assimilar estas
metodologias no sentindo de compreendé-las (BERBEL, 2011). Estudos comprovam
gue o modelo tradicional de ensino estd se tornando cada vez mais obsoleto e
incapaz de suprir as exigéncias e necessidades da sociedade moderno. Perante
este cenario, segundo Ergodan e Senemoglu (2014), as metodologias ativas tornam-
se mais eficazes na promocao das competéncias quando comparadas aos métodos
tradicionais. Paulo Freire (2015) defende as metodologias ativas, ressaltando que
para que haja uma educacado de qualidade é necessério superar desafios, solucionar
problemas e construir novos conhecimentos por meio de experiéncias prévias,

impulsionando assim a aprendizagem

Visando esclarecer o que se compreende por uma abordagem pautada em

metodologias ativas, a Figura 02 sintetiza os principais principios dessa metodologia.
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Figura 02 — Principios que constituem as metodologias ativas de ensino. Fonte: (DIESEL;
BALDEZ; MARTINS, 2017).

Sao incontestaveis as transformacdes sociais registradas nos ultimos tempos
e, como tal, as instituicbes de ensino e os modelos educacionais vivem um periodo
de adaptacéo. Dentro dessa realidade, os individuos, sobretudo os alunos, néo se
encontram mais restritos a um mesmo espaco. Uma vez que estes vivem
conectados e imersos em uma gama de informacdes que se atualizam de forma
continua (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017). Esse movimento dinamico levante
guestionamentos sobre o papel do estudante no seu processo de aquisicdo do
conhecimento, enfatizando a importancia de uma posicdo mais central e menos

secundaria.

Os recursos tecnologicos/digitais no ambito educacional

Segundo Moran (2004) quanto mais motivados estiverem 0s alunos, maiores
iniciativas eles terdo para explorar possibilidades. E nesse cenario, as tecnologias
podem ser um excelente instrumento para o desenvolvimento da autonomia dos
estudantes. Uma vez que, de acordo com Bacich e Moran (2017), a tecnologia é
capaz de promover a flexibilidade necesséaria para o fluxo diversificado de

informacgdes e a expanséo da interrelagéo entre o saber empirico e o cientifico.
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Essa realidade permite a criacdo de contextos informais de aprendizagem que
se faz preciso um processo educacional centrado no aluno e que se distancie de
uma educacdo bancaria. Para Freire (2005, p. 38) “(...) enquanto a educacao
bancéaria anestesia e inibe o poder criativo, a educagdo problematizadora envolve

um desvelamento constante da realidade”.

A educacédo bancéria busca manter a submersdo da consciéncia; enquanto a
educacao problematizadora tem como foco o desenvolvimento da consciéncia e a
intervencao critica na realidade. Isto é, na primeira o professor € o detentor de todo
0 conhecimento; a Ultima traz o aluno pra o centro do processo de ensino-

aprendizagem, permitindo que ele construa o seu caminho em direcédo ao saber.

Encontramo-nos em um estagio em que a conexdo on-line ocorre de forma
instantanea. Recursos televisivos, aparelho celular, relégios, tabletes, Instagram,
SMS, WhatsApp, Twitter, entre varios outros dispositivos mediam diversas das

nossas tarefas cotidianas, ndo apenas integrando o dia a dia das pessoas.

Em boa parte, o avanco tecnoldgico esta sendo responsavel por novos
produtos e linguagens nos diferentes espacos sociais. Em uma sociedade em que a
informacdo é veiculada em uma rapidez impressionante, possibilitando uma
reestruturacdo politica, econémica e sociocultural, os desenvolvimentos tecnoldgico
e cientifico se configuram como um impulsionador das mudancas desta nova era
(LEVY, 2011).

Nesse contexto de insercdo tecnolégica no campo educacional, termos
observado diferentes nomenclaturas que fazem mencdo a modalidades de ensino
que, de forma geral, utilizam dessa gama tecnolégica: o ensino a distancia (EAD), o
ensino remoto e o hibrido. Essas modalidades ganharam maior visibilidade durante
a pandemia da COVID-19, em que instituicbes de ensino tiveram que adaptar as
suas aulas presenciais em novos formatos devido a necessidade de isolamento

social imposto pelos meios de transmisséo do virus SARS-CoV-2.

O decreto, n° 5.622, de 19/12/2005, que regulamenta o Art. 80 da Lei
9.394/96 (LDB) define a EAD como:

[..] modalidade educacional na qual a mediacédo didatico-pedagégica
nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de
meios e tecnologias de informacgéo e comunicacdo, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou
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tempos diversos (BRASIL, 2005).

