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APRESENTACAO

A complexidade dos desafios contemporaneos exige olhares
diversos e interconectados. O conhecimento, para ser plenamente
compreendido e aplicado, precisa transitar entre disciplinas, promovendo
dialogos enriquecedores e solugcdes inovadoras. E com essa perspectiva que
apresentamos "Préticas e Inovagdo na Abordagem Multidisciplinar" , uma
colecdo de artigos cientificos que reflete a riqueza e a profundidade das
pesquisas realizadas em diferentes areas do saber.

Este livro reline estudos e experiéncias que demonstram como a
interdisciplinaridade e a inovacdo podem transformar a forma como
enfrentamos problemas tedricos e praticos em variados campos do
conhecimento. Os capitulos abordam temas relevantes e atuais, trazendo
contribuicbes de pesquisadores e especialistas comprometidos com a
producd@o académica de impacto.

Ao longo desta obra, os leitores encontrardo reflexdes,
metodologias e estudos de caso que evidenciam a importancia do didlogo
entre areas especificas, consolidando um repertério teérico e prético
essencial para académicos, profissionais e estudantes. Mais do que uma
colecdo de artigos, este livro € um convite a construcdo coletiva do
conhecimento, valorizando a interacdo entre saberes e incentivando novas
perspectivas de pesquisa e atuacao.

Que esta publicagéo serve como inspiracéo e referéncia para todos
aqueles que buscam compreender e aplicar a multidisciplinaridade em suas
praticas profissionais e académicas.

Desejamos a todos uma leitura enriquecedoral!

Prof Dr Bruno Matos de Farias
Editor-Chefe Editora Epitaya



SUMARIO

(0= 1 11 (1] (o 0 SRR 07
TECNOLOGIA E HUMANIZA(}AO: REPENSANDO O ENSINO DE HISTORIA PARA
UMA EDUCACAO INCLUSIVA E REFLEXIVA

Rogélio Ferreira de Sousa, Vanessa Moreira Crecci

(O7= 111 (1] (o 122 SR 28
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
Ocimara Martins de Angelo Nascimento, Tassio José da Silva

(0= 1 (0] (o 15 SRR 45
METODOLOGIAS ATIVAS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA
Andreia Asoia Bertocini de Almeida, Michelle Patricia Paulista da Rocha

(0= T o 11 (8o 10 OO TRURTPRRIN 63
AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E MOTIVACAO: OS DESAFIOS DE SE
MANTER O INTERESSE DOS ESTUDANTES NO AMBIENTE ESCOLAR

Janaina Aparecida dos Santos

(0= 101 (0] (o T TS OUPRRRI 71
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAQAO E COMUNICAQAO: DESAFIOS E
POSSIBILIDADES AOS PROFESSORES

Andréia Ferreira Nascimento de Paula, Adriana Zampieri Martinati

(0= 101 (0] (o 1 TSSO UPR PSP 95
TECNOLOGIAS DIGITAIS: O USO DA ABORDAGEM TECNOLOGICA EM FAVOR
DA CULTURA DIGITAL

Maria José Silva, Raimundo Nonato de Carvalho Junior

(O 011 18] (o TSP PSPPI 113
METODOLOGIAS ATIVAS PARA INOVACAO E TRANSFORMACAO DA
EDUCACAO ATRAVES DA CULTURA MAKER

Elton Gomes Ferraz, Crislaine Fernandes Matozinhos Silva

(0= 11 (0] (o 18 T PSPPSRI 129
IMPACTO DA REFORMA PSIQUIATRICA NO BRASIL NO MODELO DE
INTERNACAO: UMA REVISAO CRITICA

Marina Dias Ferreira, Isabela Dicher Reimao Curraladas, Leonardo Baraldi Labegalini,
Leticia Roméo Oliveira Silva, Afonso Leonardo Alexandre Brianezzi, Maria Eduarda
Dalossio de Oliveira

(0721110 [0 TR SRR 131
PARTO HUMANIZADO: ANALISE DOS BENEFICIOS PSICOLOGICOS E FiSICOS
PARA A MAE E O BEBE

Amanda Oliveira Verbena, Afonso Leonardo Alexandre Brianezzi, Marina Dias
Ferreira, Gabriela Kronka Barboza, Bruna Barbosa Abdala



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

CAPITULO 1

TECNOLOGIA E HUMANIZAQNAO: REPENSANDO O ENSINO DE
HISTORIA PARA UMA EDUCAGAO INCLUSIVA E REFLEXIVA

Rogélio Ferreira de Sousa

Graduacao em Histéria pela Pontificia Universidade Catolica de Goias
Mestrado em Tecnologias Emergentes em Educagao.

pela MUST University

Florida — USA

Vanessa Moreira Crecci

Doutora em Educagao pela Faculdade de Educagao da Unicamp
Docente do programa Master of Science in Emergent Technologies

In Education da Must University

RESUMO

Este trabalho buscou investigar o impacto da integracdo de tecnologias
emergentes no ensino da histéria e cultura do Oriente Médio em ambientes
educacionais. Diante do reconhecido desafio de despertar o interesse dos
alunos por regides geogréficas e culturais distantes de suas realidades
cotidianas, o objetivo geral deste projeto foi avaliar como o0 uso de
ferramentas tecnoldgicas inovadoras poderia enriquecer o aprendizado e
fomentar uma compreenséo sobre o Oriente Médio. O desenvolvimento do
projeto envolveu a aplicacdo de uma metodologia que combinou a coleta e
analise de dados quantitativos e qualitativos, oriundos de questionarios
aplicados a alunos e professores, com o intuito de capturar suas experiéncias,
percepcdes e o grau de engajamento proporcionado pelo uso de tecnhologias
na exploracdo do contetdo proposto. O estudo também contemplou a
implementacdo de recursos tecnoldgicos variados, como plataformas de
aprendizagem interativa e ferramentas digitais de colaboracéo, para mediar
0 estudo da histéria e cultura do Oriente Médio. As consideraces finais
destacam a eficacia da integracdo de tecnologias no processo educacional,
evidenciada pelo aumento do interesse e conhecimento dos alunos sobre o
Oriente Médio. Foi observado que o emprego de recursos tecnolégicos, ndo
somente facilitou o acesso a informacdes diversificadas e auténticas sobre a
regido estudada, mas também promoveu uma maior interatividade e
participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. Além disso, 0s
resultados apontam para a importancia de superar barreiras existentes na
adocd@o de tecnologias educacionais, como a necessidade de formacao
especifica para educadores e a melhoria da infraestrutura tecnolégica nas
escolas. Este estudo contribui para o campo da educacéo ao demonstrar que
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a incorporagdo consciente e estratégica de tecnologias no ensino de
conteddos culturais e histéricos pode resultar em experiéncias de
aprendizagem enriquecedoras, estimulando o interesse e a curiosidade dos
alunos por conhecer e entender culturas diferentes da sua. Encoraja-se,
portanto, a continuacdo da pesquisa e desenvolvimento de praticas
pedagoégicas que integrem as tecnologias emergentes de forma a tornar o
aprendizado mais relevante e atraente para os estudantes de hoje.

Palavras-Chave: Tecnologias Emergentes. Ensino. Oriente Médio.

INTRODUCAO

A integracdo das tecnologias emergentes na educacao,
particularmente na area humanistica, € um tema de crescente relevancia no
panorama educacional contemporaneo. Este projeto de pesquisa, intitulado
"Tecnologia e humanizacdo: repensando o ensino de histéria para uma
educacéo inclusiva e reflexiva", propbe-se a explorar como a aplicacdo dos
preceitos educacionais de Paulo Freire, em combinacdo com as tecnologias
emergentes, pode revolucionar o ensino de histéria, com um enfoque
especifico na regido do Oriente Médio. A escolha deste tema decorre da
necessidade de abordagens educacionais inovadoras que alinhem
conhecimento tecnol6gico com principios humanisticos, objetivando uma
educacédo mais inclusiva, critica e reflexiva.

A justificativa encontra sua base em mudltiplas dimensdes: legal,
social e académica. Legalmente, a educacdo contemporanea enfrenta o
desafio de se alinhar com as diretrizes nacionais e internacionais que
enfatizam a inclusdo, a acessibilidade e o uso responséavel de tecnologias na
sala de aula (Opertti, Kang, & Magni, 2018). Socialmente, o advento da era
digital e a prevaléncia do conceito de Mundo VUCA (Volatility, Uncertainty,
Complexity, Ambiguity) demandam uma abordagem educacional que prepare
os estudantes para um mundo em constante mudanca e incerteza (Elias,
2010).

Academicamente, a proposta se alinha com a visdo de Paulo Freire
sobre a educag¢do como um processo de conscientizagdo e transformacao
social (Freire, 1996; Freire, 1979). Freire enfatiza a importancia da reflexédo
critica e do didlogo no processo educativo, que pode ser potencializado pelo
uso estratégico de tecnologias emergentes. Estudos como os de Almeida de
Souza e Ferreira da Fonseca (2020) e Ferrarini, Saheb e Torres (2019)
demonstram a eficacia de metodologias ativas, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), que podem ser enriquecidas com o uso de
tecnologias digitais.

Do ponto de vista pedagdgico, a integracao de tecnologias no ensino
de histéria € corroborada por pesquisadores como Bacich e Moran (2018),
gue destacam como as metodologias ativas e 0 uso de recursos tecnolégicos
podem revolucionar o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, a
pesquisa de Arruda, Castro Filho, Siqueira e Hitzschky (2019) evidencia a
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importéncia da pratica docente com tecnologias digitais, ressaltando a
necessidade de capacitagdo e atualizacao continua dos professores para a
utilizagéo efetiva dessas ferramentas.

A pertinéncia deste estudo também é fortalecida pela anéalise de
conteudos especificos do Oriente Médio, uma regido frequentemente mal
interpretada e simplificada em curriculos tradicionais. Como destacado por
Alves (2008), a histéria das ideias pedagdgicas no Brasil e, por extensdo, em
outras regides, muitas vezes carece da compreensdo de contextos globais
complexos.

Portanto, a proposta deste estudo apoia-se na necessidade legal de
atualizar o ensino conforme as normativas educacionais atuais, na demanda
social por uma educacdo adaptada aos desafios do século XXI e na
consistente base académica que sustenta a integracdo das tecnologias
emergentes na educacao, especialmente sob a o6tica freiriana de um ensino
critico e humanizador. Este alinhamento oferece uma estrutura solida para
explorar como a educagao em histdria, especialmente no contexto do Oriente
Médio, pode ser reimaginada e revitalizada através da incorporacdo de
tecnologias inovadoras, conforme evidenciado em estudos como os de Bates
(2017), Clark e Mayer (2016), e Berbel (2011).

No ambito da problematizacdo, a pesquisa busca responder a
seguinte questdo: como a integracdo de principios educacionais freirianos
com tecnologias emergentes no ensino de histéria do Oriente Médio pode
promover uma compreensao critica, reflexiva e humanista? Esta problematica
sublinha a necessidade de superar as abordagens tradicionais de ensino, que
muitas vezes se limitam a mera transmissédo de conhecimentos, e avancar
em direcdo a uma metodologia que estimule o pensamento critico, a reflexdo
e a empatia entre os estudantes.

O objetivo geral deste estudo é explorar como a integracdo dos
principios educacionais de Freire com tecnologias emergentes no ensino de
histéria do Oriente Médio pode contribuir para a formacdo de um
entendimento humanista. Os objetivos especificos incluem: analisar a
efetividade de tecnologias emergentes na educacdo humanistica,
desenvolver uma sequéncia didatica que fomente competéncias criticas e
reflexivas e implementar o uso de tecnologias emergentes para promover a
conscientizacdo no ensino de histéria. Estes objetivos visam contribuir para a
criagdo de um ambiente de aprendizagem que ndo apenas informe, mas
também inspire os estudantes a pensar criticamente e atuar de forma
transformadora em seu mundo.

Este documento estd estruturado da seguinte maneira: apos esta
introducao, a segunda secao aborda a metodologia proposta para a pesquisa,
seguida pela fundamentacao tedrica na terceira se¢éo, onde séo discutidos a
educacdo humanistica e a pedagogia de Paulo Freire. A quarta se¢éo explora
o0 ensino de historia e as tecnologias emergentes na educagéo, com foco na
histéria do Oriente Médio. Os resultados e conclusdes da pesquisa s&o
apresentados na quinta se¢do, detalhando cada fase do projeto: diagnéstico,
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planejamento, execucao/implementagdo e desafios superados e resultados.
Por fim, as consideracdes finais e as referéncias bibliograficas sao
apresentadas nas secfes seis e sete, respectivamente, concluindo o
documento.

METODOLOGIA

A metodologia adotada nesta pesquisa baseia-se no relato de
experiéncia, uma abordagem qualitativa que permite a descricédo e analise de
experiéncias vivenciadas no contexto educacional. Segundo Mussi, Flores e
Almeida (2021), o relato de experiéncia € uma metodologia importante para
compreender as praticas educativas, oferecendo compreensfes sobre o
processo de ensino e aprendizagem. Neste estudo, o relato de experiéncia
serd utilizado para documentar e analisar a integracdo de tecnologias
emergentes no ensino de histéria do Oriente Médio, conforme os preceitos
de Paulo Freire, no Centro de Ensino em Periodo Integral (CEPI) Antdnio
Oliveira. O processo metodolégico é dividido em quatro fases principais:
diagnostico, planejamento, execugdo/implementacéo e analise de desafios
superados e resultados.

Antes do inicio da fase de diagnostico, uma etapa preliminar foi a
entrega de uma carta de apresentacdo da pesquisa (Anexo). Além disso, é
fundamental a obtencdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) de todos os participantes envolvidos (Anexo).

Na fase de Diagndstico, foi realizada uma avaliacdo para identificar
as necessidades, interesses e o0 nivel de conhecimento prévio dos alunos
sobre o Oriente Médio. Esta etapa envolve 0 uso de questionarios (Anexo),
permitindo uma compreensdo do contexto educacional e dos recursos
disponiveis. A coleta de dados nesta fase € importante para orientar as fases
subsequentes do projeto.

Em seguida, o Planejamento consiste em elaborar um plano de aula
fundamentado nas informacdes coletadas no diagnoéstico. Esta fase abrange
a definicdo de objetivos de aprendizagem alinhados aos principios freirianos,
a selecdo de conteudos especificos sobre o Oriente Médio e a escolha das
tecnologias emergentes a serem utilizadas. As estratégias pedagogicas e as
sequéncias didaticas sdo planejadas para promover uma aprendizagem
ativa, reflexiva e critica.

Durante a fase de Execucao/lmplementacao, o plano de aula é posto
em pratica. As atividades planejadas séo realizadas, monitoradas e ajustadas
conforme necessario, baseando-se no feedback dos alunos e na observacéo
do progresso deles. Esta fase é critica para a efetivacdo das praticas
pedagdgicas e tecnoldgicas projetadas. A documentacéo continua de todo o
processo é mantida para analise e avaliacao futuras.

Por fim, na fase de Analise de desafios superados e resultados,
realiza-se uma reflexdo sobre os desafios enfrentados durante a
implementacdo do projeto e os resultados alcangados sao avaliados. Esta
etapa envolve a identificagdo e discussdo dos obstaculos superados e a
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avaliagdo do impacto do projeto no aprendizado dos alunos. As licdes
aprendidas sdo compiladas com o objetivo de informar e aprimorar praticas
educativas futuras.

ALICERCES DA INOVAGAO PEDAGOGICA: EDUCAGAO HUMANISTICA
E TECNOLOGIA NO ENSINO DE HISTORIA

A fundamentagdo tedrica desta pesquisa € articulada em duas
secdes principais que se complementam para explorar a intersecéo entre a
educacdo humanistica, a pedagogia de Paulo Freire, e 0 uso de tecnologias
emergentes no ensino de historia. Na primeira se¢do, focamos na educacao
humanistica, um paradigma educacional que visa o desenvolvimento integral
do individuo, abrangendo aspectos intelectuais, emocionais, sociais e éticos.
Autores como Almeida (2019) e Wunsch (2018) sdo fundamentais para
discutir como essa abordagem pode responder aos desafios
contemporaneos, promovendo a formacao de pessoas reflexivas, criticas e
empaticas.

A integracdo de tecnologias emergentes, destacada por Aureliano e
Queiroz (2023) e Bacich e Moran (2018), € examinada como um meio para
enriquecer as praticas pedagogicas, facilitando experiéncias de
aprendizagem colaborativa e interativa que estimulam a reflexdo critica e a
criatividade. Alves (2008) e Bates (2017) complementam essa discussao ao
enfatizar a importancia de uma compreensao critica e multidimensional da
histéria, promovida através da utilizacdo de recursos tecnolégicos.

A segunda secdo se aprofunda na pedagogia de Freire (c),
explorando como seus principios de educacdo problematizadora,
conscientizacdo e dialogo contribuem para a transformacdo social e
individual. Freire (1996, 1997) fornece a base teérica para entender a
educacdo como um processo de libertacdo, enquanto a relacdo entre a
pedagogia freiriana e a educacdo humanistica € discutida para enfatizar a
formacéo de cidaddos atuantes e conscientes. A aplicabilidade dos principios
freirianos é ampliada pelo uso de tecnologias emergentes, conforme
explorado por Arruda et al. (2019) e Ferrarini, Saheb e Torres (2019), que
demonstram como essas ferramentas podem criar ambientes de
aprendizagem que refletem e permitem a analise critica da realidade dos
estudantes. Exemplos praticos e estudos de caso, como os apresentados por
Almeida e Ferreira (2020) e Berbel (2011), ilustram a implementacdo bem-
sucedida dessas abordagens no contexto educacional.

Educacgdo humanistica

A educacdo humanistica, com sua abordagem que enfatiza o
desenvolvimento integral do individuo, abrangendo aspectos intelectuais,
emocionais, sociais e éticos, encontra paralelos significativos com os
principios orientadores da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no
Brasil. Esta ultima visa promover uma formacao humana integral e contribuir
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para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva,
estabelecendo competéncias essenciais a serem desenvolvidas ao longo da
educacdao basica.

A BNCC articula sua visdo de educacéo integral por meio de dez
competéncias gerais que refletem uma abordagem multidimensional a
educacdo, similar a perspectiva humanistica. Essas competéncias incluem
desde o desenvolvimento do pensamento critico e criativo até a promocgao da
empatia e da cidadania, passando pela valorizac&do da diversidade cultural e
pela preparacéo para os desafios contemporaneos (Brasil, 2018).

Nesse sentido, a educacdao integral proposta pela BNCC vai além do
conhecimento académico, englobando a formacdo emocional e social do
estudante, a fim de prepara-lo ndo apenas para o mercado de trabalho, mas
também para uma participacdo consciente e ética na sociedade. Ambas as
abordagens, portanto, compartiham o objetivo de formar individuos
plenamente desenvolvidos, capazes de atuar de maneira critica, consciente
e ética no mundo, reconhecendo a complexidade do ser humano e a
necessidade de uma educacdo que responda a todas as dimensdes da
experiéncia humana.

De acordo com Almeida (2019), essa abordagem pedagdgica busca
promover uma formagéao que transcenda o acumulo de conhecimento técnico,
focando no cultivo de qualidades essenciais ao exercicio da cidadania e na
formacdo de individuos capazes de compreender e atuar no mundo de
maneira consciente e responsavel. Wunsch (2018) complementa essa visao,
argumentando que a educacdo humanistica oferece uma resposta aos
desafios contemporaneos ao educar pessoas que sejam reflexivas, criticas e
empaticas, capazes de dialogar com a diversidade e a complexidade do
mundo atual.

O avanco das tecnologias emergentes no contexto educacional
apresenta oportunidades significativas para a promocdo da educacéo
humanistica. Conforme Aureliano e Queiroz (2023) destacam, o uso
estratégico de tecnologias digitais pode enriquecer os métodos pedagdogicos
ao possibilitar experiéncias de aprendizagem que fomentam a reflexao critica,
a criatividade e a empatia. Essas ferramentas tecnoldgicas, quando alinhadas
aos principios da educagcdo humanistica, faciltam a construgdo de
conhecimentos de maneira colaborativa e interativa, permitindo que os
estudantes se engajem ativamente no processo de aprendizagem. Bacich e
Moran (2018) reforcam essa perspectiva, indicando que a integracdo de
tecnologias emergentes na educac¢éo pode transformar o ensino ao promover
praticas pedagdgicas que estimulam a autonomia do aluno e a aprendizagem
significativa.

No ensino de histéria, a educagdo humanistica assume um papel de
destaque ao incentivar uma abordagem que vai além da memorizacao de
datas e fatos. Alves (2008) argumenta que a historia, vista sob a Otica
humanistica, permite aos alunos uma compreensdo mais rica e
multidimensional dos eventos histéricos, reconhecendo a complexidade das
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experiéncias humanas ao longo do tempo. Essa abordagem promove um
entendimento critico dos processos histdricos, incentivando os alunos a
refletirem sobre as implicagBes sociais, culturais e politicas das acdes
humanas no passado e no presente. Bates (2017) complementa essa visao
ao sugerir que a utilizacao de tecnologias digitais no ensino de histoéria pode
ampliar as possibilidades de exploragéo de contextos historicos, por meio de
recursos como realidade virtual, simulacdes e bases de dados online, que
proporcionam aos estudantes experiéncias imersivas e interativas,
enriguecendo sua compreensdo do passado e estimulando a capacidade
analitica e critica.

Portanto, a educagdo humanistica, apoiada pelo uso de tecnologias
emergentes, oferece uma abordagem pedagogica que responde aos desafios
da contemporaneidade, promovendo o desenvolvimento de competéncias
essenciais para a formacédo de individuos conscientes, criticos e engajados.
No ensino de histéria, essa abordagem n&do apenas enriquece a
compreensdo dos alunos sobre o passado, mas também os prepara para
atuar de maneira reflexiva e responsavel no mundo atual. A integracdo das
tecnologias emergentes nesse processo, como indicado por autores como
Aureliano e Queiroz (2023) e Bacich e Moran (2018), representa uma
ferramenta poderosa para transformar o ensino e aprendizagem, alinhando-
se aos objetivos da educacdo humanistica de formar individuos integralmente
desenvolvidos e capacitados para enfrentar os desafios do século XXI.

Pedagogia de Paulo Freire e educacdo humanistica

A pedagogia de Paulo Freire, com sua énfase na educacao
problematizadora, conscientizacdo e dialogo, apresenta um marco
significativo na educacdo contemporanea. Freire (1996) conceitua a
educacdo como um processo de libertacdo, onde a conscientizacdo
desempenha um papel central na transformacao tanto dos individuos quanto
da sociedade. Através do diadlogo, educadores e educandos se engajam em
um processo de aprendizagem mutua, que transcende a mera transferéncia
de conhecimento, tornando-se um ato de conhecimento critico. Freire (1997)
destaca que, para que haja uma verdadeira transformacé&o social, é essencial
gue o processo educacional se fundamente na realidade dos alunos,
incentivando-os a questionar criticamente essa realidade e a agir sobre ela.

A conexd@o entre a pedagogia de Freire e a educacdo humanistica é
enraizada nos objetivos comuns de promover a formacdo de cidad&dos
criticos, reflexivos e atuantes na sociedade. Freire (1982) argumenta que a
educacdo deve visar a emancipacdo dos individuos, permitindo-lhes
tornarem-se sujeitos de sua prépria historia. Este principio se alinha com os
ideais da educa¢é@o humanistica, que busca desenvolver o potencial humano
integralmente, enfatizando ndo apenas o0 intelecto, mas também a
capacidade de empatia, ética e agdo consciente na sociedade. Freire (1987;
1988) reforca a importancia do didlogo e da reflex&o critica, aspectos que séo
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essenciais tanto na pedagogia freiriana quanto na educagcao humanistica,
para a construcdo de um conhecimento que seja relevante e transformador.

As tecnologias emergentes oferecem novas possibilidades para a
aplicacao dos principios freirianos no ensino, especialmente no que se refere
ao ensino de historia e a promocdo de uma educacgédo critica e inclusiva.
Arruda et al. (2019) e Ferrarini, Saheb, e Torres (2019) exploram como
ferramentas digitais, realidade virtual e plataformas interativas podem ser
integradas ao curriculo para enriquecer o processo educativo, permitindo uma
imersdo nos conteddos e facilitando uma aprendizagem significativa através
da interatividade e do engajamento ativo dos alunos. Essas tecnologias
podem ser empregadas para criar ambientes de aprendizagem que reflitam a
realidade dos estudantes, possibilitando uma analise critica dessa realidade,
conforme proposto por Freire.

Exemplos préaticos e estudos de caso ilustram a aplicacdo bem-
sucedida da pedagogia de Paulo Freire em conjunto com tecnologias
emergentes. Almeida e Ferreira (2020) apresentam um estudo sobre a
utilizacdo da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) integrada a
ferramentas digitais, demonstrando como essa abordagem pode facilitar o
desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia dos alunos. Berbel
(2011) discute como metodologias ativas, apoiadas por tecnhologias digitais,
permitem a criacdo de contextos educacionais que fomentam a participacao
ativa dos alunos no processo de aprendizagem, em linha com os principios
de uma educacao problematizadora.

Portanto, a pedagogia de Paulo Freire, com seu foco na educacao
como prética da liberdade, encontra nas tecnologias emergentes um
poderoso aliado para a realizacdo de seus principios educacionais. A
integracdo dessas tecnologias no processo educativo ndo apenas amplia as
possibilidades de aplicacdo da educacdo problematizadora e da
conscientizacdo, mas também reforca a conexdo entre a pedagogia freiriana
e a educacdo humanistica, promovendo uma formacéo educacional que é ao
mesmo tempo critica, reflexiva e voltada para a transformacé&o social.