A modalidade EAD também pode ser conceituada como uma educacéo nao-
presencial, ou seja, um modelo em que ndo ha o compartiihamento de uma sala de
aula ou qualquer outro espaco fisico por docentes e discentes. Toda a mediacdo que

ocorre no EAD é feita por materiais como recurso impresso, mecanico ou eletronico.

Dentre as varias possibilidades do EAD, Silva, Melo e Muvlder (2015)
destacam o fato dessa modalidade permitir que o aluno se organize no seu proprio
tempo, ritmo e espaco, desenvolvendo acbes independentes e proativas. A
autodisciplina é outro elemento exigido no Ensino a Distancia, ja que o estudante é
responsavel pelo seu progresso. Logo, pode-se afirmar que o aluno desempenha um

processo de aprendizagem consciente e autbnomo.

O termo hibrido, por sua vez, significa “misturado”. Essa modalidade se
configura na combinacéo dos elementos: tempo, espaco, metodologias, atividades e
conectividade. O ensino hibrido € um modelo que se apodera dos mais diversos
recursos, buscando estratégias diversificadas de ensino (SILVA, 2017). Assim como
na modalidade EAD, no ensino hibrido, o aluno assume uma postura participativa,

buscando e criando informacdes e possibilidades de aprendizagem.

Por dltimo, tem-se o ensino remoto, o qual, de acordo com Charczuk (2020)

nao pode ser considerado um sinbnimo de educacao a distancia.

[...] o ensino remoto ndo pode ser considerado uma modalidade
educativa, mas, sim, uma acdo pedagdgica, na qual se processa
certa transposicado do ensino presencial para o ensino mediado por
ferramentas digitais, predominantemente, ou pela proposi¢cdo de
apostilas e materiais impressos remetidos aos alunos (CHARCZUK,
2020, p. 4-5).

Como se pode observar, nesses modelos de ensino-aprendizagem € comum
fazer uso dos mais variados recursos digitais, visando estratégias diversificadas de
ensino. De maneira geral, 0os recursos tecnoldgicos permitem que o individuo
constitua pensamentos, busque informacdes e amadureca seus conhecimentos,

mesmo que de forma involuntaria.

Kenski (2007), ainda acrescenta que o uso das tecnologias no ambito

educacional na contemporaneidade:
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Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de
aprendizagem e apresenta-se como um meio de pensar e ver o
mundo, utilizando-se de uma nova sensibilidade, através da imagem
eletrbnica, que envolve um pensar dinAmico, onde tempo, velocidade
e movimento passam a ser 0s novos aliados no processo de
aprendizagem, permitindo a educadores e educandos desenvolver
seu pensamento, de forma légica e critica, sua criatividade por
intermédio do despertar da curiosidade, ampliando a capacidade de
observacdo de relacionamento com grupos de trabalho na
elaboracgéo de projetos, senso de responsabilidade e co-participagéo,
atitudes essas que devem ser projetadas desde cedo, inclusive no
espaco escolar (KENSKI, 2007, p. 45).

Com a insercdo da tecnologia no ensino-aprendizagem se torna possivel
permitir que o estudante tenha acesso a um numero maior de informacdes. Essas
informagdes podem estar correlacionadas com fatores do passado e presente,
clarificando duavidas, conceitos e demais aspectos que, por muitas vezes, ndo séo
esclarecidos pelo professor. E nesse momento que se deve considerar o poder de
investigagdo do estudante.

O Quadro 01 apresenta exemplos de recursos tecnolégicos que podem ser

utilizados em sala de aula.

Recursos Objetivos

Os e-books séo livros digitais que permitem
gue o estudante acesse os contetdos a
E-books qualquer hora e local. Além de serem mais
acessiveis, o formato online é mais barato
do que o livro impresso.

E uma plataforma de ensino a distancia
completa. Com o uso dessa plataforma é
Learning Management System (LMS) possivel criar, personalizar, organizar e gerir
cursos e treinamentos. Essa ferramenta

torna o uso do EAD mais eficiente
(OLIVEIRA et al., 2019).

E uma tecnologia multissensorial que se

baseia em multimidias que permitem o

Realidade aumentada (RA) desenvolvimento de ambientes artificiais.

Esse recurso possibilita a manipulacéo das

informacgdes (MARTIN-GUTIERREZ et al.,
2017).

A gamificacéo, traducdo do termo em inglés
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“‘gamification”, pode ser compreendida como

Gamificacao a utilizacdo de elementos de games virtuais

em contextos fora de jogos, isto &, da vida
real.

Quadro 01 — Recursos tecnolégicos que podem ser aplicados em sala de aula. Fonte:
Elaborado pelos autores (2022)
Inimeras instituicdes de pesquisa se dedicaram a promocao e avaliagdo da
atuacao da tecnologia no campo educacional, como o ISTE (International Society for
Technology in Education) que entre os anos 2002 e 2008 lancou diversos

parametros para apoiar a insercdo do universo tecnolégico no ambiente escolar.

As potencialidades dos recursos digitais no campo educacional vém sendo
estudadas e discutidas desde a década de 70 (REIS; SANTOS; TAVARES., 2012).
Atualmente, essa discussdo continua devido ao continuo desenvolvimento das
tecnologias. O computador € um exemplo de tecnologia da informacao presente no
cotidiano de maioria das pessoas, sendo assim, é imprescindivel que as instituicbes
educacionais busquem maneiras de inclui-lo como uma ferramenta auxiliadora do

processo de ensino-aprendizagem.

A maneira como o sistema educacional incorpora as TIC’s influencia
diretamente na reducdo da excluséo digital do pais (UNESCO, 2009). No processo
de ensino-aprendizagem, € importante ressaltar a importancia do aprender fazendo,
da experiéncia e da participacdo. Quanto a insergdo das TIC’'s no campo

educacional, o Quadro 02 apresenta 0s pontos negativos e positivos.

Positivos Negativos
As TIC no processo educacional As ferramentas tecnoldgicas
podem enriquecer as aulas, ainda nao foram absorvidas de
diversificando as metodologias maneira efetiva, motivos:
de ensino e aprendizagem onde | despreparo inicial de professores
os professores deixam de ser gue desconhecem o modo de
mestres e passam a ser utiliza-las e muitas vezes elas
facilitadores deste processo, acabam ndo atuando como
proporcionam agilidade e ferramentas pedagdgicas,
eficiéncia tanto para os dificuldade de investimento
professores quanto para os financeiro, limitacdo de banda em
alunos. algumas regibes do pais e
possiveis conflitos culturais.
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Positivos Negativos

A introducédo das TIC nas salas Facilidade de divulgacéo de
de aula auxilia no processo de informagdes, que muitas vezes
ensino e aprendizagem, sdo equivocadas ou até mesmo
proporcionando o aluno todo erradas, além disso, os alunos
tempo a construir conhecimento, podem ser prejudicados por
uma vez que facilitam o acesso a| materiais retirados de fontes
informacoes. nada confiaveis, duvidosas ou
sem nenhuma fundamentacao
tedrica.
A flexibilidade da internet valoriza As copias ou plagios dos
a importancia do auto-estudo e conteudos disponibilizados na
aprendizagem dirigida, internet em trabalhos escolares.
destacando a atuacéo do Nesse ponto de vista, a internet
professor que na maior parte do |acaba facilitando a vida do aluno,
tempo acompanha, gerencia, prejudicando o seu
supervisiona, avalia o aluno. desenvolvimento intelectual.
O uso do computador no Falta de preparo dos usuarios
processo de ensino e para a utilizacdo das TIC

aprendizagem permite para 0s associada a precariedade de
alunos e professores um espaco | estrutura para a utilizacao de tais
amplo de pesquisa, poderoso em recursos acaba tornando os

recursos, comunicacao e equipamentos mal utilizados ou
velocidade. até inateis.
As TIC permitem estreitar as Este novo homem precisa ser
relagcbes entre alunos e capaz de resolver problemas,

professores através da utilizagdo | precisa dominar as novas TIC e
de programas que permitem a estar em constante busca pelo
comunicacao a distancia como e- conhecimento para ndo ser
mails e chats, expandindo o deixado para trés.
processo de ensino para além da
sala de aula servindo como meio
de troca de materiais,
desenvolvimento de trabalhos em
conjuntos, novos conhecimentos
compartilhados, etc.

Quadro 02 — Pontos Positivos e Negativos do Uso das TICs. Fonte: Gaéis et al., 2018.

De acordo com os tedricos apresentados, observa-se que € necessario que
0s estudantes e professores saibam filtrar e aproveitar os pontos positivos das TIC’s,
visando o desenvolvimento pessoal e social. E de responsabilidade do educador a
criacdo de um ambiente desafiador e rico de metodologias diversificadas mediadas

pela inser¢céo das tecnologias.