ENSINO DE HISTORIA, TECNOLOGIAS EMERGENTES NA EDUCACAO
E APRENDIZAGEM ATIVA

Esta etapa estd estruturado em duas sec¢des principais que se
complementam para oferecer uma visdo de como as tecnologias emergentes
podem revitalizar o ensino de histéria. Na primeira se¢do, discute-se a
transformacdo no ensino de historia proporcionada pela introducdo de
tecnologias emergentes. Autores como Matta (2006) e Costa (2016) fornecem
compreensodes sobre o potencial das redes de aprendizagem e das oficinas
pedagdgicas digitais para ampliar 0 acesso a recursos educacionais,
promover a colaboracéo e facilitar uma exploragéo dos contetidos histéricos.
Esta secdo também aborda como as Humanidades Digitais, exploradas por
Ribeiro e Trindade (2017), e a integracdo de midias e tecnologias, conforme
discutido por Bueno e Neto (2020), oferecem novas formas de pesquisa,
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ensino e engajamento dos alunos com a historia. Allegretti et al. (2012)
destacam o papel das redes sociais virtuais na promocdo de uma abordagem
conectiva e colaborativa, preparando os alunos para uma sociedade
digitalizada.

A segunda secdo foca especificamente no ensino da histéria do
Oriente Médio e como tecnologias como a realidade aumentada,
videoconferéncia e gamificagdo podem enriquecer a aprendizagem nesta
area. Debocéo et al. (2021) demonstram o uso da realidade aumentada na
reconstituicdo de momentos histdricos, oferecendo aos alunos experiéncias
imersivas. El Khatib e Chizzotti (2020) examinam as aulas por
videoconferéncia como solucdo educacional durante o distanciamento social,
e Martins, Junior e Silva (2016) discutem a gamificagdo no ensino de historia,
ilustrando como jogos podem ser adaptados para ensinar aspectos da histéria
do Oriente Médio.

Tecnologias emergentes e ensino de historia

As tecnologias emergentes tém transformado o ensino de histéria,
oferecendo novas oportunidades para enriquecer a aprendizagem e engajar
os alunos de maneira significativa. Matta (2006) destaca como a tecnologia
de aprendizagem em rede, particularmente através de comunidades de
aprendizagem e hipercomposicdo, tem o potencial de ampliar o acesso a
recursos educacionais, facilitar a colaboragao entre estudantes e professores,
e permitir uma exploracdo de conteldos histéricos. A integracdo de
ferramentas digitais no ensino de histéria ndo apenas proporciona aos alunos
a capacidade de acessar uma vasta quantidade de informacdes, mas também
0S encoraja a se tornarem participantes ativos no processo de construcédo do
conhecimento.

Costa (2016) examina o papel das tecnologias digitais nas oficinas
pedagdgicas, argumentando que elas sdo essenciais para promover praticas
gue incentivam a interatividade e o engajamento dos alunos. A utilizacdo de
tecnologias digitais no contexto das oficinas pedagogicas permite a
realizacdo de atividades que sdo simultaneamente educativas e estimulantes,
transformando o ensino de histéria em uma experiéncia mais dindmica e
interativa. Essa abordagem ndo apenas facilita o aprendizado ativo, mas
também promove habilidades criticas de pensamento, andlise e interpretacdo
de eventos historicos.

No espaco das Humanidades Digitais, Ribeiro e Trindade (2017)
exploram as conexfes, possibilidades e desafios que as tecnologias
apresentam para o ensino de histéria. As Humanidades Digitais, que
combinam metodologias das ciéncias humanas com as capacidades das
tecnologias de informagcdo e comunicacdo, oferecem novas formas de
pesquisa, ensino e divulgacdo do conhecimento histérico. Essa abordagem
ndo apenas expande os horizontes metodoldgicos para o estudo da historia,
mas também promove uma maior interagdo e engajamento dos alunos com
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o material de estudo, através do uso de bases de dados digitais, mapeamento
digital, e outras ferramentas interativas.

Bueno e Neto (2020) discutem a integracdo de midias e tecnologias
no ensino de historia, sugerindo que a incorporacao de diferentes ferramentas
tecnolégicas pode oferecer abordagens inovadoras para a educacao
histérica. Desde plataformas de aprendizado online até recursos multimidia e
simulacdes digitais, a variedade de tecnologias disponiveis hoje pode ajudar
a criar experiéncias de aprendizado mais ricas e envolventes para os alunos.
Essas tecnologias ndo apenas facilitam o acesso a fontes histéricas
auténticas, mas também permitem que os estudantes explorem cenarios
histéricos complexos de maneiras que seriam impossiveis no ambiente de
sala de aula tradicional.

Allegretti et al. (2012) destacam o potencial das redes sociais virtuais
para a aprendizagem, apontando como essas plataformas podem ser
utilizadas para promover uma abordagem conectiva e colaborativa no ensino
de histéria. A utilizacao de redes sociais no contexto educacional permite que
professores e alunos compartilhem recursos, discutam temas histéricos e
colaborem em projetos de pesquisa. Essa interconectividade ndo so6
enriquece a experiéncia educacional, mas também prepara os alunos para
navegar e participar de uma sociedade cada vez mais digitalizada.

Dessa forma, a integracdo de tecnologias emergentes no ensino de
histéria representa uma evolucéo significativa nas préaticas pedagoégicas. Ao
aproveitar o potencial das tecnologias digitais, oficinas pedagdgicas,
Humanidades Digitais, midias variadas e redes sociais virtuais, educadores
podem oferecer aos alunos experiéncias de aprendizado que sdo ndo apenas
informativas, mas também engajadoras e interativas. Essas abordagens
tecnoldgicas promovem uma compreensao mais rica da historia, incentivando
os alunos a desenvolverem habilidades criticas e a se tornarem aprendizes
ativos e conscientes.

Histéria do Oriente Médio: Perspectivas e Contextos

A histéria do Oriente Médio, uma regido de significativa importancia
histérica, cultural e politica, apresenta desafios Unicos e oportunidades para
educadores. O uso de tecnologias emergentes, como a realidade aumentada,
videoconferéncia e gamificacdo, tem transformado o ensino desta é&rea,
proporcionando métodos inovadores que enriquecem a aprendizagem e
aumentam o engajamento dos alunos.

Debocéo et al. (2021) demonstram como a realidade aumentada (RA)
pode ser aplicada eficazmente na reconstituicdo de momentos histdricos
significativos do Oriente Médio, oferecendo aos alunos uma experiéncia
imersiva e interativa. Essa tecnologia permite que os estudantes explorem
reconstrug@es virtuais de locais histdricos, artefatos e cenas de eventos
passados, superando as limitacdes geogréficas e temporais. A RA pode
transformar a sala de aula em um espaco dindmico onde o passado ganha
vida, permitindo que os alunos visualizem e interajam com a historia de
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maneira inovadora. Essa abordagem ndo apenas facilita a compreenséo dos
complexos contextos historicos e culturais do Oriente Médio, mas também
estimula o interesse e a curiosidade dos estudantes sobre o assunto.

Com a expansdo do ensino a distancia, impulsionada por eventos
globais recentes como a pandemia de COVID-19, as aulas por
videoconferéncia se tornaram uma componente na educacdo. El Khatib e
Chizzotti (2020) analisam essa modalidade de ensino, destacando tanto seu
potencial quanto os desafios associados. A videoconferéncia permite que os
educadores mantenham a continuidade do ensino de histéria do Oriente
Médio, mesmo em situacdes onde o0 ensino presencial ndo é viavel. Essa
ferramenta facilita a interacdo e o didlogo entre professores e alunos,
permitindo a realizacdo de seminarios, debates e palestras a distancia.
Embora desafios como a falta de acesso a tecnologia e a dificuldade em
manter o engajamento dos alunos a distancia sejam notaveis, estratégias
eficazes e o0 uso criativo de recursos multimidia podem superar essas
barreiras, proporcionando uma experiéncia de aprendizado rica e acessivel.

A gamificagdo no ensino de histéria representa outra abordagem
inovadora para o estudo do Oriente Médio. Martins, Junior e Silva (2016)
exploram como jogos educacionais, como o "Legend of Zelda", podem ser
utilizados para ensinar aspectos histéricos de maneira envolvente e divertida.
Adaptar a gamificacdo para o contexto do Oriente Médio envolve a criagdo
ou utilizacdo de jogos que incorporem elementos historicos, culturais e
geograficos da regido, transformando o aprendizado em uma aventura
estimulante. Essa estratégia promove o engajamento dos alunos, motivando-
0s a explorar e aprender sobre o Oriente Médio de forma ativa. Além disso, a
gamificacdo incentiva o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de
problemas, pensamento critico e colaboragédo, que sdo essenciais para o
estudo da historia.

A integracdo de tecnologias emergentes no ensino da historia do
Oriente Médio oferece possibilidades para enriquecer a educacgéo historica.
A realidade aumentada transforma a maneira como os estudantes interagem
com o passado, a videoconferéncia facilita 0 acesso ao ensino em tempos de
distanciamento social e a gamifica¢édo torna o aprendizado mais envolvente
e interativo. Essas tecnologias nao substituem o papel fundamental do
educador, mas servem como ferramentas complementares que podem
aprimorar significativamente o ensino e a aprendizagem da histéria do Oriente
Médio. Ao adotar essas abordagens inovadoras, os educadores podem
superar desafios tradicionais, engajar os alunos de maneira significativa e
promover uma compreensdo dos ricos contextos histéricos e culturais da
regido.

RESULTADOS E CONCLUSOES

Esta etapa dedica-se & exploracdo da etapa de execucdo e
implementacdo de um projeto educacional inovador, focado no ensino da
historia e cultura do Oriente Médio. D4-se especial atencéo a integracao de
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tecnologias emergentes como ferramentas de apoio ao processo de
aprendizagem. Esta se¢do se desenvolve através da andlise da receptividade
discente a um curriculo inovador sobre o Oriente Médio, investiga a
frequéncia e o impacto da utilizacdo de tecnologias no d&mbito educacional e
desvenda as percepcdes dos educadores acerca do ensino dessa regiao
geogréfica de complexidade singular. Mediante a apresentacdo de dados
coletados e discussao de desafios superados e resultados obtidos, o capitulo
ndo somente comprova a eficacia das estratégias pedagdgicas empregadas,
mas também evidencia um significativo aumento no interesse e conhecimento
dos estudantes sobre o Oriente Médio, ressaltando o valor inquestionavel de
métodos de ensino inovadores na ampliacdo da experiéncia educativa. O
estudo contou com a participacéo de 41 estudantes e 1 professor de historia.

Diagnostico

A fase de diagnostico foi estruturada para coletar dados de dois
grupos distintos: alunos, e professores da unidade escolar, com o objetivo de
compreender a atual situacdo relacionada ao ensino e interesse pelo Oriente
Médio, bem como o uso de tecnologias na educacgédo. Os resultados obtidos
fornecem uma viséo sobre o nivel de interesse dos alunos pelo Oriente Médio,
a experiéncia e a valorizagdo do professor sobre o tema no curriculo escolar.

Para os alunos, as perguntas visaram entender seu conhecimento
prévio e interesse em aprender sobre o Oriente Médio, além de avaliar a
frequéncia de uso de tecnologias em atividades escolares. A investigacao
revelou variacdes significativas no nivel de interesse dos alunos em aprender
sobre a histéria e a cultura do Oriente Médio, um dado importante para
planejar abordagens pedagdgicas que aumentem a motivacdo. Além disso, a
frequéncia de uso de tecnologias em suas atividades escolares indica o nivel
de integracdo das TICs (Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo) na
experiéncia de aprendizagem dos alunos, essencial para considerar
estratégias de ensino inovadoras.

Para os professores, as perguntas focaram em identificar se ja
haviam lecionado sobre o Oriente Médio, sua opinido sobre a importancia de
incluir o tema no curriculo escolar, e a frequéncia com que utilizam
tecnologias emergentes em suas aulas. Os resultados dessas perguntas sao
importantes para compreender a percepcdo dos educadores sobre o valor
educativo do estudo do Oriente Médio e seu engajamento com metodologias
de ensino apoiadas por tecnologia. A disposicao dos professores para
incorporar tecnologias emergentes em suas praticas pedagégicas é um fator
determinante para o sucesso de projetos inovadores.

Compreendendo que uma parcela consideravel de estudantes
(17,1%) ja possui alguma familiaridade com o estudo do Oriente Médio, abre-
se uma janela de oportunidade para que os educadores ampliem o
conhecimento destes estudantes, enquanto introduzem o tema para 0s
demais. Conforme destacado por Silva e Souza (2020), a pedagogia moderna
deve aproveitar tais oportunidades para aprimorar o ensino. A insercdo da
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tecnologia no processo educativo, pratica ja habitual na rotina de 51,2% dos
alunos, conforme observado por Oliveira (2018), pode ser uma ferramenta
valiosa nesse contexto.

A curiosidade dos estudantes acerca da histéria e cultura do Oriente
Médio se mostra variada, com 46,3% demonstrando grande interesse e
41,5% algum interesse. Essa predisposicdo pode ser explorada
positivamente pelos educadores, principalmente ao se aliar a métodos de
ensino apoiados por tecnologias emergentes.

A fase de diagnéstico revelou uma lacuna significativa no uso de
tecnologias emergentes em praticas pedagdgicas, conforme indicado pela
resposta de um professor que afirmou ndo utilizar tais ferramentas em suas
aulas. Este dado é especialmente relevante no contexto atual da educacao,
onde a integragdo de tecnologias € vista ndo apenas como um complemento,
mas como uma necessidade para aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem. A auséncia de tecnologias emergentes, como realidade
aumentada e plataformas digitais interativas, pode ser reflexo de diversos
fatores estruturais e pedagodgicos.

Segundo Bates (2017), a integracéo de tecnologias digitais no ensino
é fundamental para promover uma educagéo alinhada com as demandas do
século XXI, permitindo experiéncias de aprendizado mais ricas e imersivas.
A falta de uso dessas tecnologias por parte dos professores pode indicar uma
necessidade de desenvolvimento profissional, como apontado por Ferrarini,
Saheb e Torres (2019), que destacam a importancia da formacéo continua
de educadores para a adoc¢éao efetiva de metodologias ativas suportadas por
ferramentas tecnoldgicas.

Além disso, o relato do docente pode sinalizar uma oportunidade para
as instituicdes de ensino revisarem suas politicas e infraestruturas, como
sugerido por Bacich e Moran (2018), que ressaltam a necessidade de
ambientes escolares estarem equipados com recursos tecnoldgicos
adequados e acessiveis para professores e alunos. A implementagcédo de
projetos inovadores que integram tecnologia e curriculo, conforme apoiado
por Aureliano e Queiroz (2023), também pode ser impactada por esta lacuna
tecnoldgica.

A resisténcia a adoc¢do de tecnologias inovadoras no ensino pode ser
multifatorial, envolvendo desde a percepcdo de complexidade, a falta de
treinamento adequado até a resisténcia a mudancas nos métodos de ensino
estabelecidos, como discutido por Costa (2016). Para superar essas
barreiras, € imprescindivel que as escolas e 0s sistemas educacionais
fornegam o suporte necessario, incluindo treinamento e acesso a recursos,
incentivando assim os educadores a explorar o potencial das tecnologias
emergentes no enriquecimento da educacéo dos alunos.

Portanto, enquanto a resposta do professor reflete uma realidade
presente em muitas escolas, ela também abre caminho para discussdes
criticas sobre como melhorar a integracdo da tecnologia na educagéo,
alinhando-se as melhores praticas e pesquisas na area, e garantindo uma
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educacédo que prepare os alunos para o dinamismo e os desafios do mundo
contemporaneo.

Planejamento

A fase de planejamento constitui uma etapa primordial para a
estruturacdo de uma proposta pedagoégica que almeje a integracéo efetiva de
tecnologias emergentes no contexto educacional. A fim de alicercar tal
planejamento, foram conduzidas pesquisas com alunos e professores. A
seguir, apresentam-se o0s resultados obtidos e as consideracdes pertinentes.

Durante a fase de planejamento, a coleta de dados revelou
compreensdes sobre as preferéncias e percepgdes dos alunos em relacéo
aos métodos de aprendizagem e topicos de interesse sobre o Oriente Médio.
Através de uma andlise quantitativa das respostas, identificou-se uma
proeminente inclinag&o para o uso de tecnologia em sala de aula, com 80,5%
dos alunos preferindo esta modalidade, evidenciando uma tendéncia atual no
perfil de aprendizado estudantil. Por outro lado, as aulas tradicionais foram
preferidas por 12,2% dos participantes, enquanto os trabalhos em grupo
atrairam 7,3%, sugerindo que, embora haja um claro predominio do interesse
tecnoldgico, ainda persiste uma parcela de alunos que valoriza métodos
convencionais e colaborativos.

No que concerne aos topicos de interesse relacionados ao Oriente
Médio, as respostas foram equitativamente distribuidas, com todos os temas
— Histéria Antiga, Cultura Contemporanea, Conflitos e Politica, Religido e
Sociedade, e Geografia e Economia — atraindo cerca de 19,5% de interesse
cada, com excecao de Conflitos e Politica que se destacou ligeiramente com
22%. Esta distribuicdo equanime sugere uma necessidade de abordar o
ensino do Oriente Médio de uma maneira que englobe todos esses aspectos
para satisfazer interesses estudantis.

Em relagdo ao impacto percebido do uso de tecnologia no
aprendizado, uma maioria significativa de 53,7% dos alunos sente que a
tecnologia melhora substancialmente o aprendizado, enquanto 34,1%
concordam que ha um certo grau de melhoria. Apenas uma minoria de 12,2%
permanece incerta quanto a essa influéncia. Estes dados apontam para um
consenso entre os alunos de que a tecnologia é um fator enriquecedor no
processo educacional, o que reforca a necessidade de sua integragéo efetiva
nas praticas pedagégicas.

Durante a fase de planejamento, observou-se que o professor
consultado expressou total conforto com a integracdo de tecnologias em suas
praticas pedagdgicas, indicando sentir-se "Muito confortavel". Este dado
isolado sugere que, pelo menos para este educador, existe uma
predisposi¢do favoradvel e uma possivel prontiddo para adotar inovacdes
tecnolégicas no ambiente educacional, o que pode ser um indicativo positivo
para a implementacdo de um ensino dindmico e alinhado as necessidades
atuais dos alunos.
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Em relagdo a percepc¢éao sobre a eficacia das tecnologias emergentes
para melhorar o ensino e a aprendizagem, o professor reconheceu-as como
"Muito eficazes". Tal resposta individual pode ser interpretada como uma
validacdo do potencial que as ferramentas digitais possuem para enriquecer
a experiéncia educacional e facilitar o processo de ensino-aprendizagem,
estando de acordo com estudos que enfatizam a importancia da tecnologia
na educacao.

Além disso, foi expressa pelo docente a necessidade de formacéo
adicional para utilizar de maneira eficiente as tecnologias emergentes em sala
de aula. Este reconhecimento aponta para uma consciéncia da importancia
da formacgao continua e do desenvolvimento profissional, em face a constante
evolucao das tecnologias educacionais.

Diante desse cendrio, € essencial que instituicbes de ensino
oferegam programas de desenvolvimento profissional que acompanhem as
inovacdes tecnoldgicas, assegurando que os professores tenham néo
apenas 0 acesso a essas tecnologias, mas também as competéncias
necessarias para aplica-las pedagogicamente. A implementacdo de
estratégias de capacitacdo requer uma abordagem colaborativa e um suporte
estrutural que favoreca tanto a aquisicdo quanto a integracdo de habilidades
tecnolégicas ao processo educativo.

O planejamento pedagdgico, portanto, deve considerar a selecdo de
contelidos e metodologias que sejam pertinentes aos interesses dos alunos,
mas também a preparacdo do professor para um uso inovador e efetivo das
tecnologias. Com a capacitacdo docente adequada e recursos tecnoldgicos
selecionados, é possivel promover uma educacdo que ndo somente informa,
mas também transforma, engaja e prepara os alunos para os desafios do
futuro.

Com base nos dados coletados, delineiam-se estratégias de
planejamento que englobam a elaboracdo de um curriculo interdisciplinar e
tecnologicamente integrado, o desenvolvimento de programas de
capacitacdo docente e a garantia de suporte técnico. Tais estratégias visam
criar um ambiente propicio ao aprendizado dindmico e interativo, que
corresponda as expectativas e necessidades dos alunos e professores e que
esteja em consonancia com as possibilidades e limitagbes da infraestrutura
escolar disponivel.

Execucado/Implementacéo

A fase de execucdo/implementacdo é importante no processo
educativo, pois € o momento em que 0s conhecimentos, estratégias e
recursos sdo efetivamente postos em pratica. No contexto deste projeto, a
execugdo focou no estudo da histéria e cultura do Oriente Médio, utilizando-
se da tecnologia como ferramenta de apoio ao aprendizado.

No decorrer da implementacdo do projeto educacional envolvendo
um total de 41 alunos, diversas atividades foram planejadas e executadas
com o objetivo de integrar tecnologias emergentes ao ensino de historia do
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Oriente Médio, alinhando-se aos preceitos educacionais de Freire (1996;
1997).

As atividades desenvolvidas abrangeram desde a introducdo
interativa a regido até debates sobre questdes contemporaneas, projetos de
pesquisa e a criacdo de timelines colaborativas, todas fundamentadas na
utilizacéo de tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas primordiais.

Inicialmente, uma atividade de introducdo ao Oriente Médio foi
realizada por meio de um mapa digital interativo, acompanhado de uma
apresentacdo em PowerPoint, permitindo aos alunos explorar os paises,
capitais, geografia e elementos culturais significativos da regido. Essa
abordagem inicial, baseada na divisdo dos alunos em pequenos grupos
responsaveis por investigar e apresentar diferentes aspectos de um pais
especifico, fomentou a aprendizagem colaborativa e 0 engajamento ativo,
facilitados pelo uso de mapas digitais interativos e apresentacdes multimidia.

Prosseguindo, a construcdo de uma timeline colaborativa online
destacou eventos histéricos chave do Oriente Médio, envolvendo a pesquisa
individual ou em grupo de eventos para adicdo a linha do tempo, com a
subsequente apresentacdo dos resultados. A utilizacdo de ferramentas
digitais para a criagdo de timelines proporcionou uma visualizacdo dindmica
e interativa da sequéncia de eventos histoéricos, enriquecendo a compreensao
temporal dos alunos sobre a complexidade histérica da regiéo.

Além disso, foram organizados debates guiados acerca de questfes
contemporaneas pertinentes ao Oriente Médio, baseados em recursos
digitais selecionados, como artigos e videos. Esta atividade estimulou a
andlise critica e a discusséo reflexiva entre os alunos, divididos em grupos
com posicles aleatoriamente atribuidas, para assegurar a exploracdo de
multiplas perspectivas sobre as tematicas debatidas.

Complementarmente, projetos de pesquisa em grupo foram
desenvolvidos sobre temas especificos relacionados ao Oriente Médio,
culminando em apresenta¢des multimidia que demonstraram as descobertas
dos alunos. O emprego de tecnologias como ferramentas de apresentagdo e
software de edi¢@o de video permitiu a expressao criativa das investigacdes
realizadas, promovendo habilidades de pesquisa, analise e comunicacao
efetiva.

Apés as 4 aulas, a analise dos dados coletados revelou
compreensdes sobre a experiéncia e o interesse dos alunos em relagdo ao
Oriente Médio, bem como sua interacdo com a tecnologia no contexto
educacional. Notavelmente, a grande maioria dos alunos (82,9%) n&o
estudou o Oriente Médio anteriormente, sugerindo uma oportunidade
significativa para introduzir e explorar este conteddo pela primeira vez. Em
relacd@o ao interesse pelo aprendizado da histéria e cultura da regido, h4 uma
divisdo notavel: quase metade dos alunos (48,8%) expressou um alto nivel
de interesse, enquanto uma porcentagem consideravel (39%) demonstrou
interesse moderado, indicando uma base receptiva para o desenvolvimento
de programas educacionais pertinentes.
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Quanto ao uso de tecnologias, uma pluralidade dos alunos (43,9%)
relatou o uso de ferramentas tecnoldgicas todos os dias em suas atividades
escolares, o que reflete uma tendéncia de integragdo da tecnologia na
educacédo. Por outro lado, uma parcela quase igual (41,5%) faz uso dessas
ferramentas varias vezes por semana, sugerindo que, embora o acesso a
tecnologia seja recorrente, pode nao ser uma parte diaria do processo
educacional para todos os estudantes. Um grupo menor (14,6%) relatou
raramente utilizar tecnologias educacionais, 0 que pode apontar para
barreiras de acesso ou preferéncia por métodos tradicionais de ensino. Esses
dados enfatizam a importancia de personalizar a implementacgéo tecnolégica
para acomodar diversas experiéncias dos alunos.

Dentre os educadores consultados, observou-se uma familiaridade
unanime com o ensino da histéria e cultura do Oriente Médio, indicando um
conhecimento de base soélido que ja esta presente no contexto educacional
atual. O consenso entre esses profissionais sublinha um reconhecimento
compartilhado da importancia de se incluir a histéria do Oriente Médio nos
curriculos escolares. Contudo, apesar dessa concordancia, percebe-se uma
lacuna unanime na adocao de ferramentas tecnolégicas emergentes em sala
de aula, revelando um campo promissor para o desenvolvimento profissional
e 0 enriguecimento dos métodos pedagogicos com tecnologias inovadoras.

Desafios Superados e Resultados

A andlise dos dados coletados apds a concluséo do projeto evidencia
um avanco consideravel na compreenséo dos alunos sobre o Oriente Médio.
Conforme ilustrado pelo primeiro gréfico, 53,7% relataram um aumento
significativo no conhecimento, enquanto 29,3% sentiram um aumento
moderado. Apenas uma minoria ndo percebeu um avango, destacando a
eficacia do projeto em enriquecer a compreensao dos alunos sobre a regiao.

Quanto a interacdo com as tecnologias emergentes, os dados
apontam que a maioria dos alunos (53,7%) se sentiu altamente engajada, e
31,7% moderadamente engajada nas atividades propostas. Apenas 14,6%
reportaram um baixo nivel de engajamento, indicando que as ferramentas
tecnoldgicas adotadas foram bem-sucedidas em capturar a atencdo e o
interesse dos alunos.

Por fim, o projeto teve um impacto expressivo no interesse dos alunos
em aprender mais sobre o Oriente Médio, com 61% dos participantes
expressando um aumento significativo no interesse, e 26,8% notando um
aumento moderado. Isso sugere que a experiéncia proporcionada pelo
projeto ndo s6 expandiu o conhecimento dos alunos, mas também agucou
sua curiosidade e o desejo de aprofundar-se ainda mais nos estudos da
regido.