As discussdes e pesquisas sobre o uso das tecnologias da
informagdo e comunicacdo (TICs) no processo educativo séo
amplas; envolvendo muitos pressupostos tedricos, onde a escola
torna-se um fértil campo de pesquisa, por possibilitar através da
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préatica docente investigar a utilizacdo das TICs como ferramenta de
ampliagéo do conhecimento (ARAUJO, 2017, p. 16).

Segundo Gais et al. (2018), as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao se
encaixam perfeitamente no campo educacional, pois permitem diversas maneiras de
trocar informacdes e conhecimento. Os recursos tecnoldgicos na sala de aula
possibilitam uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. A tecnologia
esta cada mais desenvolvida nos setores da sociedade. Dessa forma, de acordo
com Weber e Behrens (2010), era imprescindivel a insercdo da tecnologia nas salas

de aula.

A implantagdo de tecnologias na educacao estimula os estudantes, dinamiza
o conteudo, estimula a criatividade e a autonomia. H4 muitas desvantagens se nao
houver organizacao e capacitacdo dos profissionais envolvidos. Conforme o sistema
educacional insere as tecnologias de informacdo e comunicagcdo no processo de
ensino aprendizagem, os indices de exclusdo digital sofrem uma queda, e a
educacao excede o espaco eminente da sala de aula. Contudo, deve ser analisada a

forma como as tecnologias de educacéo e informacédo sao utilizadas.

Um relatério divulgado em uma pesquisa do Campus Technology de 2017,
realizado com 232 docentes de universidades dos Estados Unidos destaca 0 uso
das tecnologias no ensino por esses profissionais. O estudo apresenta uma visao do
uso dos recursos digitais na educacéo, sendo 80% dos entrevistados como positivo
(KELLY, 2017). A referida pesquisa ainda apresenta uma perspectiva das tecnologias
que desaparecerdo e as que serdo importantes nos proximos dez anos (Quadro 03).

Top 10 tecnologias que irdo desaparecer Top 10 tecnologias que irdo se tornar
na proxima década importantes na educacao na préxima
década
1) Computadores e laptops 1) Realidade aumentada/virtual
2) Telefones e fax 2) Dispositivos méveis e apps
3) Impressoras, escaneres e copiadoras 3) Impressoras/escaneres/modelagem em
3D
4) Retroprojetores 4) Aprendizagem adaptativa e personalizada
5) CDs e DVDs e seus “tocadores”; Quadro 5) Video e transmissao
de giz/quadro branco
6) Livros e folhetos impressos 6) Ferramentas de colaboracdo e midia
social; Internet das coisas e vestiveis
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7) Sistemas de gerenciamento de 7) Préxima geracéo de sistemas de
aprendizagem (LMS); Apresentacoes gerenciamento de aprendizagem (LMS)
tradicionais
8) Laboratdrios informaticos 8) Audio/videoconferéncia
9) Projetores nao interativos 9) Ferramentas baseadas na nuvem;
projetores e quadros brancos interativos
10) Clickers 10) Internet livre, rapida e segura
Quadro 03 — Perspectivas das Tecnologias na proxima década. Fonte: Adaptado de
Kelly (2017)

Muitas das tecnologias apresentadas, propostas para a proxima década, no
Quadro 03 ja sdo conhecidas pelos pesquisadores no Brasil. As tecnologias ndo sao
apenas recursos para o ensino, mas também eixos para uma aprendizagem critica,

personalizada e criativa.

A Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA)

De acordo com Figueiredo, Paz e Junqueira (2015), nas ultimas décadas,
surgiu no ambito educacional a necessidade e o interesse em buscar abordagens

pedagdgicas que contemplem o universo digital.

Com a globalizacgdo, as informagdes s&o divulgadas com maior velocidade e o
conhecimento pode ser acessado com mais facilidade, o que faz com que os
modelos tradicionais de ensino se tornem cada vez mais obsoletos (QUARTO et al.,
2020). Ainda conforme os autores, a cibercultura trouxe uma nova forma de

experimentar e conhecer o mundo.

Com isso, os estudantes desta geracdo nao se satisfazem apenas em receber
o conhecimento; eles precisam experimenta-los, sobretudo, dentro de sua realidade.
Sendo assim, os discentes, cuja vida estd imersa nas tecnologias, estdo perdendo
cada vez mais o interesse pela aula puramente expositiva € 0 ensino sem 0s

recursos digitais.