Portanto, esses resultados reafirmam o valor de incorporar métodos
inovadores de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz respeito a
temas complexos e multidimensionais como o Oriente Médio. As tecnologias
emergentes, neste contexto, mostraram-se nao apenas como ferramentas de
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engajamento, mas também como propulsoras de um interesse duradouro e
de uma compreensdo mais rica por parte dos alunos.

A perspectiva docente, refletida na Unica resposta desta pesquisa,
revela uma visdo unadnime sobre o0 impacto positivo das tecnologias
emergentes na qualidade do ensino sobre o Oriente Médio. A ferramenta em
questdo foi percebida como um meio de enriquecer a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais dindmica e interativa. Isso, presumivelmente,
desempenhou um papel chave no aumento da curiosidade e do envolvimento
dos estudantes.

Quanto aos desafios encontrados durante a integracdo dessas
tecnologias no ensino, a resposta Unica apontou uma questéo especifica que
ndo esta listada entre as opg¢les fornecidas. Isso sugere que, enquanto
obstaculos como falta de recursos, treinamento inadequado ou resisténcia
dos alunos podem existir, 0 desafio principal para esse respondente € distinto
e possivelmente Unico para o seu contexto.

Ademais, a satisfacdo com os resultados do projeto foi expressa de
maneira absoluta, indicando que, pelo menos para esse individuo, os
beneficios de incorporar inovacfes tecnolégicas ao curriculo superaram
quaisquer dificuldades enfrentadas. Esse contentamento pleno ressalta o
potencial das tecnologias emergentes para revolucionar a educacéo, apesar
de quaisquer barreiras a sua implementacao.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais deste estudo refletem sobre a jornada
empreendida para investigar a implementacado de tecnologias emergentes no
contexto educacional, com foco no ensino da historia e cultura do Oriente
Médio. Através da andlise dos dados coletados e da avaliacéo dos resultados
obtidos, foi possivel observar o impacto significativo dessas tecnologias no
processo de aprendizado dos alunos. Este impacto ndo se limitou apenas ao
aumento do conhecimento sobre o Oriente Médio, mas estendeu-se ao
engajamento e ao interesse dos estudantes pela matéria. O projeto
demonstrou que, ao introduzir contelddos inéditos de forma interativa e
envolvente, os estudantes ndo apenas absorvem o conhecimento de maneira
mais eficaz, mas também desenvolvem uma curiosidade ativa pelo tema
estudado.

A receptividade ao novo curriculo, que incorporou elementos
tecnoldgicos no estudo do Oriente Médio, indicou uma lacuna anterior na
educacdo formal dos alunos, que se mostraram abertos e interessados em
explorar essa regido pouco estudada em seus curriculos habituais. A
introducdo deste tema, aliada ao uso de ferramentas tecnoldgicas,
proporcionou uma experiéncia de aprendizado renovada e dinamica, que
contrasta com métodos tradicionais de ensino. A resposta positiva dos alunos
a esta abordagem ressalta a importancia de renovar e adaptar os métodos
pedagdgicos para atender as necessidades e expectativas de uma geracao
cada vez mais digital.
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Por outro lado, a experiéncia dos educadores com o ensino do
Oriente Médio, combinada a sua familiaridade com as tecnologias aplicadas,
foi fundamental para o sucesso do projeto. No entanto, a pesquisa também
identificou uma hesitagéo ou falta de experiéncia em integrar plenamente
essas tecnologias no processo educativo. Isso sugere a necessidade de
programas de desenvolvimento profissional que capacitem os educadores a
utilizar essas ferramentas de maneira efetiva, superando barreiras e
maximizando seu potencial no enriquecimento do aprendizado.

A integracdo de tecnologias emergentes apresentou-se ndo apenas
como um meio para facilitar o acesso ao conhecimento, mas também como
uma estratégia para tornar o aprendizado mais relevante e atraente para o0s
alunos. O envolvimento ativo e o aumento do interesse pelo Oriente Médio
sdo testemunhos do potencial dessas tecnologias para transformar a sala de
aula em um ambiente de descoberta e inovacdo. Contudo, a implementacéo
bem-sucedida dessas ferramentas depende de um planejamento cuidadoso,
gue considere as necessidades especificas dos alunos e as competéncias
dos educadores em utilizar tais recursos de forma pedagdgica.

Em conclusdo, este estudo evidencia a relevancia de incorporar
tecnologias emergentes no ensino de disciplinas como a histéria e cultura do
Oriente Médio, destacando o papel dessas inovacdes na promocao de um
aprendizado mais interativo e envolvente. Ao mesmo tempo, ressalta a
importancia de preparar os educadores para essa integracao, garantindo que
tenham as habilidades necessérias para explorar plenamente o potencial
dessas ferramentas. O projeto oferece um modelo para futuras iniciativas
educacionais que busquem combinar contetdos curriculares inovadores com
tecnologia, visando ndo apenas a transmissdo de conhecimento, mas
também o desenvolvimento de habilidades criticas e o estimulo a curiosidade
intelectual entre os estudantes.
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RESUMO

Este estudo visa discutir a relevancia da Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) para uma experiéncia educacional significativa, incorporando
tecnologias digitais. Utilizando pesquisa bibliografica como metodologia,
exploramos como a ABP, ao privilegiar o interesse e conhecimento dos
alunos, proporciona aprendizagem significativa. O estudo destaca a
importancia da metodologia ativa, que potencializa aprendizagens e contribui
para o protagonismo do estudante. A clareza nos objetivos e o envolvimento
dos alunos sao essenciais nessa abordagem, exigindo dos educadores uma
postura mediadora e flexibilidade durante o desenvolvimento do projeto. A
integragdo da aprendizagem baseada em projetos com tecnologia digital,
conforme indicado por estudiosos, pode aprimorar o processo educacional,
elevando a qualidade da Educagao. Atualmente, a sociedade demanda uma
educagao que prepare os alunos para enfrentar novas situagdes diariamente,
adotando novas formas de pensar e praticas pedagogicas que incorporem as
tecnologias digitais. Este estudo destaca a necessidade de uma abordagem
pedagoégica inovadora para atender a essas demandas, enfatizando a
sinergia entre ABP e tecnologia digital como catalisadores para uma
educacao de qualidade.

Palavras-Chave: Metodologia ativa. Aprendizagem. Projeto. Protagonismo.
Tecnologias digitais

INTRODUCAO

O advento da tecnologia trouxe profundas transformagdes no
cotidiano das pessoas ao propiciar o facil acesso a uma quantidade infinita
de informagdes. De acordo com Assmann, (2004, como citado em Pacheco,
2011), a profundidade e rapidez da evolugao das tecnologias da informagao
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e da comunicagao (TIC) estdo transformando muitos aspectos da vida
cotidiana.

Para atender as exigéncias educacionais do XXI, exige se que o
professor seja digital que tenha a capacidade de adaptar-se as novas
demandas educacionais, buscando atualizagdo constante, possuir
habilidades tecnologicas, dominar diferentes estratégias pedagdgicas e estar
aberto ao dialogo com os alunos e demais membros da comunidade escolar.

Para Luz et.al., Muzi (2014) a sala de aula e 0s novos espagos de
didlogo abertos pelas novas tecnologias devem ser vistas como
oportunidades de interagao e de construgéo de conhecimento. E necessario
abandonar a ideia de que o professor € o unico detentor do conhecimento, o
professor é, na verdade, o facilitador do acesso ao conhecimento, tanto ele
guanto o aluno assumem simultaneamente o papel de emissor e receptor de
informacgao. A resisténcia a utilizagdo das tecnologias em sala de aula
alimenta a¢des antipedagdgicas que desmotivam os alunos.

E necessario que as praticas educacionais acompanhem o ritmo das
transformagdes que vivemos em nossa sociedade, fazendo com que a pratica
docente seja transformadora e atraente para professores e alunos. As novas
tecnologias representam assim, oportunidades de atender a necessidade dos
alunos por aulas mais interessantes e interativas.

Para Tani (2022) a implementacao de metodologias ativas permite
gue os alunos criem suas proéprias ideias e busquem novas oportunidades e
opgdes de inovagao, possibilitando o engajamento do educando. Além disso,
€ fundamental que o docente esteja disposto a trabalhar em equipe, com uma
postura de mediador, facilitador e incentivador de aprendizagens
significativas. Usando as tecnologias digitais de modo contextualizado
vinculando a projetos pedagdégicos, tornando os estudantes engajados com a
prépria aprendizagem. Combinar a metodologias ativa, aprendizagem
baseada em projetos, com tecnologias digitais podem proporcionar um
melhor aprendizado, contribuindo para uma melhor qualidade na Educacao.

Segundo Pereira et.al.,, Costa (2022) a aprendizagem baseada em
projeto € um método de ensino promovido e defendido pelo filésofo e
educador americano John Dewey. O autor acredita que todo aprendizado
precisa de um propdsito, ou seja, todo aprendizado deve comecar com a
necessidade de ser significativo.

Nesse sentido, faz se necessarias pesquisas para responder ao
problema: Como a aprendizagem baseada em projetos pode contribuir para
uma experiéncia educacional significativa? Essa pesquisa justifica-se devido
a aprendizagem baseada em projetos ser uma metodologia ativa que
potencializa aprendizagens significativas contribuindo com o protagonismo
estudantil.

Como objetivo geral pretendemos discutir a relevancia da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) para uma experiéncia
educacional significativa, incorporando tecnologias digitais, fazendo uma
reflexdao sobre os desafios e possibilidades a serem enfrentados pelos
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docentes para que a concretizagao dessa pratica se efetive positivamente no
‘chao’ da escola. Realizando isso a partir dos seguintes objetivos especificos:
Apresentar a importancia da metodologia baseada em projetos; Mapear
diferentes possibilidades de utilizagao; Identificar as potencialidades e
desafios da aprendizagem baseada em projetos para uma experiéncia
educacional significativa.

As metodologias ativas focam nos novos perfis de alunos e nas
necessidades da sociedade do século XXI na pratica docente para a
construgdo de uma aprendizagem significativa, essas estratégias
pedagogicas colocam o estudante como protagonista no processo de ensino
aprendizagem.

No presente trabalho foi utilizada a abordagem qualitativa, por meio
de uma pesquisa bibliografica, as quais relacionam o tema proposto e que
contribui para a compreensao do uso de metodologias ativas e da
aprendizagem baseada em projetos.

No primeiro capitulo discorremos sobre as Tecnologias digitais e
aprendizagens significativas., uma vez que a sociedade atual exige que a
educagao prepare o aluno para enfrentar novas situagdes a cada dia, novas
formas de pensar, novas praticas pedagdégicas dando lugar as tecnologias
digitais.

No segundo capitulo discorremos sobre Aprendizagem baseada em
projetos: diferentes concepgdes e uso e como essa metodologia estimula a
participagao, a reflexdo, a resolugao de problemas e a aplicagao pratica do
conhecimento. O trabalho com projeto € ideal para a realizagao de pesquisas
interdisciplinares e atividades multiculturais.

No terceiro capitulo abordaremos a tematica: Aprendizagem baseada
em projetos na literatura: desafios e possibilidades. citamos dois projetos que
trazem a mediagao das educadoras e a preocupagao em atrelar o interesse
dos estudantes ao curriculo escolar, demonstra se ainda que através da
metodologia de projetos o estudante é o protagonista na construgao de seu
conhecimento.

METODOLOGIA

Segundo Preti (2000, p 9) a pesquisa bibliografica € um tipo de
pesquisa conduzida através do uso de materiais escritos. Além disso, é
importante levar em consideragao que esse tipo de pesquisa concede uma
profunda e minuciosa investigacao do tema, tendo em vista os inUmeros
materiais de busca, de diferentes pontos de vista dos autores, com isso
facilitando momento de analises dos dados, Severino define que:

A pesquisa bibliografica € aquela que se realiza a partir do registro
disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses, etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas
ja trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os
textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador
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trabalha a partir das contribuicdes dos autores dos estudos analiticos
constantes nos textos. (Severino,2016, p. 131).

Pode se realizar pesquisa bibliografica tendo uma abordagem
gualitativa. Para Mascarenhas (2018 p.47) “a abordagem qualitativa nao é
engessada, mas, deve apresentar uma estrutura sélida e coerente, utiliza se
essa abordagem para descrever o objeto de estudo com mais profundidade”.

De modo geral, os métodos qualitativos sao aplicados quando o
conhecimento do tema da pesquisa traz considera¢des importantes para o
estudo. Para utilizar esses processos, € importante que o pesquisador
observe, registre e analise a relagao entre o objeto de estudo e o meio
ambiente. A pesquisa qualitativa aponta fundamentos e saberes, sobre
guestdes que regem este estudo. Ela se fundamenta com todo assunto
pesquisado: os sujeitos, suas falas e o contexto social.

A pesquisa qualitativa é fundamental para a educagao, propondo uma
conexao com as

preocupagodes caracteristicas do pensamento critico, necessario as
praticas emancipatérias. Para

isso, & necessario compreender e utilizar seus métodos de forma
adequada.

Trata-se de um estudo bibliografico que ajuda a resolver
determinados problemas através da consulta de materiais disponiveis em
meios fisicos ou virtuais (por exemplo, artigos, livros, revistas, periodicos).
Também permite diferentes perspectivas sobre os temas abordados no
estudo, possibilitando assim novas descobertas e novas perspectivas.

Nesta pesquisa optamos pela revisao bibliografica que versam e
discutem sobre metodologias ativas em especial a aprendizagem baseada
em projetos. O resultado possibilitou o acesso a livros e books e artigos
cientificos que possuem maior interlocugdo como o meu objeto de estudo.

Tecnologias Digitais e Aprendizagem Significativa

Este capitulo tem por objetivo discutir o papel da tecnologia na
educacgao como ferramenta para a aprendizagem significativa, proposta que
utiliza uma metodologia ativa para potencializar aprendizagens significativas
contribuindo com o protagonismo do estudante.

Buesa (2022) nos traz que em 1990, Paulo Freire foi Secretario da
Educacao no municipio de Sao Paulo, neste periodo implantou o ‘Projeto
Génese’, que procurava unir a tecnologia aos curriculos como ferramenta
interdisciplinar.

Diante dos avangos tecnologicos das ultimas décadas, precisamos
pensar o papel da tecnologia na educagdo como ferramenta para a
aprendizagem significativa.

A aprendizagem significativa € um tipo de aprendizagem em que o
aluno é capaz de relacionar o novo conhecimento com 0s conhecimentos que
ja possui, dando sentido e significado a nova informagao. Atualmente a
sociedade exige que a educagao prepare o aluno para enfrentar novas
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situagdes a cada dia, novas formas de pensar, novas praticas pedagdgicas
dando lugar as tecnologias digitais.

Segundo Buesa (2023), presenciamos a chegada de uma geragao de
alunos mais ativos e conectados, sendo assim o0 processo de ensino e
aprendizagem precisa mudar, pois essas criangas e jovens nao querem mais
ficar horas sentados ouvindo explicagdes, afinal encontram as informagdes
nas palmas de suas maos, de formas mais interessantes e divertidas do que
as que as aulas tradicionais.

A integracdo de tecnologias digitais no processo de ensino pode
facilitar a criagdo de experiéncias educacionais mais significativas.
Tecnologias digitais oferecem acesso a uma gama de recursos educacionais,
como videos, simulagdes interativas, jogos educativos e materiais multimidia.
Esses recursos podem ser especificos para envolver os alunos e tornar 0s
conceitos mais tangiveis. O professor passa ser mediador, facilitador e o
aluno ser protagonista no processo ensino aprendizagem.

Para Tani (2022 n.p.) o uso da tecnologia na educagao sempre foi um
desafio para os profissionais da educagdo. A agilidade das ferramentas
tecnologicas e a invasao técnica do espago escolar despertaram curiosidade
e conhecimento. As dificuldades se iniciam na implantagao de material fisico
apropriado e ao conhecimento dos professores em realizar as atividades,
precisando estudar sobre a tecnologia, e aprender o uso de forma correta e
eficaz na disponibilizagdo de conteudo para os alunos.

Sendo um desafio para os educadores usar as tecnologias digitais de
modo contextualizado com objetivos pedagdgicos, tornando os estudantes
engajados com a prépria aprendizagem, facilitando o processo criativo entre
0s estudantes e ainda criar espagos e tempos para que a aprendizagem
significativa possa acontecer.

Gaspar (2019) além da precariedade na formacgao de professores,
tem se a deficiéncia na infraestrutura nas escolas. Além disso, muitas escolas
gue dispdem de acesso a internet possuem conexdes muito lentas, que
inviabilizam o uso da Internet em sala de aula.

Para atender as exigéncias educacionais do XXI, exige se que o
professor seja digital que tenha a capacidade de adaptar-se as novas
demandas educacionais, buscando atualizagdo constante, possuir
habilidades tecnologicas, dominar diferentes estratégias pedagogicas e estar
aberto ao dialogo com os alunos e demais membros da comunidade escolar.
Além disso, é fundamental que o docente esteja disposto a trabalhar em
equipe, promovendo a colaboracao entre colegas e a troca de experiéncias
para aprimorar sua pratica, com uma postura de mediador, facilitador e
incentivador de aprendizagens significativas. Usando as tecnologias digitais
de modo contextualizado com objetivos pedagdégicos, tornando os estudantes
engajados com a propria aprendizagem, facilitando o processo criativo entre
0s estudantes.

Nesse sentido, faz se necessario: formagdo e capacitagao aos
professores que precisam utilizar as metodologias ativas e promover a
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aprendizagem significativa; a implementagao dessas praticas que requerem
tempo e recursos que nem sempre estao disponiveis e a cultura escolar pode
ser um obstaculo a implementag¢ao de praticas inovadoras.

Conforme Buesa (2022) a insercao das TICs no curriculo escolar no
Brasil ocorreu no inicio dos anos 1980, atendendo as recomendagdes
advindas do Ministério da Educagao (MEC), no Projeto Educom.

Desde entdo as escolas tém procurado utilizar o computador no
desenvolvimento de projetos para articular diferentes areas do ensino com a
tecnologia.

Assim, os alunos utilizam a tecnologia da informagdo como
ferramenta para resolver um problema ou implementar um projeto, percebe
se que essa conquista requer apoio politico e pedagdgico institucional e
reformulagao dos conceitos de conhecimento, ensino e aprendizagem.

Em 2014, a Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacgao,
Ciéncia e Cultura (Unesco) publicou as Diretrizes de politicas da Unesco para
a Aprendizagem Mével (Unesco, 2014), em que recomenda aos paises que
repensem suas politicas de utilizagao de dispositivos méveis em sala de aula,
a aprendizagem moével envolve o uso de tecnologias méveis, isoladamente
ou em combinagao com outras tecnologias de informagao e comunicagao
(TIC), a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar.

A aprendizagem pode ocorrer de varias formas: as pessoas podem
usar aparelhos moveis para acessar recursos educacionais, conectar se a
outras pessoas ou criar conteudo, dentro ou fora da sala de aula. A
aprendizagem movel também abrange esforgos em apoio a metas
educacionais amplas, como a administragao eficaz de sistemas escolares e
a melhor comunicagao entre escolas e familias.

O documento recomenda que as escolas nao proibam a tecnologia
movel em sala de aula, defendendo que a utilizagao de celulares e de outras
TIC deve ser de escolha de professores, alunos e escolas, de modo que as
midias possam ser utilizadas no contexto da Educagao.

Moran (2022) coloca que a chegada das tecnologias méveis as maos
de estudantes e educadores coloca desafios significativos na forma de
organizar estes processos de formainteressante, envolvente e eficiente, tanto
dentro como fora da sala de aula. Aproveitando ao maximo cada ambiente
presencial e digital.

Os atores do contexto educacional precisam se ‘reinventar’ diante da
gama de saberes advindos das tecnologias digitais da informacao e da
comunicagdo. As novas tecnologias devem conciliar as demandas
econdmicas, sociais e ambientais, buscando produzir valor para a sociedade.

Neste sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi
estruturada em 10 competéncias, nela competéncia € definida como a
mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho. Uma das dez competéncias refere-se as tecnologias:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Apesar do Brasil possuir diretrizes educacionais que garantem 0 uso
de tecnologias educacionais, no cotidiano escolar enfrentamos grandes
desafios, hd muitas duvidas sobre a melhor forma de usarmos as novas
tecnologias.

Desafios para as praticas voltadas para a aprendizagem significativa

Buesa (2022) nos traz que em 1990, Paulo Freire foi Secretario da
Educacado no municipio de Sao Paulo, neste periodo implantou o ‘Projeto
Génese’ que procurava unir a tecnologia aos curriculos como ferramenta
interdisciplinar

No campo educacional muitos sao os desafios para que se pratique
educagao voltada para aprendizagem significativa.

Para Gaspar (2019, p.10) “as politicas educacionais devem garantir
gue todas as pessoas possam se apropriar das novas tecnologias de forma
critica, atendendo a necessidade de afluéncia da educacgao para a cidadania”.

As tecnologias educativas devem estar presentes no contexto escolar
principalmente, porgue, 0s estudantes nasceram em um contexto
tecnologico. As pessoas que hasceram depois da geragao Y ndo conheceram
o mundo sem tecnologias. Isto significa que quanto mais jovem a geragao,
mais antenados eles estdao com as tecnologias. Precisa—se repensar a
atuacado da escola e adotar as tecnologias como praticas pedagdgicas,
porque € nela que se formam cidadaos preparados para atuarem no mundo
do trabalho

Tecnologias digitais, juntamente com metodologias ativas,
possibilitam aprendizagem significativas focando nos novos perfis de alunos
e nas necessidades da sociedade do século XXI. Na pratica docente para a
construgdo de uma aprendizagem significativa, essas estratégias
pedagogicas colocam o estudante como protagonista no processo de ensino
aprendizagem.

De acordo com Camargo et.al., Daros (2018) as metodologias ativas
baseiam-se em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando
experiéncias reais ou simuladas, visando resolver os desafios da pratica
social ou profissional em diferentes contextos.

As metodologias ativas sao estratégias de ensino que colocam o
aluno no centro do processo de aprendizagem. Elas se baseiam na ideia de
gue o aluno € o principal responsavel pela sua prépria aprendizagem, e que
o professor & um facilitador desse processo. As metodologias ativas tém
como objetivo promover a aprendizagem significativa, em que o aluno é
capaz de relacionar o novo conhecimento com os conhecimentos que ja
possui, dando sentido e significado a nova informagao.
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Para Oliveira (2022 p.90) “situagdes criadas pelo professor fazem
com gue os alunos tenham uma participagao ativa e consequentemente, uma
aprendizagem significativa, levando-os a uma investigagdo e a uma
problematizagao para a produgao e o desenvolvimento de projetos para a
resolugao de problemas”.

O mundo esta em constante mudanga e a educagao também adapta
se a diferentes realidades dos seus alunos. A utilizagdo de novas tecnologias
nos coloca diferentes necessidades, nao s6 com relagdo ao dominio delas,
mas também com relagdo de como podemos inseri-las em nossa pratica
pedagdgica.

Atualmente, na pratica pedagoégica deve ser incluido o espaco virtual.
Nao da mais para atuarmos da mesma forma que atuamos a poucos anos
atras, pois o0 espago de tempo entre as tecnologias, as inovagdes e a
velocidade da informagao estao cada vez menores e com isso, o0 professor é
desafiado a buscar novas formas de atuar, para um publico cada vez mais
conectado.

Conforme Moran (2023, p.12) “Nosso papel fundamental na
educagao escolar € de ser mediadores interessantes, competentes e
confiaveis entre o que a instituicao propde em cada etapa que o que os alunos
esperam desejam e realizam”

Quando as tecnologias digitais sao utilizadas de forma intencional e
planejada, elas podem contribuir para o desenvolvimento de aprendizagens
mais significativas.

Para Moran (2022 p.13) “as tecnologias moéveis poderao tornar o
processo de ensino aprendizagem mais flexivel, integrado, empreendedor e
inovador, sendo apoio para o0 desenvolvimento da autoestima; do
autoconhecimento; a formagao de alunos empreendedores e a construgao de
alunos-cidadaos”.

As metodologias ativas apresentam diversos beneficios para a
aprendizagem, incluindo:

e Aumento da motivagao e do engajamento dos alunos: os alunos se
sentem mais motivados e engajados quando sao envolvidos
ativamente no processo de aprendizagem;

e Melhoria da compreensao e da retencao do conhecimento: os alunos
aprendem melhor quando sao capazes de relacionar o novo
conhecimento com os conhecimentos que ja possuem;

e Desenvolvimento de competéncias socioemocionais:  as
metodologias ativas promovem o desenvolvimento de competéncias
como trabalho em equipe, resolugao de problemas e pensamento
critico.

Para que as metodologias ativas sejam eficazes, € importante que o0s

professores tenham formagao e capacitagao para utiliza-las de forma
adequada. Os professores precisam estar preparados para assumir um papel
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de facilitador, e para criar um ambiente de aprendizagem que seja desafiador
e estimulante para os alunos.

Aprendizagem Baseada em Projetos: Diferentes Concepgdes e Usos

Segundo Pereira et.al.,, Costa (2022) a aprendizagem baseada em
projeto € um método de ensino promovido e defendido pelo filosofo e
educador americano John Dewey. O autor acredita que todo aprendizado
precisa de um propdsito, ou seja, todo aprendizado deve comegar com a
necessidade de ser significativo. Essa perspectiva é a forga motriz por tras
de todo o seu trabalho. Tendo como foco principal a parceria entre professor
e aluno na construgao e consolidagzo da aprendizagem. E importante pontuar
gue neste método, nao cabe aos discentes deter o conhecimento do conteudo
para que a aula possa comegar. S30 0s estudantes que buscam o
conhecimento necessario para alcancar seu objetivo, contando com a
mediagao dos educadores. Desta forma, o mesmo projeto de diferentes
grupos pode alcancgar resultados diferentes que podem ser compartilhados
entre 0s grupos.

Nesta perspectiva e com objetivo discutir a relevancia da
aprendizagem baseada em projetos para uma experiéncia educacional
significativa abordaremos o tema: Aprendizagem baseada em projetos:
diferentes concepgodes e uso.

De acordo com Barbosa et.al., Moura, 2013 citado por Buesa 2023
n.p, trabalhar em grupos, estipular o tempo para a realizagao do projeto;
escolher o tema coletivamente entre os envolvidos; que a finalidade tenha
sentido real; utilizagdo de diversos recursos valorizando aqueles produzidos
ou providenciados pelos préprios alunos; apresentar os resultados para a
comunidade escolar.

Desta forma a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) coloca os
alunos no centro do processo de aprendizagem, proporcionando-lhes a
oportunidade de explorar e aplicar conceitos em contextos praticos. Essa
abordagem visa desenvolver habilidades como trabalho em equipe,
resolucao de problemas, pensamento critico e criatividade. Ao propor
atividades significativas, envolvendo os estudantes para uma agao efetiva no
processo de ensino e aprendizagem, o professor deixa de ter um papel
exclusivo de provedor de conhecimentos para ser um facilitador do processo.
Os estudantes, por sua vez, podem ter voz mais ativa em parte do processo
para a escolha, execugao e apresentacao dos trabalhos. A metodologia esta
muito ligada a utilizagdo de tecnologias de interagdo como internet, ja de
dominio, senao de todos, pelo menos, da maioria dos estudantes, porém
utilizada para busca de conhecimento dentro da imensa diversidade de dados
gue as ferramentas de busca oferecem.

As Metodologias Ativas sao abordagens de ensino que buscam
envolver os alunos de maneira mais ativa no processo de aprendizagem,
estimulando a participagdo, a reflexdo, a resolugado de problemas e a
aplicagao pratica do conhecimento. Essas metodologias contrastam com
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abordagens mais tradicionais, onde o ensino é centrado no professor e os
alunos tém um papel mais passivo.

Aprendizagem Baseada em Projetos, uma das metodologias ativas
gue envolve os alunos em projetos que refletem desafios do mundo real,
incentivando a aplicagao da pratica do conhecimento.

O trabalho com projeto é ideal para a realizagao de pesquisas
interdisciplinares e atividades multiculturais. Esta metodologia dinamica, que
coloca o aluno como protagonista e corresponsavel pela criagdo de novos
conhecimentos para si e para os outros, favorece o desenvolvimento de
competéncias necessarias para a sociedade do século XXI.

Para Sicredi (2019) outra fonte de conhecimento que devem ser
mobilizadas para a investigagao vira da comunidade de aprendizagem.
Fazem parte da comunidade de aprendizagem pessoas convidadas que
tenham conhecimento do assunto a ser pesquisado no projeto e poderao
responder os questionamentos dos estudantes.

De acordo com Hernandez et.al., Ventura (1998), citados em Sicredi
(2019) a sequéncia do desenvolvimento de projetos pressupde trés
momentos: [ndice inicial, indice formativo e indice final.

indice Inicial: Levantamento prévio do que as criancas sabem sobre
o tema;

indice Formativo: Momento de organizar os questionamentos
realizados pelo grupo e que deverao ser respondidas por meio de pesquisas
individuais e/ou grupos, e/ou grupais, videos relacionados ao tema,
pesquisas em sites previamente selecionados e indicados pelo professor,
convidar pessoas da comunidade que possam contribuir com o projeto;

indice Final: apresentar para a comunidade escolar, o que
aprenderam, de compartilhar o resultado final.

Nesse sentido, Veraszto et.al., Simon, 2018, p. 5. citado em Buesa,
2023, nos traz sete passos para a eficacia na realizagao de projetos,
mostrado no quadro abaixo:

Quadro 1: Passos para a eficacia na realizagao de projetos

Pergunta Desafio Pesquisa e | Cumprindo Reflexdo e | Responda a | Avaliagdo do
motivadora proposto conteuado o desafio feedback pergunta aprendizado
inicial
Introduzir o | Ofereca Nessa etapa | Nessa fase, | Os alunos | Volte a | O professor
assunto com | um desafio | os alunos se | os alunos | refletem pergunta avalia com
uma boa | a turma, | tornam completam sobre otema | motivadora, prova escrita
pergunta, que pode | especialistas os desafios | nesta etapa | para que os | ou nao, para
instigando a | ser um | no assunto | colocados e | por meio de | estudantes identificar se
curiosidad e | objeto de | em questdo. | encontram discussoes, respondam cada aluno
do demonstra Eles tém que | formas de | exercicios com suas | atingiu os
estudante, céo ou | buscar aplicar na | ougruposde | novas objetivos
estimuland o | estudo que | diversas pratica os | discussdo, e | aprendizad propostos e
a pesquisar | demonstre fontes, textos, | conhecime o professore | os. se
sobre 0 | o conteltdo | pesquisas e | ntos e | omentortém desenvolve
assunto eas entrevistas, competénc espago para suas
habilidade tudo que os | ias provocar a habilidades
s ajude a atingir | adquiridos turma com pretendidas.
adquiridas 0s objetivos | durante o perguntas e
propostos. dar feedback
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durante o estudo. Seo | quanto ao
processo projeto trabalho
envolver a | realizado.
criagdo de
um  objeto
desconheci
do pelos
alunos,
como um
filme ou
aplicativo de
robo,
forneca um
mentor. Que
possa
orientar e
dirigir [o]
trabalho.
Fonte: Veraszto et.al., Simon, 2018, p. 5. citado em Buesa

Nesse viés, Sicredi (2019) traz a estrutura utilizada pelo Programa
Uniao faz vida: selegao do curriculo o que sera considerado para a expedigao
investigativa dos alunos; definicdo do territério a ser explorado; definir a
pergunta exploratéria que instiga os alunos a se interessar pelos saberes;
realizar a expedi¢ao investigativa em territério no qual os alunos irdo
perguntar, observar, coletar, experimentar ;registro das vivéncias na
expedicdo que possam representar por meio de desenhos, maquetes,
colagens, cartazes entre outros meios; escolha do tema e do titulo do projeto,
nessa etapa os alunos podem demonstrar seus interesses sobre o territério
explorado a definigdo do tema a ser estudado precisa ser por meio de elei¢ao
em assembleia; formulagao dos indices inicial e formativo( o que os estudante
ja sabem e o querem saber); mobilizagao dos saberes escolares; mobilizagao
dos saberes da comunidade escolar; construgao do indice final.

A aprendizagem baseada em projetos possibilita aulas ativas focando
em uma aprendizagem significativa uma vez que, parte do interesse do
educando permitindo que o aluno gradativamente avance em sua
aprendizagem, colocando o como protagonista na construgao de seu
conhecimento, a combinagao de tecnologias com a metodologia de projetos
pode proporcionar um melhor aprendizado, contribuindo para uma melhor
gualidade na educacao.

Para Buesa (2023 n.p.) “ABProj tem como foco o aprender fazendo,
com a orientagao do professor que guiara todo o processo, porém, cabe aos
estudantes desenvolverem o projeto e apresentarem os resultados”.

Desta forma, os alunos tornam-se protagonista no processo de ensino
aprendizagem, aprendendo com outro e com as experiéncias vivenciadas,
corroborando com Pereira et.al.,Beschizza:

A ABP, que tem como premissa que se trabalhe temas
reais e que sejam de agrado dos alunos, encaixa-se nos
cinco caminhos para o engajamento. Eles desenvolvem
algo considerando seu proprio interesse, escolhem
temas relevantes para o mundo, sentem se parte daquela
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comunidade, sua voz é levada em conta e esforga-se
para aprender e progredir. (Pereira et.al., Beschizza 2022
p.31).

Sendo assim, os estudantes participam ativamente do planejamento
e execucdo do projeto, cabendo aos professores possibilitar que os
estudantes fagam as pesquisas, que aprendam a aprender entendendo como
e onde buscar informagdes ou seja o professor ser mediador, facilitador e o
aluno protagonista na constru¢ao do conhecimento.

Aprendizagem Baseada em Projetos na Literatura: Desafios e
Possibilidades

Conforme Prado (2005) citado por Buss et.al., Mackedanz (2017),
cabe aos educadores realizar as mediagdes necessarias para que 0S
estudantes encontrem sentido naquilo que esta aprendendo, o professor
deixa de ser o detentor do conhecimento, aquele que ensina pelo meio de
transmissao de informagdes. Sendo esse um dos desafios da metodologia
baseada em projetos, o professor passa a ter uma postura de mediador ou
coordenador das agdes e nao mais detentor do conhecimento. Além disso,
pode se destacar como desafios para a aplicagao da ABJ:

Clareza nos objetivos: definir com clareza os objetivos do projeto,
deve se discutir como o problema pode ser resolvido e as caracteristicas do
resultado final, descritas nos objetivos do projeto;

Envolvimento da equipe: quanto mais o projeto representa um
desafio para a equipe envolvida maior é a probabilidade de que vem a ter
sucesso projetos bem-sucedidos, sendo um desafio manter o engajamento
da equipe;

Planejamento: projetos bem-sucedidos sdao muito bem planejados
uma vez estabelecido o plano no estudo a equipe tem grande liberdade para
executa-los. Prever problemas que possam surgir em sua implementagao
implantacdo e com antecedéncia necessaria preparar-se para resolvé-los
caso eles realmente acontegam existem projetos que necessitam de recursos
financeiros para sua implementagao nesses casos € preciso haver um bom
planejamento de custos do projeto considerando-se quando se quando se vai
gastar e de onde saira o dinheiro.

Em relacdo as possibilidades, nao existe uma receita pronta para o
planejamento, execugao e avaliagao de um projeto para ser usado enquanto
metodologia didatica. O professor precisa estar engajado e ciente de suas
atividades durante o projeto.

Hernandez et.al., Ventura (1998) no decorrer do desenvolvimento do
projeto, os alunos possam construir seus conhecimentos a partir das
informagdes adquiridas, cabe os coordenadores do projeto: criar e manter um
clima de interesse e envolvimento do grupo informativos ou instrumentais
imediatos; prever os conteudos, as atividades e ter nogao das fontes de
informagao que contribuirdo para o desenvolvimento do projeto; atualizar-se
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em relagdo ao tema ou problema os alunos nao venham a perder a visao
global do projeto; ter clareza e especificar como serao 0S processos que
permitirdo que o projeto atinja objetivos. O trabalho por meio de projetos
proporciona espago de interagao entre educadores, educandos e areas de
conhecimento na realidade escolar e pode ser visto como um avango em
direcao a interdisciplinaridade proposta em documentos oficiais, um olhar
mais atento mostra que o trabalho de projeto permite a integracdo de
conteudos, seja através de temas partilhados ou de praticas partilhadas.

Sicredi (2019) nos traz dois exemplos de projetos: As pedras, com
alunos da Educacao Infantil, o tema surgiu do interesse das criangas durante
um passeio no campo (Expedigdo investigativa nos arredores da escola,
importante dizer que a escola esta localizada em uma regidao que extrai
cristais de geodos, producgao de britas e polimento de pedras preciosas, como
agata, esse assunto ja se faz presente na vida cotidiana, mas poucas vezes
abordado no curriculo escolar.

A professora percebeu que poderia desenvolver o projeto a partir
dessa curiosidade. Assim revisou seus objetivos para turma, tendo como
parametro a BNCC, com clareza nos objetivos e esses bem definidos, seguiu
para medir engajamento da turma, propondo a roda de conversa e
assembleia de grupo, possibilitando o didlogo e a escrita sobre o
conhecimento que as criangas ja possuiam sobre o tema (Indice inicial).

Ainda utilizando rodas de conversas levantou-se a 0 questionamento:
0 que queremos aprender sobre as pedras? (Indice Formativo).

Os comentarios, hipoteses e perguntas dos estudantes foram
anotados e sistematizados pela professora com o grupo, para definir
interesses em comum ou diferenciados e assim organizar percursos que
possam atender interesses individuais e ou de pequenos grupos. (Assembleia
de grupo). Nesta etapa as criangas representam através de desenhos as
discussodes que foram feitas em assembleia.

Para responder as perguntas, a professora recorreu a comunidade de
aprendizagem: Passeio na britadeira local; passeio e entrevistas nas lojas
gue trabalham com pedras e lojas de materiais de construgao; entrevista com
um dos mais antigos exploradores de pedras da cidade e visita na loja de
artesanato.

Para Sicred (2019 p.77) “o processo de constituicdo do projeto
possibilitou a maior integracao entre as criangas do grupo por meio de suas
relacdes sociais e das suas interagdes atuando como comunidade
colaborativa de aprendizagem”.

O segundo exemplo de ABJ com estudantes dos anos iniciais do
Ensino Fundamental trata-se do tema: Compreendendo a vida das formigas.
Esse tema surgiu da curiosidade das criangas que observavam as formigas
na hora do recreio. A partir desse interesse a professora

definiu a pergunta exploratéria: “vamos observar um formigueiro e ver
como as formigas vivem?”. Em seguida coordenou a expedigao pela escola.
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Apos a expedigao, a professora propds o filme Vida de Inseto. Na
roda de conversa, debateram sobre o filme, além da compreensao do enredo
do filme relacionado com as experiéncias vividas, foi oportunizada a
discussao sobre: nome do diretor do filme, didalogo sobre uma animagao e
outra. Houve ainda momento para registrar a expedicao e desenhos
inspirados no filme. A discussao do filme possibilitou que os estudantes
prestassem mais atengado as pequenas vidas que habitam na natureza.
Conforme descrito abaixo o projeto seguiu etapas importantes para se ter
éxito com a ABJ:

Quadro 2: Etapas para o éxito com a ABJ

etapa registrar o indice
inicial- o que as criangas ja
sabem sobre o tema. Nesse
momento  oportunizar 0
pertencimento, o]
envolvimento de todas as
criangas.

territorios de vida das

formigas;  fotografar as
formigas  existentes na
escola, identificando suas

caracteristicas. Roda de
conversa com a bhidloga,
sobre as diferentes espécies

iNDICE INICIAL INDICE FORMATIVO iNDICE FINAL
Com o tema escolhido, | Realizagdo do passeio para | Realizagao de uma atividade
segue-se para a proxima | o reconhecer os diferentes | integradora, apresentando

os registros do projeto para
as outras turmas da escola
(maquete, fotos, desenhos e
filmagens).

de formigas: tamanho, cor,

habitat entre outros
aspectos; Pesquisa no
laboratério de informatica;
Leitura de textos
informativos e imagens
ilustrativas;  Exibicdo de
videos sobre as vidas das
formigas;

Dialogo sobre o filme.

Fonte: Sicredi, 2019, p.89

Para Sicredi (2019, p.78) “ao se integrar o processo de alfabetizagao
com o cotidiano da crianga, a leitura e a escrita ganham significado”.

Nos dois projetos citados, percebe-se a mediagao das educadoras e
a preocupacao em atrelar o interesse dos estudantes ao curriculo escolar,
bem como atingir os objetivos dos projetos respondendo as perguntas iniciais.
Percebe-se ainda que os temas partiram da realidade das criangas trazendo
relevancia e significado, ou seja, aprendizagem significativa.

Concordando com Moran (2019, p.39)” os alunos se envolvem com
tarefas e desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que
também tenha ligagado com sua vida fora da sala de aula”.

No projeto: As Pedras surgiu do interesse dos estudantes e havia
ligagao fora da escola, pois esse € um assunto corriqueiro no cotidiano das
criangas, como ja dito anteriormente a escola esta localizada em uma regiao
de extragao de pedras. Além da extragdo, algumas familias trabalham nas
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pequenas industrias e no comeércio local, 0 que gera assunto nas conversas
familiares. Com o projeto as criangas puderam aprofundar esse
conhecimento.

O projeto: Compreendendo a vida das formigas, despertou o
interesse dos alunos, esse estudo possibilitou que os estudantes atendessem
suas curiosidades sobre as formigas abrindo um”leque” de possibilidades em
pesquisas sobre outros animaizinhos e a importancia de cada um, bem como
a preservagao e respeito a natureza.Vale ressaltar que por ser uma turma de
Ensino Fundamental, existe ainda a ,preocupagao da leitura e escrita, com
alfabetizacao e letramento,conforme a BNCC.:

a acgao pedagdgica deve ter como foco a alfabetizagao a
fim de garantir amplas oportunidades para que os alunos
se apropriam o sistema de escrita alfabética de modo
articulado com outras habilidades leitura e escrita e ao
seu desenvolvimento em praticas diversificadas de
letramento (BNCC 2018, p59).

Sendo assim, percebemos nesses exemplos que pode se vincular a
aprendizagem baseada em projetos a Base Nacional Comum curricular

CONSIDERAGOES FINAIS

No campo educacional muitos sao os desafios para que se pratique
educacgao voltada para aprendizagem significativa.

Percebe se com os estudos realizados que é um desafio para os
educadores usar tecnologias digitais de modo contextualizando com projetos
educacionais, as dificuldades se iniciam na implantagao de material fisico
apropriado e ao conhecimento dos professores em realizar as atividades,
precisando estudar sobre a tecnologia, e aprender o uso de forma correta e
eficaz na disponibilizagao de conteudo para os alunos e ainda ter clareza nos
objetivos e alunos engajados, uma vez que a metodologia ativa:
aprendizagem baseada em projetos exige.

Portanto é primordial que os professores recebam formagao para uso
adequado e produtivo de novas tecnologias, bem como formacdo e
capacitacao relacionadas as metodologias ativas.

Nas bibliografias estudadas vimos que os pensadores acreditam que
a aprendizagem baseada em projetos atrelados ao uso de tecnologias digitais
pode proporcionar um melhor aprendizado, contribuindo para uma melhor
gualidade na Educacao.

A aprendizagem baseada em projetos contribui no sentido de
possibilitar aulas baseada em metodologias ativas, colocando o aluno como
protagonista na construgao de seu conhecimento, tornando a aprendizagem
significativa, uma vez que parte da realidade e interesse do educando.

Para tanto, faz se necessario a participagao dos alunos nas decisdes
para que eles aprendam também a analisar situagdes, tomar decisoes, ter

42 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

experientes e por em pratica o que foi planejado, no desenvolvimento de um
projeto as decisdes devem ser partilhadas entre professores e alunos.

Ao participar do processo de escolha do assunto a ser pesquisado,
buscar solugdes para problemas reais e que trardao mudangas para sua
comunidade, traz o sentimento de pertenga e engajamento, o que contribui
muito para o sucesso do projeto.

Os educadores precisam adotar uma postura mediadora de
coordenagdo seguindo os passos do projeto e ser flexivel durante o
desenvolvimento do mesmo.

Percebe-se ainda que ABP precisa de intencionalidade por parte dos
professores e ser desejado pelos alunos.

Apesar desta metodologia ter grande potencial no processo de ensino
aprendizagem, é fundamental que se tenha planejamento com cronogramas,
estratégias e avaliagao dos resultados.

Nas experiéncias dos projetos citados neste estudo € perceptivel que
houve a preocupagao com o curriculo escolar e com a estrutura da proposta
pedagogica, bem como as etapas para o seu desenvolvimento possibilitando
o éxito nos resultados alcangados.

Nao pretendemos o esgotamento desta tematica nesta pesquisa, mas
socializar para que, a partir deste estudo, outros educadores possam
aprofundar e melhorar as abordagens feitas neste trabalho.
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RESUMO

Este estudo sobre Metodologias Ativas e Aprendizagem Significativa tem
como objetivo, responder ao questionamento: Como as metodologias ativas,
especificamente a metodologia de projetos combinada com o uso de midias
digitais, podem ser aplicadas para promover a aprendizagem significativa em
um ambiente educacional contemporaneo? Aqui sera discutido a importancia
do trabalho na educacao partindo das Metodologias Ativas desenvolvendo as
através das Metodologias de Projetos, propondo aulas onde os alunos séo
protagonistas de seu saber e o professor mediador, despertando dessa forma
uma Aprendizagem Significativa que fomenta no aluno a vontade de buscar
respostas as indagaces, por serem propostas que partem do interesse e de
conhecimentos prévios destes, introduzindo nesse contexto também a
utilizacéo das tecnologias digitais. Para seu desenvolvimento foi empregada
a metodologia de pesquisa bibliogréfica. Realizadas em diferentes
bibliografias em seu contexto podemos perceber que 0s autores acreditam
nessas propostas de ensino diante das necessidades da escola se adequar
a essa geracdo digital as aulas tradicionais mecénicas ndo prendem a
atencdo dos estudantes sedentos de inovacdes. Uma énfase sobre a
importancia de se ter um bom planejamento, de estar preparado para os
novos desafios e da necessidade de bons cursos de formacgdo para os
profissionais. Afinal é essencial termos professores bem preparados para
contribuir com a qualificacdo dos alunos e de forma direta com toda a
sociedade.

Palavras-Chave: Aprendizagem significativa, Estudante, Metodologias
Ativas, Metodologia de projeto, Professor, Midias Digitais.

INTRODUCAO

No atual cenario educacional a educacdo precisa estar atenta para
gue os alunos ndo percam o interesse nas atividades escolares. As
metodologias ativas, a aprendizagem significativa e a metodologia de projeto
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representam abordagens inovadoras e eficazes no campo da educacéo
contemporanea. Essas estratégias pedagdgicas contribuem para o
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem, promovendo uma
compreensdo mais profunda e duradoura dos contetdos.

Este trabalho teve como metodologia a pesquisa bibliografica
realizada a partir do referencial tedrico, elencados no decorrer do curso de
mestrado da Must em Tecnologias Emergentes de Educacdo, muitas foram
as abordagens valiosas para a pratica pedagogica, neste estudo serdo
explorados conteddos referentes as Metodologias Ativas e Aprendizagem
Significativa.

Em relacdo a relacdo a pesquisa bibliografica Severino coloca que:

A pesquisa bibliografica é aquela que se realiza a partir
do registro disponivel, decorrente de pesquisas
anteriores, em documentos impressos, como livros,
artigos, teses, etc. Utiliza-se de dados ou de categorias
tedricas ja trabalhadas por outros pesquisadores e
devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a
partir das contribuicbes dos autores dos estudos
analiticos constantes nos textos. (Severino,2016, p. 131).

Vérias sdo as literaturas que tratam de metodologias ativas e
aprendizagens significativas e mostram o quanto pode ser produtivo para o
estudante essa pratica e a importancia do docente ser mediador e propor
essa metodologia em sala de aula.

Os achados deste estudo evidenciam a contribuicdo das
metodologias ativas para a sedimentacdo do aprendizado e estimulo ao
pensamento critico-reflexivo, propiciando a aquisicdo de um conhecimento
mais dindmico.

As Metodologias Ativas sdo abordadas na BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) no decorres deste vamos responder a pergunta: Como as
metodologias ativas, especificamente a metodologia de projetos combinada
com o uso de midias digitais, podem ser aplicadas para promover a
aprendizagem significativa em um ambiente educacional contemporaneo?

Nesse viés este estudo tem como objetivo geral: Investigar como as
Metodologias Ativas, especificamente a Metodologia de Projetos combinada
com o uso de midias digitais, podem ser aplicadas para promover a
Aprendizagem Significativa em um ambiente educacional contemporaneo e
como objetivos especificos:

1- Refor¢ar a importancia do aprendizado significativo para os alunos;

2- Analisar como a metodologia de projetos com o emprego das midias
digitais podem contribuir com o desempenho dos estudantes;

3- Avaliar a necessidade de formacao adequada aos profissionais da
educacdo para atuarem de forma segura com 0 emprego
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metodologias ativas.

As Metodologias Ativas (MA) sdo um conjunto de estratégias
pedagdgicas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem.
Essas metodologias incentivam os alunos a serem protagonistas de sua
aprendizagem, a participarem ativamente das aulas e a refletirem sobre o que
estdo aprendendo, uma vez que sdo aprendizagens significas.

A Aprendizagem Significativa (AS)é um processo de aprendizagem
em que o aluno constr6i novos conhecimentos a partir de seus
conhecimentos prévios. Essa aprendizagem é considerada mais eficaz do
gue a aprendizagem mecanica, pois os alunos sdo capazes de compreender
e aplicar os novos conhecimentos de forma mais significativa. Ao utilizar a
metodologia ativa: aprendizagem baseada em projetos, melhora a
compreensdo dos conceitos, promove o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, aumenta a motivacéo e o interesse dos alunos.

Nesse sentido a aprendizagem baseada em projeto € uma
metodologia educacional que envolve os alunos em um processo de
investigacdo e resolucao de problemas. Essa metodologia é baseada na ideia
de que os alunos aprendem melhor quando estdo envolvidos em atividades
significativas e relevantes para suas vidas.

Concordo com Pontes (2018, p.45)” a aprendizagem significativa esta
bem-posta para situacdes — problema, pois o estudante aprendiz ja tem
incorporado alguns conhecimentos sobre a questdo levantada, para em
seguida resolvé-la sem que haja necessidade de se seguir um procedimento
metddico e previsivel”.

Para tanto faz se necesséaria a formacdo docente, um processo
continuo de aprendizagem e atualizacdo que desempenha um papel crucial
na qualidade do ensino, pois com a mudancga da pratica muda também o olhar
para a avaliacdo de alunos envolvidos em MA que exige métodos mais
flexiveis e alinhados aos objetivos de aprendizagem, representando um
desafio adicional para os docentes.

A formagédo docente aliada as metodologias ativas representa uma
evolugdo necesséaria e promissora no contexto educacional. Os beneficios
evidenciam a capacidade dessas praticas em cultivar um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e relevante.

Contudo, os desafios destacam a importédncia de abordagens
estratégicas e de apoio institucional para garantir uma transicdo bem-
sucedida, juntamente a continua reflexao e adaptacéo tornam-se imperativas
para otimizar os resultados e impactos positivos dessa integragéo.

Nesta pesquisa bibliografica que versam a respeito das MA e AS,
possibilitou o acesso a livros e books e artigos entre outros: Pereira,
Beschizza, Sefton, Galini e Moran.

No primeiro capitulo discorremos sobre MA e AS com a jungéo
dessas duas formas de abordagem uma colocando o aluno como o centro de
seu aprendizado e a outra com propostas que destaca a importancia de
relacionar novos conhecimentos aquilo que o aluno j& sabe.
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O segundo capitulo trata se da Metodologia de Projetos que visa nao
apenas a memorizacdo temporaria, mas a compreensao profunda e a
aplicacdo pratica do conhecimento, a MP pode ser trabalhada de forma
interdisciplinar e desafiadora, precisando partir de problematicas que
despertem o interesse do estudante.