A aprendizagem é um processo ativo e social que ocorre melhor em
ambientes centrados no aluno, nos quais os professores assumem
papéis facilitadores para orientar os alunos em indagacdes
significativas, nos quais as atividades construtoras de conhecimento
sdo balanceadas com o0 uso sensato da pratica orientada e da
instrucdo direta. Novas competéncias, como as habilidades de
colaborar, reconhecer e analisar problemas com sistemas, de
adquirir e utilizar grandes quantidades de informacéo e de aplicar a
tecnologia na solucdo de problemas do mundo real sédo resultados
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valorizados (SANDHOLTZ, RINGSTAFF, DWYER, 1997, p. 174).

Vivemos cercados de apetrechos tecnolégicos que se aprofundam e se
diferenciam conforme o surgimento de novas interfaces. Assim, a partir da insergéo
das tecnologias no ambiente educacional tem se observado a eclosdo de praticas
educacionais que envolvem a juncdo das metodologias ativas com 0S recursos
digitais. Fendbmeno o qual autores como Leite (2018) e Alves e Ribeiro (2020)
denominam como Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA).

A ATA é um modelo explicativo sobre a forma como ocorre a incorporacao
das tecnologias as praticas de metodologias ativas no processo de ensino e
aprendizagem, buscando uma melhor performance do estudante, o qual assume um
papel de protagonista de sua aprendizagem, com comprometimento e autonomia
(LEITE, 2021). O modelo ATA propde que o estudante acesse conteudos digitais
para ter controle de sua aprendizagem. Em um contexto digital e conectado, a ATA
se expressa por intermédio de modelos de ensino hibridos, com possiveis

combinagdes.

Na ATA, os estudantes podem utilizar os espacos virtuais para compartilhar
informacdes e projetos. De forma mutua, eles podem participar de forma ativa no
processo de aprendizagem uns dos outros (ALVES; RIBEIRO, 2020). O objetivo da
ATA é promover uma educacdo inclusiva, participativa e de qualidade. A ATA é
alicercada em cinco pilares que atuam em harmonia no processo de ensino e

aprendizagem:
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Figura 03 — Pilares da ATA. Fonte: Leite (2018)

O primeiro pilar, denominado Papel Docente (PD), determina que o professor
deve assumir uma funcédo investigativa em sua pratica docente. Este profissional
deve construir situacbes de ensino que promovam uma aproximacdo critica do
estudante com a realidade (LEITE, 2018). O professor é mediador do processo de

construcdo do conhecimento.

De acordo com Leite (2021), o segundo Pilar se refere ao Protagonismo do
Estudante (PE) que consiste na inclusdo do discente em um sistema de ensino
centrado nele. Com isso, 0 estudante desenvolve uma postura de autonomia.
Segundo Alves e Ribeiro (2020, p. 305), o “papel protagonista do estudante, e seu
envolvimento participativo, direto e reflexivo em todas as etapas do processo, com
orientacdo do professor ele é capaz de criar, experimentar e construir de maneira

efetiva”.

O terceiro pilar, Suporte das Tecnologias (ST), a escolha dos recursos digitais
contribui para a criacdo de novas possibilidades de aprendizagem, tendo em vista

que diversos apetrechos podem ser utilizados em conjunto (LEITE, 2021).

Segundo Leite (2021) o quarto pilar diz respeito a aprendizagem. Na ATA ha
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varios modelos de aprendizagens que podem ocorrer em distintas situacdes. Leite
(2018) cita quatro tipos: (a) aprendizagem individual; (b) aprendizagem
colaborativa; (c) aprendizagem social; (d) aprendizagem ubiqua. Ambos modelos
de aprendizagem tornam o individuo um ser critico e reflexivo, fazendo com que este
se interessa por fundamentos referentes a ciéncia. O quinto e ultimo pilar, avaliacao,
ocorre a partir de um processo decisorio do docente (LEITE, 2021). Diversos
modelos de avaliacdo podem ocorrer na ATA — diagndstica, formativa, somativa,
autoavaliacdo, classificatéria etc.).

Considerac0es finais

Este artigo visou apresentar, a luz de uma revisdo de literatura, reflexées a
respeito do uso das tecnologias como ferramentas potencializadoras do processo de
ensino aprendizagem quando aliadas as metodologias ativas. A ATA é uma
estratégia pedagodgica com multiplas facetas, e ndo apenas um modismo, a qual
permite mobilizar o raciocinio complexo do professor no que diz respeito as suas
praticas pedagodgicas, para que seja possivel ressignifica-las, criando aproximacdes

entre o conteudo das disciplinas e os habitos dos estudantes.
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