No ultimo capitulo sera abordado a importancia da formacao dos
educadores para que eles se sintam seguros e consiga mediar as aulas com
clareza e seguranca, ja que os desafios sdo tantos as capacitacdes precisam
valorizar as MA e as AS.

METODOLOGIA

O presente trabalho académico propSe uma abordagem
metodologica que integra as metodologias ativas, a aprendizagem
significativa e a metodologia de projeto. A pesquisa sera conduzida com o
objetivo de compreender como essas abordagens inovadoras impactam o
processo de aprendizagem e promovem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e praticas nos estudantes.

Este trabalho teve como metodologia a pesquisa bibliografica
realizada a partir do referencial tedrico, elencados no decorrer do curso de
mestrado da Must em Tecnologias Emergentes de Educacdo, muitas foram
as abordagens valiosas para a pratica pedagogica, neste estudo serdo
explorados contelidos referentes as Metodologias Ativas e Aprendizagem
Significativa.

Em relacdo a relacdo a pesquisa bibliografica Severino coloca que:

A pesquisa bibliografica é aquela que se realiza a partir
do registro disponivel, decorrente de pesquisas
anteriores, em documentos impressos, como livros,
artigos, teses, etc. Utiliza-se de dados ou de categorias
tedricas ja trabalhadas por outros pesquisadores e
devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a
partir das contribuicbes dos autores dos estudos
analiticos constantes nos textos. (Severino, 2016, p.
131).

Neste trabalho de pesquisa bibliografica que versam a respeito das
metodologias ativas e aprendizagem significativas, possibilitou o0 acesso a
livros e books e artigos entre outros: Pereira, Beschizza, Sefton, Galini e
Moran.

Conforme o0s autores citados acima as Metodologias Ativas e
Aprendizagem Significativa sdo abordagens pedagdgicas que colocam o
aluno no centro do processo de aprendizagem, tornando-o protagonista de
sua prépria formacao. Essas metodologias tém trazido para as aulas um novo
sentido, nos Ultimos anos muitos estudiosos tem comprovado a eficacia e
importancia de valorizar o interesse do estudante, o resgate dessa forma de
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trabalhar tem demonstrado sua potencialidade de envolvimento dos
estudantes promover a aprendizagem significativa.

Procurando responder a probleméatica: Como as metodologias ativas,
especificamente a metodologia de projetos combinada com o uso de midias
digitais, podem ser aplicadas para promover a aprendizagem significativa em
um ambiente educacional contemporaneo?

O objetivo principal desta pesquisa € investigar como as
metodologias ativas, especificamente a metodologia de projetos combinada
com o uso de midias digitais, podem ser aplicadas para promover a
aprendizagem significativa em um ambiente educacional contemporaneo.

Ao explorar as bases tedricas de cada abordagem educacional que
evidenciam a eficacia dessas metodologias, o trabalho busca contribuir para
o avanco do conhecimento e para a melhoria das praticas pedagdgicas,
incentivando a reflexdo e a inovacdo no campo da educagéo.

METODOLOGIAS ATIVAS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Neste mundo contemporaneo muitas mudancas e inovacfes estdo
sendo necessarias, na educacdo, nesse sentido vem acontecendo, um novo
olhar referente a construcéo de conhecimento e a formacdo humana.

Para isso embasamos em contribuicdes de diferentes bibliografias de
autores que tratam do referido tema 0s quais descorem sobre importancia
das Metodologias Ativas (MA) para uma aprendizagem significativa (AS) cuja
proposta é envolver o estudante tornando o protagonista do estudo e o
professor como mediador.

Nessa perspectiva Silberman coloca:

O que eu ougo, eu esqueco; O que eu 0UGo e vejo, eu me
lembro; O que eu ouco, vejo e pergunto ou discuto, eu
comecgo a compreender; O que eu ougo, vejo, discuto e
faco, eu aprendo desenvolvendo conhecimento e
habilidade; O que eu ensino para alguém, eu domino com
maestria. (Silberman,1996, p. 83).

Sendo assim, percebe-se a necessidade refletir se o planejamento
esta conseguindo ‘tocar ‘o aluno? Sabe-se que esta tematica vem sendo
disposta a varios anos, mais que vem se tornando cada dia mais popular nas
praticas pedagégicas e surtindo bons resultados por envolver o aluno dando-
Ihe autonomia.

E importante perceber que os avangos dos mecanismos do processo
de aprendizagem e os desafios impostos sdo muitos, o curriculo ndo se refere
somente aos contelidos a serem ensinados, € preciso estarmos seguros de
gue o sujeito serd capaz de intervir em seu meio social.

Para melhor entendermos as mudancas necessarias na educagéo do
Brasil vamos observar a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢éo Nacional
(LDB), que norteia legalmente todos os passos da educacdo e garante
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através da Lei n°® 9.394/96, que € o principal marco regulatério da educacao
brasileira e estabelece as diretrizes e bases da educac¢é&o nacional.

As leis foram criadas para assegurar os direitos e consequentemente
os deveres, na LDB destaca-se os principios, fins e objetivos da educacao,
os niveis e modalidades de ensino, a estrutura e organizacédo do sistema
educacional, os direitos e deveres da comunidade escolar, o financiamento,
0s mecanismos de avaliacdo e os profissionais da educacdo. Amparando e
garantindo o direito a educacéo a todos os brasileiros, independentemente
de sua classe social, etnia ou religi&o.

Muitas altera¢fes ja foram propostas na LDB, no dia 11 de janeiro de
2023 novas alteracBes foram feitas, entre elas a que assegura o direito a
educacéo digital com conectividade, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo
Nacional n® 9.394/1996 foi alterada pela Lei n°® 14.533. Instituindo assim
a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) e vem alterar as demais leis
n° 9.448, 10.260 e 10.753.

A primeira alteracdo na LDB em 2023 veio em virtude da Nova
Politica Nacional de Educacdo Digital.A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB), a Base Nacional comum curricular (BNCC) e a
Aprendizagem Significativa (AS) estdo interconectadas.

A LDB estabelece os objetivos da educacdo basica, que sao
concretizados pela BNCC, que por sua vez, orienta o processo de ensino e
aprendizagem. Deve ser pautado na Aprendizagem Significativa (AS).
Podendo ser percebido no “artigo 36 da LDB, que versa sobre a organizagao
curricular, orienta que o curriculo do Ensino Médio adote metodologias de
ensino e de avaliagdo que estimulem a iniciativa dos estudantes”.

No atual contexto da educacédo faz se necessério vincular as MA a
BNCC porque essas metodologias sdo consideradas eficazes para promover
a AS, que é um dos objetivos mais importantes da educacéo.

Muitas estratégias pedagodgicas se utilizam dessa pratica, a interacao
entre o aprendiz e as novas informacdes refletem diretamente no aprendizado
do aluno, outra forte aliada nesse processo é a inclusédo da educacéo digital
gue agrega mais recursos para atingir bons resultados.

As MA sao estratégias de ensino que colocam o aluno no centro do
processo de aprendizagem. Elas promovem a AS. Incentivando os alunos a
serem agentes ativos no processo de aprendizagem, ao estabelecer relacdes
entre o novo conteldo, seus conhecimentos prévios e a aplicar o
conhecimento em situagdes reais, nesse sentido concorda se com Freire:

A memorizacdo mecéanica do perfil do objeto ndo é
aprendizado verdadeiro do objeto ou do contelddo. Neste
caso, o aprendiz funciona muito mais como paciente da
transferéncia do objeto ou do conteddo do que como
sujeito critico, epistemologicamente curioso, que constroi
0 conhecimento do objeto ou participa de sua constru¢éo
(Freire, 2011, p. 67).
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Vale lembrar que nenhuma proposta de ensino € a Unica a ser
seguida, mesmo porque cada aluno se identifica com uma forma de
abordagem. John Dewey que foi um filésofo e educador americano que
escreveu sobre os resultados positivos de uma AS e relevante para os alunos.

Muitas sdo as propostas que colocam os alunos como protagonista e
o professor como mediador. Conforme descritas da sequéncia de forma
sucinta:

e Aprendizagem baseada em equipes:o aluno é orientado a
desenvolver trabalhos em equipes para resolver problemas ou
completar tarefas.

e Aprendizagem baseada em investigagdo: os alunos séo incentivados
a investigar e explorar um topico.

e Aprendizagem baseada em jogos: aqui eles aprendem por meio de
jogos e atividades ludicas.

e Aprendizado baseado em problemas: é aquela que desafia os alunos
a resolver um problema real ou hipotético.

e Aprendizado baseado em projetos: os alunos trabalham com projetos
gue envolvem a aplicagdo de conceitos e habilidades em situagtes
reais. Esta € uma das mais completas por aplicar também técnicas e
desafios propostos nos demais.

Berbel (2011, p. 29), destaca a importancia de envolver o aluno no
processo ressaltando que, “As Metodologias Ativas baseiam-se em formas
de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, visando as condi¢cdes de solucionar, com sucesso, desafios
advindos das atividades essenciais da prética social, em diferentes
contextos.”

Historicamente as MA tiveram inicio por volta do século XX, com os
trabalhos de Jean Piaget, que acreditava que a aprendizagem é um processo
ativo, no qual o aluno constréi seu conhecimento a partir de suas
experiéncias.

Considerando os beneficios das Metodologias Ativas (MA) como pivd
central, o qual contribui em varias situacdes como: despertar a autonomia, a
aptiddo em resolver problemas, a colaboracdo, o senso critico, o
protagonismo, a confianca, o aprendizado envolvente, a empatia, a
responsabilidade e participacdo, todos esses itens sdo essenciais para essa
geracdao digital. Observe a figura a seguir que retrata essa dinamica.
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Figura 1
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Embasada nas colocacdes de Sefton, AP, et al., Galini, ressalta
alguns pontos a serem atentados para se colocar em pratica esse tipo de
proposta:

As metodologias ativas consideram as intencionalidades
educacionais e as estratégias pedagdgicas que, por sua
vez, priorizam ou barra a estudante ndo sé no centro do
processo, como também atuante e protagonista da sua
experiéncia educativa, com o propésito de gerar um
cenario de ensino-aprendizagem mais significativo,
eficiente e eficaz." (Sefton, AP & Galini, ME. 2022, p.13).

Com o avango das tecnologias o emprego das midias digitais vem
tomando cada vez mais espaco por ser um importante recurso para a
implementacdo de MA, as tecnologias digitais podem ser usadas para
promover a colaboracdo, a pesquisa e a resolu¢cdo de problemas
enriquecendo o processo e introduzindo no cotidiano dos estudantes a pratica
das pesquisas com amparo das novas tecnologias.

Para os alunos, as midias digitais podem ser usadas para promover
a interacdo e a colaboracdo entre os alunos, facilitando as pesquisas,
promovendo a resolucdo de problemas auxiliando na criagdo de desafios e
problemas que estimulem os alunos a pensar e resolver problemas.

O que é aprendizagem significativa

A Aprendizagem Significativa (AS) é um processo de aprendizagem
em que o aluno constréi novos conhecimentos a partir dos j& adquiridos
previamente. Essa forma de ensino € importante por ser um contetdo
significativo fica mais facil para o aluno lembrar e aplicar em situacges reais
o deixando motivado a buscar respostas como nos reporta Pontes (2018).
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No campo didatico, a Aprendizagem Significativa esta
bem-posta para situacGes — problema, pois o estudante
aprendiz ja tem incorporado alguns conhecimentos sobre
a questao levantada, para em seguida resolvé-la sem que
haja necessidade de se seguir um procedimento
metddico e previsivel (Pontes, 2018, p.45).

Para Pontes AS ajuda o aluno a tornar-se mais autbnomo e
independente, para que essa préatica tenha éxito € necessario estar atento e
compreender o novo conteddo, para que possa estabelecer relacdes com
seus conhecimentos prévios. Sendo o aluno um agente ativo no processo de
aprendizagem que pode ocorrer em diversas situagfes, como por meio de:
uma analogia ou comparagdo, um novo procedimento, uma de pratica ou
simulacgéo, por meio de investigacdo ou pesquisa.

Sendo essa aprendizagem considerada mais eficaz do que a
aprendizagem mecanica, por ajudar os alunos a compreender e aplicar os
novos conhecimentos de forma mais significativa, os levando a explorar e
aplicar os conceitos aprendidos, o que pode ajudar a promover a
compreensao desses conceitos. Para desenvolver uma AS como nos propde
0 documento norteador da educagcdo a Base Nacional Comum curricular
(BNCC):

A BNCC propde a superagdo da fragmentacado
radicalmente disciplinar do conhecimento, o estimulo a
sua aplicacdo na vida real, a importancia do contexto
para dar sentido ao que se aprende e o0 protagonismo do
estudante em sua aprendizagem e na construgdo de seu
projeto de vida. (Brasil, 2018, p. 10).

E importante termos um olhar amplo a esse respeito e levar em conta
gue o aprendizado do aluno ndo ocorre apenas na escola, mais sim em todo
seu ambito de conviveu, tendo o aprendiz no centro, tudo ao seu entorno
contribui com seu aprendizado sendo: a familia, o ambiente religioso, a
escola, meio ambiente, o ambiente de trabalho e os amigos conforme
destacado na figura abaixo.
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Figura 2
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Para colocar em pratica esse processo de construcdo de
conhecimento que ocorre quando se propde ao aluno um novo desafio que
tenha relacdo com conhecimentos prévios para que seu aprendizado seja de
forma significativa. Essa relacdo pode ser feita por meio de analogias,
comparacdes, exemplos ou outras estratégias que ajudem o aluno a
compreender o novo conteldo a partir de sua propria experiéncia.

As aulas planejadas com esse foco sdo atraentes e prazerosas, mais
a AS néo ocorre por si s6, para trabalhar com esse tipo de proposta muitos
recursos precisam ser utilizados, partindo de um trabalho ladico, envolvente
e interdisciplinar os resultados sdo sempre melhores, o trabalho com
metodologia de projetos atende bem esses critérios.

Metodologia de projetos na sala de aula

Com base nesta colocacdo de Moran, (2015), importancia de dar
significado ao que o aluno vai estudar e uma dessas formas é através do
trabalho com a metodologia de projeto nas aulas.:

E importante que os projetos estejam ligados a vida
dos alunos, as suas motiva¢des profundas, que o
professor saiba gerenciar essas atividades,
envolvendo os, negociando com eles as melhores
formas de realizar o projeto, valorizando
cada etapa e principalmente a apresentacdo e a

publicagdo em um lugar virtual visivel do ambiente
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virtual para além do grupo e da classe(Moran,
2015, p. 22).

Moran ressalta o quanto o trabalho com projetos pode ser gratificante
e significativo para o aluno, destaca como o0 emprego das tecnologias pode
tornar o estudo ainda mais atraente ampliando o &mbito exploratério do aluno.

Ao se trabalhar a Metodologia de Projetos (MP) € poder criar
experiéncias de aprendizagem auténticas, envolventes e relevantes, que
preparem os alunos para enfrentar desafios do mundo real e desenvolver
habilidades essenciais para o século XXI. Levando em consideracao que 0s
alunos aprendem melhor quando estéo ativamente envolvidos na constru¢ao
do conhecimento.

De acordo com Hernandez e Ventura (1998), citados em Sicredi
(2019) a sequéncia do desenvolvimento de projetos pressupbe trés
momentos: indice inicial, indice formativo e indice final.

indice Inicial: Levantamento prévio do que as criancas sabem sobre
o tema.

indice Formativo: Momento de organizar os questionamentos
realizados pelo grupo e que deverdo ser respondidas por meio de pesquisas
individuais e/ou grupos, e/ou grupais, videos relacionados ao tema,
pesquisas em sites previamente selecionados e indicados pelo professor,
convidar pessoas da comunidade que possam contribuir com o projeto.

indice Final: apresentar para a comunidade escolar, o que
aprenderam, de compatrtilhar o resultado final.

Esta é uma forma de se explorar o trabalho em sala baseado em
projetos, é bastante vélida e apresenta 6timos resultados. E um trabalho que
envolve além dos muros da escola ele atinge toda a comunidade escolar.

Para dar inicio ao trabalho com o emprego dessa metodologia é
importante comecar pela motivagdo instigando os alunos e despertando sua
curiosidade, a escolha do projeto deve partir de perguntas exploratérias e
estas devem ter relacdo com a realidade e o interesse dos estudantes, em
seguida temos a delimitacdo do projeto e a selecdo das disciplinas que serdo
envolvidas nele, também é necessario destacar a estratégia a ser seguida, o0
fechamento com as conclus@es e pér fim a visdo global e ampliada que é a
culminancia do projeto.

Na sequéncia temos uma figura que demonstra os principais critérios
para atingir bons resultados com o emprego da Metodologia de Projetos vale
ressaltar que um bom planejamento faz toda a diferenca, ela também recebe
a nomenclaturas de Aprendizagem Baseada em Projetos:
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Figura 3
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O trabalho com projeto precisa: ter contetdo relevante, desenvolver
habilidades para o séc. XXl com o intuito de levar o estudante a: ter espirito
de exploragdo, criar a necessidade de saber, dar oportunidade de voz e
escolha, incluir processor de revisao e reflexdo, apresentar para o publico e
ter questionamentos abertos todos esses item vem para contribuir e favorece
a exploragdo de diferentes areas de conhecimento, a0 mesmo tempo
podendo ser desenvolvido de forma interdisciplinar, como dependemos do
interesse do aluno na escolha do tema a ser trabalhado.

Em tempos de inovacdes e com uma clientela cada vez mais
tecnoldgica a educacgdo precisa de evoluir, as mudangas sdo urgentes e
necessarias o que ja era destacado por Antunes (2009).

A escola tem a finalidade de estimular o estudante para
"aprender a aprender" e "aprender a pensar", juntamente
com as relagdes que estabelece com o0s outros,
baseadas na solidariedade, na interpessoalidade, na
possibilidade de se colocar no lugar do outro,
desenvolvendo competéncias Antunes (2009).

Sendo assim percebemos que a metodologia de projetos séo
abordagens pedagdgicas que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem. Com ela os alunos s&o protagonistas do seu proprio
aprendizado, participando de atividades que envolvem a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos em situacdes reais.

As novas tecnologias podem ser utilizadas para apoiar a Metodologia
de Projetos em sala de aula, despertando o interesse e oferecendo aos
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alunos novas possibilidades de aprendizagem. Elas podem ser apresentadas
como aprendizagem ativa quando os alunos sdo protagonistas do seu proprio
aprendizado.

Nesse tipo de pratica é relevante que os alunos apliquem os
conhecimentos prévios para ampliar os adquiridos em sala de aula em
situacOes reais, através da resolucao de problemas, os alunos sdo desafiados
a resolver problemas reais ou hipotéticos. O desenvolvimento de habilidades
gue ocorre através das metodologias de projetos que muito tem contribuido
para o desenvolvimento de habilidades importantes para o século XXI, como
a resolucdo de problemas, a colaboracdo e a comunicacdo sendo assim
Bender define:

A aprendizagem baseada em projetos - ABP & um
modelo de ensino que consiste em permitir que o0s alunos
confrontem as questfes e os problemas do mundo real
que consideram significativos, determinando como
aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em
busca de solugbes (Bender, 2015, p. 9).

Para apoiar essa colocacdo de Bender podemos ter como aliadas as
novas tecnologias que utilizadas de forma bem planejada que precisa estar
seguro para utilizar desse tipo de recurso para sanas as duvidas de diversas
maneiras. As nhovas tecnologias podem ser utilizadas para acessar
informacdes e recursos, Uteis para o desenvolvimento do projeto. Reforcando
a comunicacdo com outros alunos, professores e especialistas estando
presentes ou até mesmo de diferentes lugares podendo ser utiliza-las para
criar e compartilhar produtos os resultados dos projetos.

No trabalho com as metodologias de projetos o professor pode
utilizar-se de diversos recursos que tornam suas aulas atraentes para gerar
uma aprendizagem significativa, mais atualmente com essa geracao
tecnolégica o emprego das novas tecnologias chama muito a tencédo dos
alunos, no entanto é fundamental que os professores tenham formacao e
competéncia para utiliza-las. Um bom planejamento e a mediacéo constante
€ necessaria para orientar e garantir a qualidade dos dados acessados pelos
alunos para que acessem as novas tecnologias e consigam diferenciar a
gualidade das informacfes acessadas.

Formac&o docente e metodologias ativas: beneficios e desafios

A formacéo docente e o emprego de Metodologias Ativas (MA) no
contexto educacional, representam temdticas de grande relevancia no
cenério académico contemporaneo. Muitos sdo os beneficios e desafios
associados a essa insercdo, explorando as implicagfes e demandas que
emergem desse encontro complexo.

O profissional que busca se qualificar estara sempre a frente dos
demais, no entanto a burocracia, o excesso de fun¢des destinadas ao
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educador, o desgaste e o comodismo. Faz com que muitos ndo tenham
interesse em participar das formacdes oferecidas para sua qualificaco.

Com essa colocacdo de Santin; Ahlert (2018), percebemos a
necessidade em termos nas escolas profissionais preparados e seguros para
realizar bons planejamentos e enfrentar os tantos desafios diarios da sala de
aula, as formacoes para os professores € de fundamental importancia para
garantir que os objetivos sejam atingidos.

A formacao profissional propfe que o estudante possa
desenvolver e praticar, em sala de aula, a maior
guantidade possivel de atividades que demonstrem a
realidade da profissdo, para a qual esta se preparando.
Na relacdo entre a sala de aula e a pratica profissional, é
essencial que se construa um ambiente de aprendizagem
em que o estudante se sinta motivado a aprender,
participante do processo e, acima de tudo, que perceba
o real valor do conteldo que esta sendo abordado
(Santin; Ahlert, 2018, p. 206).

O trabalho com a proposta de MA necessita de muito empenho do
educador, para que possam acompanhar a evolugdo dos alunos e preparar
aulas diferenciadas que os envolvam de forma real, a formag&o continuada
propostas nas escolas devem ser voltadas para a sua realidade sendo
necessario uma avaliacdo com os profissionais para a escola das tematicas
e facilitar a busca por palestrantes aptos a cada tematica.

Nos dias atuais muitas sao as novidades a escola e seus profissionais
precisam acompanhar a evolucdo social, a inclusdo da educacédo digital €
uma das mais atraentes no momento ela valoriza ainda mais a proposta da
AS, utilizando-se das Metodologia de Projeto (MP) nas aulas certamente o
empenho e o aprendizado dos alunos irdo refletir bons resultados. Para
desenvolver toda essa proposta vamos nos ater a colocagcdo de Franco
(2013.p. 152).

O professor precisa saber organizar uma aula; planejar
uma unidade de ensino; precisa dispor de exemplos e
argumentos daquilo que esta ensinando; precisa das
referéncias, oferecerem perspectiva através de sua
disciplina, do campo de saber. Espera-se que um
professor saiba dialogar e saiba criar um espaco de
pensar e aprender, com disciplina e rigor cientifico
(Franco, 2013, p. 152).

Como podemos observar muitos sdo o0s desafios a serem
enfrentados sendo fundamental que se proponha ao professor formacdes
com profissionais de &reas especificas jA& que se trata de um trabalho
interdisciplinar. Muitas séo as formagfes disponiveis para docentes para os
preparar visando a inclusdo de uma educacdo digital, este € um tema

58 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

bastante desafiador levando em consideracéo que as instituicbes de ensino
precisam preparar seus profissionais.

O complicado é que além de tantas novidades é preciso lidar também
com a resisténcia por parte dos profissionais que ndo querem tais mudancas.
No entanto, € um desafio necessario para que 0s professores possam
atender as demandas da sociedade contemporanea.

O investimento em capacitacdo do professor é fundamental para
otimizar e trazer qualidade para as aulas com a finalidade de promover a AS,
essa forma é mais duravel e transferivel do que a aprendizagem mecanica.
Quando o aprendiz aprende dessa forma ele se torna capaz de compreender
e aplicar os novos conhecimentos em diferentes situagdes. Conforme ressalta
Moran (2015) enfatizando o real papel do docente:

O papel do professor € mais o de curador e de
orientador. Curador, que escolhe o que é
relevante entre tanta informacéao disponivel e ajuda a qu
e 0s alunos encontrem sentido no mosaico de materiais
e atividades disponiveis. Curador, no sentido também de
cuidador: ele cuida de cada
um, da apoio, acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspir

a. Orienta a classe, 0s grupos e a cada aluno. Ele tem
que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens mudltiplas e
complexas). Isso exige profissionais melhor preparados,
remunerados,valorizados. Infelizmente ndo é o que acon
tece na maioria das instituices educacionais.
(Moran, 2015, p. 24)

A formacdo em tecnologias digitais (TD) € muito importante pois
estard preparado professor para orientar os alunos no desenvolvimento de
competéncias especificas, a comecar pela competéncia digital onde o
professor deve ser capaz de utilizar as tecnologias de forma segura e
eficiente, para desenvolver a competéncia pedagdgica ele precisa ser capaz
de utiliza-las afim de promover a aprendizagem significativa e ainda tem a
competéncia relacional com ela o professor deve ser capaz de estabelecer
relacBes positivas com o0s alunos e com os demais profissionais da escola.

Para se ter bons resultados com as inovac¢des nos planejamentos &
necesséario investimento em formacgdes continuadas com palestrantes
habilitados e em recursos como materiais didaticos e eletrénicos. Nao adianta
esperar bons resultados sem investimentos.

Diante da proposta de educacdo digital muitos investimentos se
fazem necessério. Pois as escolas estao carentes de inovacgdes e 0s alunos
desmotivados. Com a proposta de aulas mais participativa, propiciando um
ambiente de aprendizado diferenciado, estimulando o engajamento dos
alunos e promovendo maior motivacgédo intrinseca.

Essas abordagens permitem que os educadores personalizem o
ensino de acordo com as necessidades individuais dos alunos, reconhecendo
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a diversidade de estilos de aprendizagem. Tragando oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, trabalho em
equipe e solugdo de problemas, essenciais no cenario atual.

Muitos sdo os desafios como a implementacdo de metodologias
ativas muitas vezes enfrenta resisténcia institucional, devido a tradicéo de
praticas mais convencionais e a necessidade de adaptacdo por parte dos
educadores. A insercdo de metodologias ativas pode demandar uma
reestruturacdo curricular, o que pode ser desafiador em ambientes
educacionais ja estabelecidos.

Muito ainda tem para se explorar diante desse tema, o profissional
gue busca se inteirar das novidades principalmente das tecnoldgicas que
prende tanto a atencéo dos alunos consegue um retorno gratificante da parte
do aprendiz.

CONSIDERACOES FINAIS

Com uma clientela digital e contemporanea, o emprego das
Metodologias Ativas, voltadas para a Aprendizagem Significativa proposta em
aulas planejadas dentro das Metodologias de Projetos, vem enriquecer o
aprendizado do aluno, pois essa juncéo favorece o aprendizado por ter o
estudante como protagonista de seu aprendizado e o professor com
mediador, os desafiando a responder questionamentos pré-definidos por
ambos através de dialogos e investigaces.

Nas bibliografias estudadas vimos que os pensadores acreditam que
essa pratica de ensino apoiada pelo emprego das tecnologias digitais, pode
proporcionar um melhor aprendizado, contribuindo com o aumento da
gualidade na Educacdo.

Percebe se com os estudos realizados que é um desafio para os
educadores manter o interesse e o foco dos alunos. Com o usar das
tecnologias digitais de modo contextualizando com propostas que partem de
MA e desenvolvem uma AS com a MP, a necessidade de profissionais bem
preparados para tal, € fundamental que sejam oferecidas formacgdes
continuadas com frequéncia pra os manter atualizados diante das demandas
educacionais.

Essa é uma acgdo importante para que possam capacitar os alunos
para a nova realidade propondo uma Aprendizagem Significativa. As escolas
devem promover a cultura da inovacéo e da experimentacao, incentivando os
professores a utilizarem novas metodologias pedagdégicas.

Neste estudo buscamos responder a problematica: Como as
metodologias ativas, especificamente a metodologia de projetos combinada
com o uso de midias digitais, podem ser aplicadas para promover a
aprendizagem significativa em um ambiente educacional contemporaneo?

Para isso o investimento em formacdo para os professores é
essencial para a implementacao dessas metodologias pode contribuir para o
desenvolvimento de alunos mais autbnomos, criticos e criativos.

Os governos devem investir em politicas publicas que apoiem a
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implementac&o das metodologias ativas, da aprendizagem significativa, das
metodologias de projetos e da educagéo digital. Com fissionais capacitados
nesse viés a implementacdo dessas recomendacdes irdo contribuir para a
transformacgéo da educagéo brasileira, tornando-a mais inclusiva, equitativa e
de qualidade.

Nao pretendemos o esgotamento desta tematica nesta pesquisa,
mas socializar para que a partir deste estudo outros educadores possam
aprofundar e melhorar as abordagens feitas neste trabalho.

REFERENCIAS

Antunes, C. (2009). Novas maneiras de ensinar, novas formas de
aprender. Artmed Editora.

Bender, W. N. (2015). Aprendizagem baseada em projetos: educacéo
diferenciada para o século XXI. Penso Editora.

Berbel, N. A. N. (2011). Metodologia da problematizacdo: uma alternativa
metodolégica para o ensino de ciéncias. ljui: Unijui.

Brasil, (2018). Ministério da Educacgao. Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia.

Brasil. LDB: Lei de Diretrizes e Bases. 72 edicdo. Brasilia, DF: Senado
Federal, Coordenacdo de Edicbes Técnicas, 2023. Disponivel em:
www2.senado.leg.br/bdsf/bitstream/handle/id/642419/LDB_7ed.pdf?sequen
ce=1&isAllowed=y . Acesso em 10/12/2023

Franco, M. A. S. (2013). Didética: uma esperanca para as dificuldades
pedagdgicas do ensino superior? Praxis Educacional, 9(15), 147-166.

Freire, P. (1987). Pedagogia do oprimido. Paz e Terra. Rio de Janeiro, 12.

Moran. J. (2019) Metodologias ativas de bolso: como os alunos podem
aprender de forma ativa simplificada e profunda. Arco 43.

Sicredi (2019) O programa unido faz a vida: fundamentos teédricos e
metodoldgicos. Porto Alegre: Fundagéo Sicredi.

Silberman, M. (1996). Active learning: 101 strategies to teach any
subject. Boston: Allyn and Bacon.

Pereira, DT & Beschizza, RMF (2022). Aprendizagem baseada em
projetos. Freitas Bastos. https://plataforma.bvirtual.com.br Acesso em: 09
jan. 2024,

Pontes, Edel Alexandre Silva. (2018). Modelo de ensino e aprendizagem de
matemética baseado em resolucdo de problemas através de uma situagéo-
problema. Revista Sitio Novo, v. 2, n. 2.

Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025 61


https://plataforma.bvirtual.com.br/

Metodologias ativas e aprendizagem significativa

Santin, S.; Ahlert, V. (2018). Metodologias ativas de aprendizagem:
principios, praticas e tecnologias. Curitiba: Editora Appris.

Sefton, AP & Galini, ME (2022). Metodologias ativas: desenvolvendo aulas
ativas para uma aprendizagem  significativa.  Freitas  Bastos.
https://plataforma.bvirtual.com.br Acesso em: 09 jan. 2024.

Severino, A. J. (2016). Metodologia do trabalho cientifico. 24. ed. rev.
atual. S&o Paulo: Cortez.

62 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025


https://plataforma.bvirtual.com.br/

Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

CAPITULO 4

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E MOTIVAGAO: OS DESAFIOS DE
SE MANTER O INTERESSE DOS ESTUDANTES NO AMBIENTE
ESCOLAR

Janaina Aparecida dos Santos

Graduacdo em Letras - Portugués, inglés e respectivas literaturas
CESB - Centro de Ensino Superior do Brasil

P6s-Graduagdo em Ensino Especial - Faculdades Fortium
Graduacédo em Educacéao Fisica - Faculdade Claretiano
Mestrado pela MUST University

Florida — USA

RESUMO

O presente trabalho busca refletir sobre um fator apontado por professores
da educacao basica como causador do baixo rendimento escolar dos alunos
e a baixa adesdo destes nas acbBes desenvolvidas pelos professores
entendido como auséncia de engajamento e efetiva participacdo destes nas
atividades propostas, a motivacdo. Para esta reflexdo partimos das
consideracBes de Boruchovitch sobre o entendimento do conceito de
motivacao, complementadas por autores como Tapia e Campos que abordam
a motivacdo no ambiente escolar. Essa abordagem sobre a motivacdo e seu
papel crucial no desenvolvimento de aprendizagens significativas é seguido
de consideragfes sobre o entendimento de ambientes de aprendizagem aqui
focado no ambiente escolar tradicional e sua imersdo no ensino online,
especificamente na modalidade hibrida, acédo catalisada pela ocorréncia da
Covid 19 e que ira requerer do ambiente escolar uma reestruturacdo para
atender as demandas de aprendizagem em um periodo onde o convivio
social na escola ndo era possivel. Esse pois € um trabalho de revisédo
bibliogréfica na qual as consideracBes acerca de motivacdo e atuagcdo em
distintos ambientes de aprendizagem tomam como base a experiencia em
sala de aula e da qual se pode concluir que o quadro de desmotivacédo de
nossos alunos estende-se também aos nossos professores e a analise final
nos leva a concluir que este quadro é passivel de reversdo quando o
ambiente escolar se propor aberto para novas e estimulantes metodologias,
dentre as quais se insere o0 ensino hibrido e o uso de estratégias de ensino
mediada por tecnologias.

Palavras-Chave: Educac¢éo. Ensino Hibrido. Ambiente de Aprendizagem.
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INTRODUCAO

Vivemos um momento da histéria na qual as tecnologias da
comunicacéo e informagdo estdo presentes nos mais variados aspectos do
cotidiano. Estas tecnologias que associam diferentes plataformas
disponibilizam os mais variados formatos de midias, do texto, ao video, a
imagem, ao podcast e, todos eles, se constituem oportunidades de
aprendizado.

Nao é para menos que estes elementos foram agrupados em
diferentes plataformas e disponibilizados na forma de cursos de formacéo de
curta, média e longa duracao propiciando a diferentes publicos terem acesso
a educacdo continuada de forma online ou semipresencial com poderosos
ganhos, seja de tempo, de recursos financeiros, mas principalmente, do
desenvolvimento de habilidades, competéncias e aprendizagens.

Este trabalho se prop&e um olhar particular sobre um fator importante
a ser considerado ao tratarmos de ambientes de aprendizagem, seja ele a
escola, na educacdo basica com alunos presencialmente, seja nos formatos
online ou hibrido.

Para esta reflexdo, partimos das proposi¢des de Boruchovitch (1999),
gue nos traz o entendimento sobre o que é motivacdo no ambiente escolar e
seu desdobramento em intrinseco e extrinseco, ou seja, entender a
motivacdo como um for¢a que nasce no individuo e que deve ser alimentada
em um processo continuo, funcéo na qual se insere o professor e a escola.

Na sequéncia, ao discorrermos sobre ambientes de aprendizagem,
partindo da fala de Moore (2013), abordamos em linhas gerais sobre o
entendimento de ambientes de aprendizagem e focamos no ensino hibrido
refletindo sobre o ambiente escolar regular no contexto da educacdo mediada
a distancia de forma semipresencial, discorrendo sobre esta modalidade
como instancia possivel de trabalho pelos professores em escolas regulares.

Conclui-se que a escola se insere no universo de ambientes de
aprendizagem como um espago que carece de reformulagBes no sentido de
constituir-se um espago motivador para professores e estudantes de modo a
propiciar motivagdes intrinsecas que levem a melhores resultados de
aprendizagem.

Motivacédo e aprendizagem

No presente trabalho iremos discorrer sobre os ambientes de
aprendizagem e como atualmente, diferentes espacos, com diferentes
organizagfes permitem formas mdltiplas de atuacdo do estudante.

No entanto, antes, iremos tratar de um aspecto fundamental quando
se trata de aprendizagem e que, independente do ambiente escolhido, é a
diferenca entre uma aprendizagem mecanica e a aprendizagem significativa.
A motivacao.

Para esta reflexdo, iremos partir de Boruchovitch (2008), pois sua
conceituacao de motivacao é faciimente compreendida, uma vez que ele a
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define como sendo propria do ser humano, algo interior e que eventualmente
€ afetada por eventos externos. Segundo o autor, a motivagao € intrinseca ao
sujeito e sua motivagdo pode receber estimulos externos, a chamada
motivagdo extrinseca.

Percebemos assim que a motivacao tem sua fagulha no intimo do
individuo e depende dele a iniciativa, a acdo para passar da motivacao a
acdo. Em dltima analise, ndo podemos ser motivados por outras pessoas,
mas o0 ambiente e as a¢Bes de terceiros podem se configurar em estimulos
que levam a motivacao interna.

No ambiente escolar, a motivacdo desponta como a justificativa mais
usada por professores para a incorréncia do fendmeno da apatia que toma as
salas de aula. Nossos alunos, na educacdo bdésica, se encontram
extremamente desmotivados e, em consequéncia, temos o baixo rendimento.
No entanto, o trabalho em sala de aula, no cotidiano escolar € o mais
prejudicado. Alunos desmotivados tornam o ato de ministrar aulas um ato
doloroso para professores que, sem terem a efetiva participacdo dos
estudantes, se veem, eles mesmos, desmotivados.

Atuando em uma escola de tempo integral, com uma premissa de
educacédo voltada para a integralidade, que contempla o aluno em seus
aspectos ndo apenas cognitivos, mas fisicos e emocionais, que embasa o
trabalho docente nos pilares apresentados pela Unesco para a educacao:
aprender a ser, aprender a fazer, aprender a conviver, aprender a aprender,
e com foco na construcédo de habilidades e competéncias, era de se esperar
gue os alunos, nos varios tempos escolares, se sentissem privilegiados e,
com isso, engajados em um projeto que gira em torno deles e de suas
necessidades.

No entanto, o ganho de tempo que a escola ganhou com o formato
tornou-se seu maior obstdculo, uma vez que os estudantes se sentem
extremamente desmotivados pelo fato de estarem em um mesmo espago por
tanto tempo, longe de seus atrativos, da vida fora da escola, dos amigos e do
acesso livre e irrestrito aos seus recursos tecnoldgicos.

Campos (1986) aponta que a motivacdo € o principal motivo
apontado por educadores para a baixa proficiéncia dos estudantes na
educacdo basica, mas aponta também que as dificuldades apresentadas
pelos professores tém sua origem na falta de motivacdo deste
profissional. Nossos professores ndo se sentem motivados o suficiente para
aprimorarem sua pratica, desenvolverem novas habilidades e, com isso,
adotarem metodologias que, colocadas em pratica, se constituirdo os
elementos de motivacdo externa que chegara aos estudantes na forma de
estimulo e, com isso, levando-os a desenvolverem motivagéo pessoal.

Ao refletirmos sobre o trabalho de tedricos da aprendizagem como
Vygotsky e Piaget, percebemos que estes autores atribuem as dificuldades
dos estudantes em aprender a estruturas e fungdes internas aos mesmos.
Para Piaget (1977), que categoriza a aprendizagem em faixas etarias bem
estabelecidas ou Vygotsky (1998), que propde a teoria do desenvolvimento
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proximal onde, ao se constituir um saber ele nos da base para posteriores
aprendizagens, ha de se considerar um elemento importante e que agora vem
ganhando espaco, a afetividade.

Damasio (1995), aponta a dimensdo afetiva, tdo ignorada, como
diretamente atrelada a cognicdo. Nesta perspectiva, a afetividade tem, nas
escolas de tempo integral, a propriedade de ligar estudante e escola e isso se
da por meio de a¢bes de acolhimento nos quais os estudantes sdo colocados
como protagonistas e, com isso, se sentem pertencentes aquela unidade,
responsaveis pelo seu destino e, nisso se inclui os resultados que aparecem
por meio do engajamento dos mesmos com o0s professores, dos quais se
tornam parceiros, colaboradores.

Mas de onde vem o diagnéstico de auséncia de motivacao que

nossos professores tanto discutem? Como apontam Stipek (1998) e Printrich
(2003), percebemos a motivacao, e 0 seu contrario, nas a¢oes cotidianas dos
estudantes, no modo como interagem com o objeto de aprendizagem, na
realizacdo das atividades propostas, no modo como debatem, dialogam, como
usam os espacos escolares, ou seja, a motivagdo é observavel.
Na busca pela consolidacdo do protagonismo, nossos professores tem
adotado a estratégia de se colocarem como orientadores da aprendizagem,
facilitando processos, indicando caminhos. Essa atitude, no entanto, ndo tem
encontrado respaldo nos alunos que, onde o professor vé uma oportunidade
de os alunos exercerem autonomia, desenvolvendo uma acédo formativa
dentro de um determinado tempo, 0s alunos enxergam uma oportunidade de
passar um tempo sem supervisdo direta e, como resultado, entregam um
produto muito aquém das expectativas dos educadores.

O desafio posto aqui € o de, em um primeiro momento, desenvolver
na escola um ambiente capaz de promover estimulos suficientes que levem
o0s estudantes a um estado de motivagéo. Isso significa intensificar agcdes de
envolvimento, de acolhida, de percepc¢édo do estudante como individuo, antes
de o enxergar como coletivo.

Também pressupde um trabalho docente embasado em
metodologias que provoquem aprendizagens significativas, que estimulam,
gue desafiem e, com isso, promova engajamento dos estudantes.

Ndo é errado pois afirmar que, no ambiente escolar, faz-se
necessario que nossos estudantes tenham metas, tenham planos,
minimamente enxerguem em seu futuro proximo ou distante, utilizacdes
praticas para este momento de sua vida e, nesse aspecto, o trabalho com o
chamado projeto de vida, disciplina que comp®&e o nucleo diversificado nas
escolas de tempo integral, se propde a desenvolver nos estudantes este
esboc¢o que embora ndo definitivo, aponta para um alvo no qual o estudante
direciona suas acoes.

Tapia (1997), chama atencé@o para um risco do qual a escola ndo
pode deixar de considerar. Ao ofertar estimulos externos aos alunos, ou seja,
motivacdo extrinseca, esta acdo pode dar efeitos significativos, sendo
perceptivel na forma de atividades, participacédo e resultados. No entanto, ha
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um risco real de que, caso ndo haja uma evolugdo para uma motivacao
intrinseca, nossos estudantes estardo atuando de forma apenas a
corresponderem a expectativas e a perseguirem metas igualmente externas.

Havendo motivacdo genuina, interna, inexistra o desejo da
recompensa, ou o medo do castigo, os estudantes estardo empenhados
principalmente, com sua realizacdo pessoal, com sua conquista reforca-se
assim o papel fundamental do professor como elemento motivador e, neste
aspecto, entende-se por motivacao, a criacdo de situagbes estimulantes que
levem o estudante a motivar-se. Esse incentivo a motivacao é descrito por
Tapia (1997) como uma acao constante e que deve ser consciente. O aluno
precisa saber sobre motivacéo, precisa conhecer os estimulos, precisa se
perceber em um estado de ndo motivacdo e, a partir do entendimento do que
ndo o0 motiva, chegar ao estabelecimento daquilo que o impulsiona.

Sabemos que nossos estudantes ndo tém maturidade para esta agédo
e, por isso mesmo, reforca-se a atuagdo da escola e especialmente dos
professores nesta tarefa pois, como entende Boruchovitch (2009) a
motivacao, de fato, ndo é uma caracteristica prépria do aluno, mas é fruto da
mediacdo do professor, pelo ambiente de sala de aula e pela cultura da
escola.

O ambiente de aprendizagem escolar e 0 ensino hibrido

Na formacdo académica, aprendemos que existem 0s espacos
formais de educacdo, dos quais a escola tem a centralidade por trazer o
ensino de forma organizada e sistemética, mas que a educac¢ao se processa
em espacos ndo formais, como as igrejas, os sindicatos, as associagdes...

Assim, ao discorrermos sobre o fator motivacdo, definimos o
ambiente escolar como base para entendermos como, neste espaco, as
relacBes professor, aluno, objeto de aprendizagem e o ambiente, a escola em
si interagem e cooperam para a construcdo de conhecimentos significativos
estabelecidos a partir da motivagao intrinseca e extrinseca.

Atualmente, na sociedade mediada por tecnologias em que vivemos,
0 universo de ambientes escolares ganhou outra dimenséo, ndo mais fisica,
e agora praticamente atemporal no sentido de que, nos meios virtuais de
aprendizagem, posso estar quanticamente em dois ambientes ao mesmo
tempo. Nesta perspectiva, posso estar a caminho do trabalho e ao mesmo
tempo estudando, por meio de um podcast ou, no trajeto de énibus a caminho
da escola, refor¢co a aprendizagem assistindo a video aulas disponibilizadas
em diferentes canais.

Temos assim, com o desenvolvimento das tecnologias da
comunicacdo e informacdo, uma oferta de mdltiplas plataformas com
multiplos recursos que alcangam diferentes publicos com os mais distintos
interesses e realidades diversas na qual a questdo tempo é quase sempre
elemento comum e isso pela falta do mesmo.

Os ambientes virtuais de aprendizagem do inglés e-learning
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propiciam aos interessados em formagdo continuada em servico, por
exemplo, se especializarem, realizarem capacitacfes sem necessariamente
terem que se ausentar do trabalho. Na educacéo, por exemplo, esta é uma
forma eficaz encontrada pelas escolas para promoverem a formagéo
continuada de seus profissionais de forma continuada em servico.

Ao definirmos nosso entendimento de ambiente de aprendizagem
como todo aquele na qual o ensino e aprendizagem se processa, entendendo
assim que a casa, a igreja, e a escola se constituem ambientes de
aprendizagem, chamamos atencéo para a multiplicidade de configuracdes
gue sdo possiveis a esta tematica.

Do ambiente corporativo, a escola, as plataformas de ensino online,
a escola tem se apropriado destas multiplas faces para ora capacitar-se, ora
promover capacitagdo e, nos ultimos tempos, desenvolver aprendizagens.

O periodo da pandemia da Covid 19, por exemplo, mostrou-se um
momento onde a escola se organizou a partir do ensino mediado a distancia
com a utilizagdo das mais diferentes plataformas e recursos combinando
momentos presenciais com momentos a distdncia de modo a que os
estudantes fossem atendidos, minimamente em suas nhecessidades
formativas.

Passado o periodo da pandemia e retomadas as aulas totalmente
presenciais, a escola continuou a utilizar recursos préprios dos ambientes
virtuais de aprendizagem online como forma de proporcionar aos estudantes
oportunidades de aprofundamento da aprendizagem focando em temas de
interesse dos alunos e alimentando plataformas personalizadas com
conteldos préprios e links de conteudos livres nas redes.

Esta ampliacdo da atuacdo escolar s6 foi possivel a partir da
ampliacdo do conceito e entendimento do ambiente de aprendizagem e do
desenvolvimento de recursos tecnolégicos em especial na é&rea de
comunicacao e informacgédo que possibilitaram a criacdo de ambientes virtuais
de aprendizagem.

Percebe-se com isso que que sdo muitas as possibilidades de
utilizacéo dos recursos disponibilizados pelas tecnologias de comunicacéo e
informacao (TICs) na educagéo, no entanto, a motivacéo continua sendo um
aspecto fundamental para o sucesso da aprendizagem nestes diferentes
espacos de aprendizagem.

No ambiente escolar, a modalidade de ensino hibrido, Moore e
Kearsley (2013, pg. 128) atentam que:

‘o modelo hibrido é bastante popular na educacdo superior e no
dominio da formacdo, j& que permite que o0s instrutores deem continuidade a
pratica da instrucdo em sala de aula com a qual estdo familiarizados e
sentem-se confortaveis acrescentando o quanto de tecnologia desejarem. As
tecnologias permitem a documentac¢éo e catalogacéo das licdes; a criagédo de
componentes intercambiaveis de instrucdo e asseguram que diferentes
provedores de cursos possam trocar dados, como os relativos ao registro e
ao desempenho dos alunos.” (Kearsley, 2013, pg. 128).
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Embora aponte o uso do ensino hibrido no ensino superior, como
forma de complementacdo da aprendizagem, este modelo de ambiente
instrucional encontra espa¢o na educagdo basica na qual escolas e
professores utilizam desta modalidade para trabalhar com os alunos
disponibilizando ndo apenas material complementar, mas fazendo uso da
plataforma como recursos de aprendizagem na qual os estudantes tem
acesso ao material do professor incluindo atividades.

Estando na escola presencialmente sob orientagdo dos professores,
os alunos podem langcar mao de video aulas, atividades on line, interagirem
com seus pares da propria unidade e de outros espacos reforcando multiplas
formas de aprendizagem cooperativa e colaborativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A gama de ambientes de aprendizagem &, a um tempo um leque de
opcdes formativas que atendem diferentes publicos nas mais variadas
intencionalidades e necessidades mas, no contexto da educacgdo basica,
ainda se constitui um desafio constituido tanto no ambito da formacgéo do
professor quando da utilizacdo de recursos virtuais préprios de ambientes
virtuais de aprendizagem na construcéo de aprendizagens.

Esse desafio esta posto na necessidade do desenvolvimento de
habilidades e competéncias necesséarias ao estudo por meio de plataformas
e-learning na qual proatividade, autonomia, gestdo do tempo e claro,
motivacao sdo elementos fundamentais.

Longe de ser uma impossibilidade, os ambientes de aprendizagem
online mediado por tecnologias se mostram um desafio possivel e uma forma
de se desenvolverem habilidades que o ambiente de aprendizagem escolar
tradicional, ndo consegue em sua estrutura e organizacao.
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RESUMO

A presenga de tecnologias nas ultimas décadas influenciou muito os métodos
de comunicagdo e aprendizagem. E fundamental realizar pesquisas que
lancem novas luzes sobre as tecnologias para a comunidade académica e
seus estudantes, a fim de potencializar o desenvolvimento educacional e
alcangar resultados positivos no processo de ensino-aprendizagem. O
principal objetivo deste estudo foi analisar os principais desafios enfrentados
pelos professores ao utilizar Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacgao (TDIC) em sala de aula. Este estudo assume a forma de uma
pesquisa bibliografica conduzida por meio de uma revisao de literatura e
documental, com uma abordagem qualitativa e natureza basica, com o
objetivo exploratério ao tema. E evidente que as tecnologias digitais de
informagao e comunicagao desempenham um papel vital na constru¢ao do
conhecimento, tornando-as indispensaveis na educagao contemporanea. Os
educadores devem passar por formagdo na area de tecnologia. As
conclusdes demonstram consistentemente que a integragao das tecnologias
digitais € uma ferramenta altamente valiosa que promove o envolvimento e a
colaboragao na educacao, resultando em aulas divertidas e interativas para
os alunos. No entanto, esta abordagem exige que os professores adotem
uma mentalidade critica e reflexiva, adaptando o uso da tecnologia as
circunstancias individuais de cada aluno. Isto garante que todos tenham igual
acesso e compreendam os potenciais beneficios pedagégicos que a
tecnologia oferece. Foram identificados numerosos desafios, incluindo
acesso limitado a internet e recursos tecnologicos, bem como preparagao
inadequada entre professores e familias. Apesar destes obstaculos e das
disparidades associadas a incorporagao de tecnologias digitais na
aprendizagem remota, € evidente que elas tém a capacidade de facilitar
diversas experiéncias de ensino e aprendizagem aos alunos.
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Palavras-Chave: Tecnologias Digitais. Desafios. Professores. Ensino e
Aprendizagem.

INTRODUGCAO

A questdao da investigagao relacionada com a integragcdo das
Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC) na educagao na
formagao dos professores vem se tornando cada vez mais discutida entre os
pesquisadores e estudiosos da educagao. Este processo reflete as mudancgas
inovadoras que aumentam o uso massivo de novas tecnologias no processo
educacional, inclusive por uma necessidade do préprio docente de adaptar
as novas condigdes educacionais modernas. Tanto é que Batista e Rezende
Janior (2024), justificam essa demanda a partir da pandemia da COVID-19,
apontando que os professores tiveram que mudar rapidamente suas praticas
ou, pelo menos, o lugar/meio onde lecionavam, ja que as aulas presenciais
ficaram impossiveis de ocorrer entre 2020 e 2021. Assim, foi implementada
uma adaptagao das aulas presenciais para a forma online.

Outro desafio relacionado ao uso das TDIC como recursos
educacionais, € apontado na pesquisa do Nucleo de Informagdo e
Coordenacgao do Ponto BR — NIC-BR (2021), foi a auséncia de competéncias
e habilidades dos docentes, observada em 63% das escolas publicas
analisadas no estudo. Dessa forma, muitos educadores enfrentaram (e ainda
enfrentam) diversas dificuldades em utilizar as TDIC, seja para ministrar aulas
por meio delas ou como ferramentas educacionais nas aulas presenciais,
além disso, precisaram adaptar suas praticas a esses modelos de ensino.

Em destaque, a discussao deve ser direcionada a formagao de
competéncias digitais entre professores em formacao e agueles ja atuantes,
uma vez que na maioria dos casos esse aspecto nao é contemplado durante
a sua graduacgao. Ou seja, também é importante considerar a necessidade de
reflexdao sobre a formacgao inicial e continuada dos professores, visando
aprimorar suas habilidades para a pratica docente com as tecnologias digitais.

Segundo o trabalho de Cardoso, Almeida & Silveira (2021), as
barreiras associadas a formagado tém sido destacadas como as mais
significativas, uma vez que os professores atribuem grande importancia a
formagao como meio de desenvolver sua confianga e atitude positiva para o
uso das tecnologias em contexto escolar, ressaltando mais uma vez a
relevancia da presente discussao.

Diante dessa importancia, o problema gue se coloca nessa pesquisa
se resume no seguinte questionamento, analisar os principais desafios
encontrados pelos professores para o uso das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagao (TDIC) em sala de aula, bem como as
possibilidades desta aplicagao, caracterizando as lacunas que impedem o
professor de utilizar as TDIC no seu campo de trabalho, relacionar as
dificuldades dos professores no uso das TDIC com a auséncia de formagao
especifica durante a sua graduagao e apresentar possibilidades diversas do
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uso das TDIC durante o processo de ensino-aprendizagem por parte dos
professores no ambiente educacional.

O objetivo geral deste trabalho foi analisar os principais desafios
encontrados pelos professores para o uso das Tecnhologias Digitais de
Infformagao e Comunicagdo (TDIC) em sala de aula. Ja 0s objetivos
especificos constantes nesta pesquisa sao:

e Caracterizar as lacunas que impedem o professor de utilizar as TDIC
no seu campo de trabalho;
e Relacionar as dificuldades dos professores no uso das TDIC com a

auséncia de formagao especifica durante a sua graduacgao; e

e Apresentar possibilidades diversas do uso das TDIC durante o
processo de ensino- aprendizagem por parte dos professores no
ambiente educacional.

Considerando essa complexidade em volta do processo de ensino e
aprendizagem, esse artigo esta estruturado em seis capitulos. O primeiro
constitui a introdugao e o segundo a metodologia. O capitulo trés evidencia o
uso das TDIC no ambiente educacional, partindo do histérico, legislagao e
atual cenario. O capitulo quatro identifica os principais desafios dos
professores para o uso das TDIC em sala de aula. O capitulo cinco traz as
consideragdes finais deste trabalho académico e o capitulo seis as
referéncias bibliograficas.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa bibliografica conduzida por meio de uma
revisao de literatura e documental, com uma abordagem qualitativa e
natureza basica, com o objetivo exploratério ao tema. Segundo Sousa,
Oliveira & Alves (2021), a pesquisa bibliografica esta essencialmente
enraizada no ambiente académico, buscando aprimorar e atualizar o
conhecimento por meio de uma investigagao cientifica de obras ja publicadas.
E fundamental na elaboracao da pesquisa cientifica, pois nos proporciona um
entendimento mais aprofundado do fendmeno em estudo. Os instrumentos
empregados na conducdo da pesquisa bibliografica incluem livros, artigos
cientificos, teses, dissertagdes, anuarios, revistas, leis e outras formas de
fontes escritas ja publicadas.

Para tanto, foram consultadas as principais bases de dados
académicas, tais como Scielo, Google Académico e Periédicos Capes.
Durante as buscas, foram utilizados os seguintes descritores: desafios,
dificuldades, docentes, professores, tecnologias digitais de informagao e
comunicagao. Foram selecionados livros e artigos cientificos académicos em
lingua portuguesa e inglesa, publicados ha, no maximo, 10 anos.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICACAO (TDIC)
NA EDUCACAO

Histérico da Utilizacdo das TDIC no Ambiente Educacional

A tecnologia e a educagao comegaram a avangar nos EUA durante a
década de 1940, a medida que avangava o treinamento militar para a
Segunda Guerra Mundial. Outros estudiosos atribuem o século XX como o
verdadeiro inicio da tecnologia e da educagao para fins de aprendizagem.

Segundo Peixoto & Araujo (2021) que analisaram sobre as relagdes
entre as tecnologias e a educagdo. Foi durante a década de 2000 que a
importancia da tecnologia aumentou a medida que os computadores se
tornaram mais comum, as pessoas comegaram a perceber o termo: Era da
Tecnologia da Informagao e Comunicagao (TIC). Para isso, realizaram uma
revisao de trabalhos com o tema uso do computador na educagao escolar e
que foram produzidos entre os anos 1997 e 2007 no Brasil. A analise dos
trabalhos encontrados revelou discursos em que instrumentos tecnoldgicos
devem ser prescritos de forma normatizada e outros em que as tecnologias
das informagbes e comunicagdo (TIC) representam uma espécie de
fatalidade, isto €, um destino que naturalmente alcangara o seio das escolas.
Ainda segundo os autores, o computador no contexto da escola pode se
constituir tanto como um recurso didatico- pedagdégico quanto politico-
pedagdgico.

Segundo Bruzzi (2016), ao discutir as TIC na educagao, a primeira
coisa que normalmente se pensa Sa0 recursos como computadores,
telefones, ipads ou Tablet PCs, entre outros. Porém, ja em 1650, existia um
dispositivo como o livro dos chifres, que era feito de madeira e continha
material impresso, que servia para ensinar as criangas a ler textos e histérias
religiosas. Mais tarde (1850-1900), outro recurso foi a férula, que era
semelhante a uma estaca e funcionava como meio de apontar ou sinalizar
algo. Embora seja usado principalmente para ensinar, também é empregado
para punir alunos dispersos ou com dificuldade de aprendizado, o que
demonstra a natureza educacional da punigao na época.

Por volta dos anos 70-80, comecaram a surgir tecnologias um pouco
mais préximas do que se conhece hoje, com destaque para a lanterna
magica, considerada a precursora da apresentacao de slides, da pedra
escolar e do quadro-negro. Todas foram criadas em 1900. Bruzzi (2016)
mencionou que essas informagdes foram coletadas, a partir deste ponto, foco
apenas em melhorias (baseadas na tecnologia existente) nas invengoes ja
descritas.

Ao longo dos anos, o autor faz referéncias e apresenta
consistentemente as tecnologias predominantes em cada época. Vale
ressaltar a importancia de algumas tecnologias utilizadas até recentemente
ou ainda hoje utilizadas, como o retroprojetor (1930), a esferogréafica e o
mimeodgrafo (ambos de 1940), o videoteipe (1951), a televisao educativa
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(1958) e a fotocopiadora (1959). Segundo o autor, a partir de 1960 até os dias
atuais, as escolas sofreram uma invasao tecnolégica, com avangos notaveis,
incluindo a calculadora manual (1970), os computadores pessoais (1980), os
CD-ROMs (1985), as lousas interativas (1999), computadores de estudantes
e o Apple iPad (2010) (Bruzzi, 2016). E evidente que embora as tecnologias
educativas estejam cada vez mais presentes nas escolas ha pelo menos trés
séculos, s6 agora é que finalmente recebem o reconhecimento que merecem.

De 2000 a 2023, vive-se atualmente um periodo definido por
mudancgas rapidas e substanciais, em grande parte devido a adogao
generalizada das Tecnologias Digitais de Informagcao e Comunicagao (TDIC).
A abundancia e a qualidade das bases de dados disponiveis no século XXI
ultrapassam em muito que era acessivel na década de 90. Essa revolugao
tecnoloégica nao impactou apenas varios aspectos da sociedade, mas
também causou um impacto significativo no campo da educagao (Branco,
Adriano & Zanatta, 2020).

A forma como a sociedade comunica passou e continua a passar por
uma transformagao significativa. Num passado nao tao distante, a
comunicagao dependia de métodos como telefonemas, cartas, telegramas e
anuncios classificados em jornais impressos. No entanto, as limitagdes de
tempo e espago ja ndo impedem a comunicagdo. Como afirma Anjos e Silva
(2018, p. 3), “a troca de informagdes tornou-se imensa, ininterrupta e
multifacetada”.

Na pesquisa de Kaminski, Kliber e Biscarioli (2021) documentaram
gue a frequéncia de atividades dedicadas ao desenvolvimento do
pensamento computacional (PC) tem aumentado nas escolas. Os autores
explicam outra perspectiva sobre o tema, afirmando que na literatura ja
existem casos documentados da utilizagdo desta abordagem computacional
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Como resultado, facilita a
reflexao histérica da tecnologia da informagdo no campo educacional do
Brasil, isso permite ao leitor compreender os efeitos do contexto sociocultural
em cada ponto. Também estudou a ligagao entre o homem e a tecnologia e
os efeitos destas na educagao, com o objetivo de relacionar esta informacgao
com as tendéncias educacionais.

Continuando na linha do tempo, mas agora se aproximando de uma
realidade que ja dura quase quatro anos, a pandemia da Covid-19 superou
0S numeros absurdamente altos e profundamente tristes, € também um
indicativo do grau de despreparo dos gestores, dos professores e da prépria
escola para o uso da tecnologia durante o momento mais crucial. Moreira,
Cardoso e Cavalcante (2021) descrevem o ano como tendo um “impacto
significativo” na histéria. Deixou uma “marca profunda” na forma como as
pessoas estavam na sociedade. Eles continuam afirmando que o horario
escolar regular foi interrompido, o que teve um efeito negativo significativo na
educacao.
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Foi inteiramente devido a tecnologia que esta divisdao foi
restabelecida. Além disso, os autores acreditam que iSSo passou a ser
considerado fundamental, pois era a unica forma possivel de aproximar
alunos e professores durante o periodo mais severo da pandemia.

E fundamental reconhecer as estratégias do Plano Nacional de
Educacdo 2014, no que diz respeito a implementagdo da tecnologia
educacional nos préoximos anos. Preocupacgdes e possiveis problemas
associados a educacao digital no Brasil. Isto também é afetado pelo grau em
gue a gestao dos candidatos eleitos em 2014 se alterou como resultado das
estratégias documentadas no website do PNE. Apés a leitura do PNE, foram
escolhidas diversas estratégias que focam nas metas 5, 7, 9, 14 e 15. Sao
elas:

5.3) selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a alfabetizagcdo de criangas,
assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagoégicas, bem como o acompanhamento dos
resultados nos sistemas de ensino em que forem
aplicadas, devendo ser disponibilizadas,
preferencialmente, como recursos educacionais abertos.
5.4) fomentar o desenvolvimento de tecnologias
educacionais e de praticas pedagogicas inovadoras que
assegurem a alfabetizagdo e favoregam a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem dos (as) alunos (as),
consideradas as diversas abordagens metodolégicas e
sua efetividade

[...] 5.6) promover e estimular a formagao inicial e
continuada de professores (as) para a alfabetizagao de
criangas, com o conhecimento de novas tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas inovadoras,
estimulando a articulagdo entre programas de poés-
graduacao stricto sensu e agdes de formagao continuada
de professores (as) para a alfabetizagao

[...] 7.12) incentivar o desenvolvimento, selecionar,
certificar e divulgar tecnologias educacionais para a
educacgao infantil, o ensino fundamental e o ensino médio
e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que
assegurem a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem,
assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagdgicas, com preferéncia para softwares livres e
recursos educacionais abertos, bem como o
acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino
em que forem aplicadas
[...] 7.15) universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste
PNE, o acesso a rede mundial de computadores em
banda larga de alta velocidade e triplicar, até o final da
década, a relagdo computador/aluno (a) nas escolas da
rede publica de educagdo basica, promovendo a
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utilizagao pedagdgica das tecnologias da informagao e da
comunicagdo. [..] 9.11) implementar programas de
capacitagao tecnologica da populagéo jovem e adulta,
direcionados para os segmentos com baixos niveis de
escolarizagdo formal e para os (as) alunos (as) com
deficiéncia, articulando os sistemas de ensino, a Rede
Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e
Tecnolodgica, as universidades, as cooperativas e as
associagdes, por meio de agdbes de extensao
desenvolvidas em centros vocacionais tecnolégicos, com
tecnologias assistivas que favoregam a efetiva inclusao
social e produtiva dessa populagao

9.12) considerar, nas politicas publicas de jovens e
adultos, as necessidades dos idosos, com vistas a
promogao de politicas de erradicagao do analfabetismo,
ao acesso a tecnologias educacionais e atividades
recreativas, culturais e esportivas, a implementagdo de
programas de valorizagdo e compartihamento dos
conhecimentos e experiéncia dos idosos e ainclusdo dos
temas do envelhecimento e da velhice nas escolas

[...] 14.4) expandir a oferta de cursos de pos-graduagao
stricto sensu, utilizando inclusive metodologias, recursos
e tecnologias de educagao a distancia.
[...] 15.6) promover a reforma curricular dos cursos de
licenciatura e estimular a renovagao pedagoégica, de
forma a assegurar o foco no aprendizado do (a) aluno (a),
dividindo a carga horaria em formagao geral, formagao na
area do saber e didatica especifica e incorporando as
modernas tecnologias de informagao e comunicagao, em
articulagado com a base nacional comum dos curriculos
da educagao basica, de que tratam as estratégias 2.1,
2.2, 3.2 e 3.3 deste PNE. (Brasil, 2017, p. 43).

Entre as principais taticas delineadas no documento do PNE
destacam-se os programas do governo federais ja implementados ou em
andamento, como Proinfo, Prouca e Tablet Educacional.

Conforme consta no Portal do MEC, o Programa de Tecnologia
Educacional (Proinfo) € um programa da rede publica de educacgao basica
gue busca promover o aproveitamento pedagdgico da tecnologia da
informagao. Este programa fornece as escolas computadores, recursos
digitais e contetdo educacional. Por outro lado, cabe aos estados, ao Distrito
Federal e aos municipios garantir que haja infraestrutura adequada para
acomodar os laboratoérios de informatica e capacitar os educadores no uso
das maquinas e tecnologias. O Programa Um Computador por Aluno (Prouca)
permite que estados, municipios e Distrito Federal adquiram novos
computadores portateis para suas redes publicas de educagao basica. Por
ultimo, a iniciativa Tablet Educacional, implementada através do Prolnfo
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Integrado, visa garantir que professores e alunos de escolas publicas de todo
0 pais tenham acesso as novas tecnologias de informagao e comunicagao
em contextos sociais, académicos e escolares.

Legislacdes Brasileiras Relacionadas as TDIC na Educacéao

A utilizagdo de tecnologias digitais esta documentada em alguns
materiais educativos, estes documentos defendem a necessidade de a
educagao acompanhar as mudangas sociais. Em um contexto de
disparidades educacionais evidentes no Brasil, o uso das tecnologias digitais
de informagao e comunicagao pode ser considerado fundamental para reduzir
ou potencializar essas disparidades. Como resultado, a legislagao defende a
necessidade de monitorizar a progressao da tecnologia e de integrar a
tecnologia digital no contexto da sala de aula. Segundo Sobrinho Junior &
Moraes (2021), com o advento da internet, as leis tiveram que se adaptar aos
novos tempos e, com isso, a tecnologia digital foi mais prevalente nessas
regulamentacdes. E 6bvio que a evolugao tecnoldgica teve um efeito sobre
estas leis, pois esta documentado que o avango techoldgico teve uma
influéncia sobre estas leis. E crucial reconhecer algumas leis que discutem o
tema da tecnologia digital.

Nas Diretrizes Curriculares Nacionais, as TDICs estao elencadas
como parte do capitulo I, que também discute as diversas formas de
organizagao curricular:

VIl - promover a criagdo de métodos educacionais
baseados em recursos tecnologicos de informagao e
comunicagdo, métodos esses que devem ser
incorporados o curriculo regular, a fim de preencher a
lacuna entre os alunos que aprendem rapidamente
utilizando a linguagem digital e os professores que ainda
nao a adotaram (Brasil, 2020, n.p.).

A educacao digital tem sido cada vez mais apoiada por legislagao
recente. Especificamente, trés diplomas legais destacam o uso da educacao
digital: Decreto no 9.057, de 25 de maio de 2017; Resolugao no 3, de 21 de
novembro de 2018; e Parecer CNE/CP no 5/2020 (alterado pelo no 9/2020 e
aprovado em 09.07.2020 no Diario Oficial da Unidao). O Decreto no 9.057, que
regulamenta o artigo 80 da Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996,
estabelece as diretrizes para a educagao nacional. Este decreto viabiliza a
oferta de cursos a distancia para a Educagao Basica:

Art. 8° Compete as autoridades dos sistemas de ensino
estaduais, municipais e distrital, no ambito da unidade
federativa, autorizar cursos e o funcionamento de
instituicdes de educagado na modalidade a distancia nos
seguintes niveis e modalidades:

78 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

| — ensino fundamental, nos termos do § 4° do art. 32 da
Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996;
Il — ensino médio, nos termos do § 11 do art. 36 da Lei

n09.394, de 1996; Il — educagao profissional técnica de
nivel médio;
IV — educagdo de jovens e adultos; e

V — educagao especial (Brasil, 2017, n.p).

A utilizagao desta abordagem é adequada tanto para emergéncias
como para individuos que nao podem frequentar as aulas presenciais por
motivos de saude. Beneficia também quem vive no estrangeiro ou em zonas
sem acesso aos servigos escolares tradicionais, bem como quem foi
transferido para regides remotas, incluindo zonas fronteiricas, ou se encontra
em situagao de confinamento. Além disso, atende alunos dos anos finais do
ensino fundamental que ndo conseguem receber disciplinas obrigatérias do
curriculo escolar (Brasil, 2017).

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio foram
revisadas e atualizadas pela Resolugao no 3, de 21 de novembro de 2018.
Essa resolugao introduziu novas disposi¢des relativas a incorporagao da
educagao a distancia tanto no ensino médio regular quanto nos programas
de educacao de jovens e adultos (EJA).

O Capitulo Il da resolugao descreve as diversas formas de oferta e
organizagao, especificando os percentuais maximos de implementagao do
ensino a distancia. De acordo com essas diretrizes, as atividades a distancia
podem constituir até 20% e 30% da carga horaria total do ensino médio
regular. No caso da Educacgao de Jovens e Adultos a flexibilizagao € ainda
maior, podendo até 80% de a carga horaria ser ministrada por modalidades
de educacao a distancia:

Art. 17. O ensino médio, etapa final da educacgao basica,
concebida como conjunto organico, sequencial e
articulado, deve assegurar sua fungao formativa para
todos os estudantes, sejam adolescentes, jovens ou
adultos, mediante diferentes formas de oferta e
organizagao.

]

§ 50 Na modalidade de educagao de jovens e adultos é
possivel oferecer até 80% (oitenta por cento) de sua
carga horaria a distancia, tanto na formacao geral basica
guanto nos itinerarios formativos do curriculo, desde que
haja suporte tecnologico — digital ou nao — e pedagogico
apropriado.

]

§ 15. As atividades realizadas a distancia podem
contemplar até 20% (vinte por cento) da carga horaria
total, podendo incidir tanto na formagao geral basica
guanto, preferencialmente, nos itinerarios formativos do
curriculo, desde que haja suporte tecnologico — digital ou
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nao — e pedagogico apropriado, necessariamente com
acompanhamento/coordenacdo de docente da unidade
escolar onde o estudante esta matriculado, podendo a
critério dos sistemas de ensino expandir para até 30%
(trinta por cento) no ensino médio noturno. (Brasil, 2018,

p.1).

O Parecer CNE/CP no 5/2020 preocupa-se com a reestruturagao do
calendario escolar e com a possibilidade de atividades nao presenciais serem
consideradas na busca de uma carga horaria minima anual, em decorréncia
da pandemia de COVID-19. 19 pandemia. Também oferece informagdes
diferenciadas, que permitem que cada territorio, estado e municipio brasileiro
defina a forma como o calendario é organizado, levando em consideragao
eventuais discrepancias existentes. Por isso, € importante considerar
“propostas que nao acrescentem a dessemelhanca e a0 mesmo tempo usem
a oportunidade proporcionada pelas novas TDICs para criar métodos de
reducao do aprendizado das desigualdades”. (Brasil, 2020, p. 3).

O Parecer ainda recomenda aos gestores educacionais, a criagao de
plataformas publicas digitais: Os administradores educacionais sao
aconselhados a fazer um esforgo concertado para estabelecer ou reforgar
plataformas publicas de ensino online que possam servir COmo um recurso
fiavel tanto para objetivos normais de aprendizagem como para situagdes de
emergéncia como a atual.

E evidente que a tecnologia digital desempenha um papel cada vez
mais proeminente na educagdo e que a pandemia da COVID-19 apenas
acelerou a sua integragao na sala de aula.

Conforme observam Sobrinho Junior & Moraes (2021), a autorizagao
do ensino a distancia na rede publica de ensino tem sido fundamental para
facilitar a aprendizagem hibrida, pois tornou legalmente admissivel a
implementacao da educagao digital no ensino fundamental e concedeu
atribuir aos estados e municipios a autoridade para adotar esta abordagem,
descentralizando e agilizando assim a sua implementagao. Ao considerarem
o potencial do ensino a distancia no ensino médio e na EJA (Educacao de
Jovens e Adultos), os autores destacam as vantagens da incorporagao de um
percentual de ensino a distancia. Isto permite que os sistemas educativos
diversifiquem o0s seus métodos de ensino e complementem o ensino
presencial tradicional.

A resolugdo que autorizou atividades nao presenciais durante a
pandemia também teve implicagdes positivas para a aprendizagem hibrida.
Além de permitir que instituigdes de ensino no Brasil continuassem
lecionando durante a suspensao das aulas presenciais, também forneceu
orientagdes sobre como implementar atividades remotas. Embora as
instituicdes tenham tido que se adaptar rapidamente ao modelo remoto,
espera-se que o ensino hibrido persista no sistema educacional brasileiro
pés-pandemia, impulsionado pelos avangos tecnolégicos.
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Outro importante documento que descreve a importancia da
tecnologia digital € a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Criado em
2017, este documento educativo define o anexo de aprendizagens
fundamentais que todos os alunos necessitam adquirir ao longo de todas as
etapas e modalidades do ensino basico. A aprendizagem critica definida na
BNCC deve promover o desenvolvimento de 10 habilidades gerais que estao
associadas, no contexto educacional, ao direito de aprender e desenvolver
(Brasil, 2018).

Entre as diversas competéncias, trés se destacam na sua abordagem digital:

e Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar
a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgao de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva;

e Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Brasil, 2018, p.9).

A BNCC afirma que a tecnologia digital precisa ser incorporada as
competéncias que os educandos necessitam dominar durante a Educacao
Basica. O digital é incorporado ao processo de aquisi¢ao de conhecimento e
a criacao e utilizagao de tecnologia digital. A utilizagao correta e responsavel
da tecnologia digital também prevalece em outras areas do conhecimento,
em diferentes habilidades e competéncias.

A legislagdo esta em conformidade com as mudangas sociais e
promove o uso educacional da tecnologia digital. No entanto, é importante
lembrar que as leis escritas por si sé nao podem garantir o direito a educagao
para todos. Ao lado da legislagao, é importante considerar as disparidades
educacionais que ainda existem na sociedade brasileira. E importante criar
leis que descrevam a natureza politica, social, econémica e educacional do
contexto e tenha como objetivo proporcionar a todas as pessoas uma
educagao publica que seja eficaz.

O governo tomou medidas proativas ao implementar iniciativas
educacionais que promovem a integragao da tecnologia nas escolas. Um
desses programas € o Prolnfo, um programa educacional desenvolvido para
facilitar o uso pedagoégico da tecnologia da informagao nas escolas publicas.
Através deste programa, as escolas podem aceder a recursos digitais,
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computadores e conteudos educativos especificamente adaptados as novas
tecnologias. Esses recursos sao disponibilizados as escolas por meio de
processo de inscrigao e selegao divulgado no site do MEC (Brasil, 2018).
Alinhado a esse objetivo, a iniciativa PROUCA, também conhecida
como “Programar um computador por aluno”, foi implementada conforme Lei
no 12.249, de 14 de junho de 2010. Seu principal objetivo é facilitar a inclusao
pedagogica digital e aprimorar a experiéncia educacional. para alunos e
professores de escolas publicas de todo o Brasil. Isto € conseguido através
da utilizagdo de laptops educacionais, que sao dispositivos portateis
projetados para apoiar atividades de ensino e aprendizagem (Brasil, 2018).
Os equipamentos adquiridos possuem sistema operacional especifico e
atributos fisicos que permitem sua utilizagdo e promovem a seguranga do
aluno. Foi projetado especificamente para uso em ambiente educacional.

Cenario atual da utilizagao das TDIC em sala de aula

O cenario da pandemia teve um impacto Unico na histéria da
educagao. Muitos paises abandonaram o ensino presencial nas instituigdes
de ensino para minimizar a contaminagao associada ao grande numero de
pessoas que ficam em ambientes fechados (Silva & Santos, 2022).

Em meados de abril de 2020, a doencga tinha afetado negativamente
0s sistemas educativos de todo o mundo. Silva e Santos (2022) explicam que
em abril de 2020, aproximadamente 1,5 bilhao de estudantes em todo o
mundo nao puderam frequentar a educacao direta devido a destruicdo de
todas as instituicdes de ensino em 172 paises, 0 que representa 84,8% do
total de alunos matriculados.

No Brasil, o Conselho Nacional de Educagdo (CNE) divulgou o
namero do parecer. A diretriz 11/2020 pretendia reduzir a perda institucional
associada as aulas, e as redes educacionais publicas e privadas foram
instadas a fornecer flexibilidade quanto a utilizacdo da educacao a distancia.
Nesse contexto, muitas escolas de ensino fundamental e médio
implementaram o Ensino Remoto Emergencial (ERE) ou apenas ensino
remoto. Foram experiéncias educacionais de curta duragdo que focaram no
uso de tecnologia e ferramentas digitais para facilitar os processos
educacionais e o processo de aprendizagem. E fundamental reconhecer que
0 ensino remoto ndo esta necessariamente associado ao ensino a distancia
(EaD) (Silva & Santos, 2022).

Em tempos de isolamento social, 0 ERE surgiu como uma abordagem
estratégica para garantir a continuidade de diversas atividades. As escolas
adaptaram-se rapidamente as circunstancias, adaptando os seus métodos de
ensino e modificando os sistemas educativos, sejam eles publicos ou
privados, para responder as necessidades em evolugao da sociedade. A
introducdo do ensino a distancia suscitou debates sobre a sua eficacia,
nomeadamente em termos de atividades de aprendizagem. Estudo realizado
por Fialho & Neves (2022) esclareceu como os educadores brasileiros
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navegaram e perceberam as transformagdes abruptas em seu trabalho e no
processo de ensino-aprendizagem em meio a pandemia da COVID-19.

Além disso, existe o ensino hibrido (EH), e é importante entender que
ERE, EaD e EH sao diferentes e possuem diferengas em suas capacidades
de aprender. A EH possui uma jornada de aprendizagem multipla que é
parcialmente online e parcialmente presencial em um espaco fisico que
permite aos alunos escolher como e quando aprender (Horn & Staker, 2015).
Por outro lado, na EaD, existem diferengas conceituais adicionais. O ensino
a distancia é definido pela variedade de métodos de ensino e pelo potencial
de flexibilidade.

A integragao da tecnologia na vida escolar regular tem o potencial de
inspirar uma geracado de educandos e docentes. Contudo, para além de
simplesmente proporcionar um meio de envolver os alunos, a tecnologia
também pode melhorar e simplificar o processo de avaliagdo, aumentar e
expandir a experiéncia tradicional da sala de aula e facilitar o ensino
personalizado para todos os alunos em todos os ambientes. Apesar dos
beneficios, integrar a tecnologia na sala de aula pode ser um desafio. Esteja
tentando descobrir o inicio do uso da tecnologia ou como combina-la de
maneira mais eficaz em sua vida diaria, esses recursos certamente o
ajudarao a se comunicar com seus alunos e a levar seu aprendizado a um
novo nivel. (Alves, 2022).

Vive presentemente numa nova era caracterizada pela transicao da
cultura material para uma cultura baseada na tecnologia da informagao. No
gue diz respeito a Educagao, esta nova era necessita de sintonia com as
ferramentas tecnoldgicas, onde as praticas educativas possam aproveitar 0s
recursos tecnolégicos que impactem positivamente em proporcionar uma
aprendizagem mais significativa e a vida real do aluno, visto que a tecnologia
faz parte do seu mundo (Alves, 2022).

No ambiente escolar, a integragao da tecnologia apresenta diversos
desafios e questdes relativas as limitagdes de espaco e tempo que decorrem
da sua implementagdo. Para enfrentar e superar eficazmente estes
obstaculos é crucial reconhecer o potencial das tecnologias disponiveis e
compreender o contexto especifico da escola, incluindo as caracteristicas das
suas praticas pedagdgicas, do corpo docente, dos alunos e da comunidade
interna e externa (Pereira & Araujo, 2020).

Apesar da existéncia destes desafios, é importante reconhecer que a
utilizagado de recursos tecnolégicos na educacao pode ter um impacto
profundo nos processos de ensino e aprendizagem. Porém, vale ressaltar que
em determinadas instituigdes existem restrigdes ao uso da tecnologia dentro
da sala de aula. A afirmagao de que os professores nao possuem a formagao
necessaria para incorporar a tecnologia em suas praticas instrucionais € um
dos motivos citados para a proibicao do uso de dispositivos durante as
atividades educativas (Pereira & Araujo, 2020).
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No entanto, € importante reconhecer que a utlizagdo de novas
tecnologias nao torna obsoletas as ferramentas analdgicas tradicionais, como
papel, canetas, quadros negros e giz. Estas construgdes culturais coexistem
e permanecem relevantes no dominio da educagdo. E fundamental
considerar os fatores contextuais que moldam a experiéncia educacional,
pois desconsidera-los prejudicaria as oportunidades de interagao entre os
individuos envolvidos no processo educativo, impediria o desenvolvimento de
competéncias e habilidades e dificultaria a compreensao dos conhecimentos
adquiridos (Azevedo, 2022).

No ambito da gestao, estao disponiveis diversos aplicativos que
auxiliam na organizagao das atividades escolares. Um exemplo é o I-Educar,
software gratuito desenvolvido pelo Ministério do Planejamento,
Desenvolvimento e Gestao. Ao explorar o site, fica evidente que o I-Educar
funciona como uma ferramenta abrangente de gestao escolar, consolidando
as informagdes de um sistema educacional municipal. Isto nao s6 reduz a
dependéncia do papel e a duplicagao de documentos, mas também agiliza o
processo de atendimento aos cidadaos e otimiza o trabalho dos funcionarios
publicos. O software I-Educar se mostra inestimavel no gerenciamento de
informagdes educacionais, oferecendo acesso em tempo real a Diretores,
Secretarios de Educagao e Prefeitos por meio de um banco de dados
centralizado e totalmente web (Brasil, 2018).

A medida que a sociedade atual se desenvolve, a escola deve
necessariamente evoluir junto com ela, proporcionando métodos de ensino
atuais e didaticas adequadas aos alunos nascidos nesta era tecnoldgica,
dessa forma as escolas deixarao os alunos nao perderdao o interesse pela
aprendizagem (Brasil, 2018).

Adotar atitudes proativas como interesse e vontade de aprender,
aceitar coisas novas e procurar exemplos positivos de como utilizar a
tecnologia de forma pedagdgica, conversar com colegas sobre um projeto
gue tenha efeito na aprendizagem dos alunos, sao exemplos de atitudes que
podem ser cultivadas na escola e ndo estdo limitadas a assisténcia financeira
do governo. A era digital € hoje intrinseca a nossa sociedade e, como
educadores, é importante considerar o tema para utiliza-lo em beneficio de
toda a comunidade escolar.

Desafios dos Professores para o Uso das TDIC em Sala de Aula

Na nossa sociedade atual, ha uma necessidade crescente de
mudangas substanciais, especialmente no dominio da educagao. A educagao
ocupa uma posigao vital na formagao de futuros membros da sociedade,
equipando-os nao apenas com a capacidade de participar da vida civica, mas
também com uma gama diversificada de capacidades humanas que os
capacitam a transformar efetivamente suas préprias realidades (Aragao,
Brunet & Pretto,2021).
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Neste quadro especifico, os educadores encontram um dualismo
fascinante: um obstaculo notavel de um lado, e uma oportunidade preciosa
do outro. Esse obstaculo e oportunidade implicam a integragao das TDICs
como instrumentos de construgao e compartilhamento de conhecimento, bem
como de instigagao da transformagao essencial no paradigma educacional
(Silva & Teixeira, 2020).

A incorporagao das TDICs no processo de ensino e aprendizagem
apresenta um conjunto de desafios que podem ter impacto. Oliveira e Silva
(2022) destacam a resisténcia a mudanga como um desses desafios. Muitos
educadores encontram resisténcia quando se trata de incorporar novas
tecnologias em seus métodos de ensino. Esta resisténcia pode resultar do
medo do desconhecido ou da crenga de que as abordagens tradicionais sao
mais eficazes.

Segundo Branco, Adriano e Zanatta (2020), a integragao das TDIC
nas instituicbes de ensino é dificultada por limitagdes de infraestrutura e
problemas de acesso. Nem todas as escolas possuem a infraestrutura
necessaria para incorporar essas tecnologias, e muitos alunos ainda carecem
de acesso confiavel a Internet e de dispositivos tecnolégicos. Além disso, a
adocao generalizada de tecnologias digitais, especialmente TDIC, nas
escolas publicas de todo o pais ainda nao se tornou uma realidade universal.

Segundo Oliveira e Silva (2022), a importancia da formacao
adequada dos professores na utilizagao eficaz das TDIC nao pode ser
exagerada. Infelizmente, esta formagao nem sempre é ministrada de forma
adequada, o que pode prejudicar o potencial da tecnologia na educacgao. Para
superar esta limitagdo, sao necessarios treinamentos continuos e
atualizagdes regulares. E crucial que os educadores tenham tempo dedicado
para se envolverem nessas atividades, a fim de desenvolverem a proficiéncia
e, idealmente, o dominio das competéncias digitais (Oliveira & Silva,2022).

A criteriosa selegao e analise dos recursos sao aspectos dignos de
nota que merecem atengao. Quando se trata de escolher as ferramentas de
ensino e aprendizagem, é crucial envolver-se num pensamento ponderado e
critico. Os professores enfrentam o desafio de selecionar recursos com
cautela e uma mentalidade criteriosa.

Ao considerar a formacgao de professores e os recursos disponiveis
para o ensino, é fascinante contemplar a inovagao continua na utilizagao da
tecnologia em sala de aula. No ambito da implementacao destes avangos
tecnologicos na pratica docente, os educadores sao confrontados com a
tarefa de se adaptarem as exigéncias do profissionalismo moderno. Devem
esforgar-se por cultivar as competéncias necessarias no panorama educativo
atual, reconhecendo o seu papel crucial na era da informacdo e da
comunicagao. Além disso, devem permanecer conscientes do vasto potencial
gue as ferramentas tecnologicas possuem na criagao de novos modelos que
atendam efetivamente a sua clientela principal, os estudantes (Oliveira &
Silva, 2022).
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Eles também discutem a necessidade de os professores utilizarem a
tecnologia para facilitar a aprendizagem coletiva, isso pode ocorrer tanto em
aulas presenciais quanto em aulas nao presenciais. Segundo Silva et al.,
(2020) proporcionar uma formagao que permita ao professor conhecer melhor
a importancia das TDIC no que diz respeito a emancipagao estudantil, bem
como a necessidade de uma alfabetizagdo digital que decorre do processo
de interpretagao das significado na tecnologia digital, seja pessoal ou
institucional.

A utilizagdo das tecnologias digitais obrigou os professores a
procurarem novos programas educativos para ministrarem as suas aulas a
partir de casa, utilizando plataformas e aplicagdes, 0 que 0s levou a hovos
pensamentos e a uma nova reconceitualizagdo da sua pratica e a sua
adaptagao ao curriculo pretendido (Silva, et al, 2020).

Antes da crise atual, ja existia uma preocupacao global com a
escassez de educadores formados e qualificados, conforme afirma a
UNESCO (2020). Estima-se que até 2030 serdao necessarios
aproximadamente 69 milhdes de novos professores para atender a crescente
demanda pelo ensino fundamental e médio em escala global (Brasil, 2020).
Essencialmente, a crise exacerbou uma questao de longa data que necessita
de atengao cuidadosa, a fim de garantir o desenvolvimento de uma educagao
de alta qualidade, mesmo em tempos de turbuléncia.

No Brasil, uma pesquisa realizada pelo Instituto Peninsula com 7.734
professores em todo o pais entre 13 de abril e 14 de maio de 2020, revelou
gue apos apenas dois meses de fechamento das escolas, 83% dos
professores brasileiros se sentiam mal preparados para 0 ensino remoto.
Além disso, 88% dos entrevistados divulgaram ter realizado a primeira aula
virtual nesse periodo, apés o inicio da pandemia. Grandes discrepancias
podem ser observadas na formagao dos professores quanto a capacidade de
utilizaco de tecnologias associadas ao novo método de ensino. E importante
ressaltar também que esta nao €& a Unica questao, pois pesquisas
demonstram que 55% dos professores careciam de qualquer assisténcia ou
formacao.

Estas estatisticas indicam que a maioria das escolas, especialmente
as publicas, ndo presta assisténcia suficiente aos professores na sua
formagao. Acredita-se que muitos individuos devem ter se refundado e
buscado novas formas de aprender dentro do limitado espaco de tempo de
gue dispdem, para nao atrapalhar o exercicio de sua profissao de forma
completamente nova e abrupta.

RESULTADOS: DESAFIOS DOS PROFESSORES PARA O USO DAS TDIC
EM SALA DE AULA

A partir dos artigos selecionados, selecionados a partir da categoria
“atividades educativas”, “Tecnologias”, “professores” e “Desafios”, busca
compreender como o ensino de base tecnoldgica foi facilitado no ambiente
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escolar, com o intuito de evidenciar questdes e problemas potenciais. Foram
escolhidos 17 artigos que exibiam algumas das palavras do objetivo, dentre
estes estavam artigos que discutiam especificamente o tema do estudo
apresentado, esses artigos discutem o contexto educacional em varios
estados brasileiros, como esta ilustrado no Quadro

Quadro 1 - Artigos selecionados nas bases de pesquisa do Google Académico e
CAPES

Autor Titulo Ano
publicado
Anastacio | O uso do aplicativo Socrative como ferramenta de engajamento | 2020
& Voelzke | no processo de aprendizagem: uma aplicagao das Tecnologias
Digitais de Informagéo e Comunicagao no ensino de Fisica
Rosario & | A ressignificagdo do ensino de linguas a partir do uso intensivo | 2021
Turbin das TDIC em tempos de pandemia.
Schneider | O uso das tecnologias digitais da informagéo e comunicagao | 2021
(tdic): possibilidades para o ensino (ndo) presencial durante a
pandemia covid-19
Junior & | Educagdo e covid-19: as tecnologias digitais mediando a | 2020
Monteiro aprendizagem em tempos de pandemia.
Silva et al. | A adeséao dos alunos as atividades remotas durante a pandemia: | 2020
realidades da educagéo fisica escolar.
Cordeiro O Impacto da pandemia na educagéo: a utilizagao da tecnologia | 2020
como ferramenta de ensino.
Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No artigo de Anastacio e Voelzke (2020), os autores reconhecem que
a utilizagao de tecnologias digitais de informagao e comunicagdo no método
de ensino e aprendizagem pode levar a muitos potenciais em inovagdes
educacionais. Porém, suas tentativas de incorporagao ao ensino pratico ainda
enfrentam obstinagao por parte de educadores e gestores, o que torna o
processo lento e dificil.

A utilizagdo das TDICs no processo educacional pode ser
considerada uma alternativa eficaz e viavel ao ensino presencial, o que deve
ser considerado ao reconsiderar o método tradicional de ensino e buscar
objetos que transformem a sala de aula tradicional em uma abordagem mais
voltada para o aluno. (Anastacio & Voelzke, 2020).

A integragdo da tecnologia no panorama educacional apresentou
mudangas repentinas e graduais, colocando desafios para instituicdes,
educadores, estudantes e familias a medida que se adaptam ao novo dominio
da aprendizagem remota. Anastacio & Voelzke (2020) destacam as
dificuldades enfrentadas pelos professores em proporcionar uma experiéncia
educacional que esteja no mesmo nivel do ensino presencial tradicional e, ao
mesmo tempo, envolver e motivar 0s alunos. Isto exige um afastamento do
modelo convencional de educagao, onde os alunos dependem apenas de
livros didaticos e notas de quadro, uma vez que o ensino a distancia exige
gue os educadores se familiarizem com ferramentas tecnoldgicas
desconhecidas e reformulem os seus métodos de ensino. Exige uma
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reavaliacdo e exploragdo de abordagens inovadoras para alcangar
eficazmente os resultados de aprendizagem desejados.

Rosario & Turbin (2021), em artigo de pesquisa intitulado a nova
definicdo de ensino de linguas baseada no uso intensivo de TDIC em tempos
de pandemia, discutem a capacidade do professor em adaptar atividades ao
ambiente virtual. Para os autores, a utilizacdo de tecnologias digitais na
educagao nao é simplesmente uma questao de incorpora-las na sala de aula.
Os professores devem selecionar e adaptar cuidadosamente as atividades ao
ambiente virtual utilizando a tecnologia disponivel. E crucial que os
professores avaliem criticamente e escolham ferramentas digitais relevantes
gue se alinhem com abordagens e metodologias de ensino modernas.
Apenas incluir a tecnologia sem considerar mudangas pedagogicas, como
abandonar o ensino centrado na gramatica e a repeticao de conteudo, é
insuficiente. E enfatizado pelos autores que os professores devem empregar
as tecnologias digitais de forma criteriosa e estratégica, integrando-as em
aulas bem planejadas.

A inclusao de tecnologias que serao empregadas no ambiente
escolar para facilitar as aulas diretas nao é suficiente, conforme documentado
no estudo de Rosario & Turbin (2021), faltam aulas que ainda exigem
instrugao direta, um aprendizado reflexivo sobre o emprego de tecnologias
entre os alunos que fazem parte da comunidade escolar é necessario.

Essa adequacgao e incorporagao da tecnologia ao ambiente escolar
Sa0 necessarias, pois os alunos passaram a estar mais familiarizados com
ela e, com isso, também estao atualizados com a sociedade como um todo,
como observam Anastacio & Voelzke (2020) em seu artigo sobre o ensino da
nova geragao de falantes nativos da linguagem digital da computagao. Isto é
realmente desafiador. Reconhecem que a simples adicdo de novas
tecnologias a sala de aula, como um quadro branco digital, ndo melhora a
aprendizagem, porque a tecnologia € apenas um complemento a antiga
apresentacao na sala de aula. Neste sentido, sugerem que reconsidere as
responsabilidades dos professores e dos alunos. Os alunos de hoje sao
diferentes daqueles para os quais o sistema educacional original foi
planejado.

A incorporagao da tecnologia na educacgao para apoiar o aprendizado
remoto tem sido um processo rapido. Porém, inicialmente, apenas um seleto
grupo de alunos e professores que conheciam e tinham acesso a tecnologia
pbde participar. Como resultado, foi necessario adaptar as nossas praticas
de ensino e aprendizagem para acomodar estas mudancas na nossa vida
quotidiana. Apesar dos desafios e das desigualdades que foram trazidas a
luz, a utilizagao de tecnologias digitais foi crucial para garantir que a educagao
pudesse continuar durante a suspensao das aulas presenciais induzida pela
pandemia.

Em um estudo recente conduzido por Schneider et al. (2021), os
autores enfatizam a natureza dinamica das tecnologias digitais na educagao.
Eles destacam como essas tecnologias facilitam a integragao entre teoria e

88 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

pratica, facilitando a explicagao do conteudo. Para o autor, a utilizagao das
TIC no processo de ensino pode facilitar a interagdo entre os alunos e a
leitura, esse processo deixa os alunos concentrados e pode ajudar a
identificar problemas e o progresso de cada aluno. Esse conjunto de opgdes
também pode facilitar a discussao de ideias em sala de aula e a expressao
de si mesmo por meio da palavra falada, tudo isso é possivel como meio de
comunicagao que conta com recursos verbais e visuais.

O uso de tecnologias digitais desempenha um papel crucial na
manutengao da continuidade das aulas, permitindo que professores e alunos
se conectem virtualmente por meio de dispositivos techoldgicos. Esta
abordagem virtual permite a criagao de conteudos educativos, apoiados em
atividades interativas e envolventes, como jogos digitais disponiveis em
diversas plataformas. Essas experiéncias facilitam aos professores a
identificagao dos desafios e do progresso de seus alunos.

Da mesma forma, Rosario & Turbin (2021) enfatizam que a
integragdo da tecnologia no cotidiano escolar obrigou os professores a
redefinirem suas praticas docentes. Esta adaptagao do curriculo presencial
ao ambiente remoto levou ao surgimento de novas formas de aprender e
ensinar, expandindo os limites do ensino tradicional em sala de aula.

De acordo com a pesquisa de Junior & Monteiro (2020), as
tecnologias digitais oferecem recursos valiosos para facilitar a mediagao,
principalmente pelas diversas oportunidades que proporcionam para uso em
sala de aula, seja presencial ou virtual. Isto permite uma interagao
significativa entre alunos e professores, conforme destacado por Castro
(2018) citado em Schneider et al. (2021), que enfatiza que essas tecnologias
promovem uma conexao entre professor e aluno que se assemelha muito ao
ambiente de sala de aula tradicional, promovendo uma aprendizagem eficaz
e criando um ambiente para troca de conhecimentos.

Os autores do artigo de Schneider et al., (2021) afirmam que no
estudo da utilizagao de tecnologias no contexto educacional, facilitou o ensino
de como utilizar diferentes recursos para aulas remotas, proporcionando
maior interagdo, em que a comunicagao entre professores e alunos via telas
e celulares tinha um componente dindmico, esse componente possibilitou ao
professor aprender a utilizar diversos recursos para suas aulas remotas,
tirando duvidas e participando da aula, essa dinamica também esteve
presente no estudo de alunos timidos que nao conseguiam falar nas aulas
diretas, isso possibilitou que o estudante perdesse o medo de falar em
publico.

Em seus trabalhos, esses autores enfatizam o potencial de
colaboragao, dinamismo e inovagao no processo de ensino e aprendizagem.
Schneider et al. (2021) sublinham a importancia da incorporagao da
tecnologia nao sé para o desenvolvimento profissional dos professores, mas
também para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e inovadoras
para os alunos que reflitam o seu ambiente do mundo real. Ao aproveitar as
tecnologias digitais, os professores podem facilitar as interagdes virtuais e o
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ensino nao presencial, oferecendo oportunidades para que alunos e
professores aprendam e se adaptem ao uso destas tecnologias.

Estudos de Schneider et al., (2021), indicam que as varias altera¢des
ocasionadas pelo ensino digital que carece de interagao direta, exigiram que
o professor aprendesse a utilizar e pesquisar a diversidade de plataformas e
dispositivos digitais para ministrar suas aulas, processo esse levou-os a
considerar qual instrumento seria mais eficaz para a continuidade das aulas
no ensino nao dirigido. Eles também discutem a necessidade de os
professores utilizarem a tecnologia para facilitar a aprendizagem coletiva, isso
pode ocorrer tanto em aulas presenciais quanto em aulas nao presenciais.
Silva et al., (2020) evidenciam:

Propiciar uma formacgao/ensino que possibilite ao
professor/aluno a oportunidade de apropriar-se das
TDICs de forma critica, visando a emancipagdo do
sujeito, perpassa obrigatoriamente pelo letramento digital
destes que é resultante da negociagdo de sentidos
estabelecida por intermédio das tecnologias digitais,
sejam elas pessoais ou institucionais. (Silva, et.al, 2020,
p.65).

A implementagdo da tecnologia digital obrigou os professores a
procurarem formagao complementar para ministrarem as suas aulas a partir
de casa, através de plataformas e aplicagdes, mas também levaram a novos
pensamentos e novas formas de fazer as coisas na sua pratica e em resposta
ao curriculo pretendido.

Cordeiro (2020) de forma geral reconhece que a realidade da escola
deve ter sido alterada e apresentada diversas dificuldades a todos os
participantes do processo de ensino- aprendizagem. Uma questao associada
a implementagao de métodos ativos de ensino em sala de aula é a aceitagao
do método pelos alunos a mudanca de atitude dos professores, que
passaram a atuar como mediadores no processo educativo, além de a criagao
de novas habilidades através da tecnologia digital. Esta nova abordagem
resulta na redefinicdo do papel do professor na sala de aula.

Pode-se afirmar que os recursos tecnoldgicos sao benéficos para os
professores explora- lo e localizar o “ouro”, vocé deve saber como utiliza-lo.
Em outras palavras, os professores devem estar prontos para aprender a
utilizar alguns instrumentos, pois a pratica &€ necessario professor do século
XXI. A alfabetizagao e a alfabetizagao digital sao cruciais para a comunicagao
e outras atividades diarias para o ensino hoje. Compreender os fundamentos
do objeto de estudo é crucial para lidar com as vantagens e beneficios de
estratégias dinamicas e atrativas para jovens estudantes.

As mudangas no sistema educativo tém efeitos sobre todos os
participantes na educagao, particularmente sobre professores e alunos. O

90 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025



Praticas e inovacéo na abordagem multidisciplinar

professor devera se reinventar neste novo contexto, mas isso nao significa
gque ird descartar todo o seu conhecimento, precisara pensar em novos
métodos de ensino, utilizando novas ferramentas educacionais, como a
utilizagao de recursos digitais.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo do tempo, as Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicagdo sofreram avancos e estdo interligadas com o progresso em
todos os dominios da compreensdo humana. No dominio da educacéo,
facilitam a aprendizagem e o crescimento, oferecem uma melhor supervisao
no dominio da comunicacdo e capacitam os individuos para construir e
disseminar conhecimento, promovendo assim um sentido de democracia e
valorizac¢ao das aptides individuais.

A integracdo das tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo
no ambiente educativo promove o crescimento do pensamento critico e
inventivo, bem como a aprendizagem colaborativa, ao facilitar tarefas
interativas. Consequentemente, estas tecnologias servem como
catalisadores e ferramentas dindmicas para a educacdo, amplificando o
aprimoramento dos métodos pedagogicos dentro e fora da sala de aula,
guando efetivamente utilizados por educadores e alunos.

Os avangos nas tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
estao interligados com avangos em diversas areas do conhecimento humano.
Estas tecnologias desempenham um papel crucial na educag¢ao, melhorando
a experiéncia de aprendizagem, melhorando a supervisdo da comunicacao e
capacitando os individuos para criar e partilhar conhecimento. Como
resultado, promovem um ambiente democratico e cultivam o aprego pelos
talentos individuais.

Ao incorporar as tecnologias digitais de informagao e comunicagao
no ambiente educativo, promove-se 0 desenvolvimento do pensamento
critico e criativo, juntamente com a promogao da aprendizagem colaborativa
através de atividades interativas. Como resultado, estas tecnologias
funcionam como catalisadores e recursos dindmicos para a educacao,
melhorando as abordagens pedagogicas dentro e fora da sala de aula,
guando utilizadas de forma eficaz por professores e alunos.

O objetivo geral deste trabalho foi analisar os principais desafios
encontrados pelos professores para o uso das Tecnologias Digitais de
Informacgao e Comunicacao (TDIC) em sala de aula. As pesquisas mostram
gue nao é preciso apenas integrar as novas tecnologias digitais ao processo
de ensino-aprendizagem em sala de aula, mas que os professores devem ter
um senso de autoaperfeicoamento, auto capacitagdo e exposigao as
ferramentas para compreender maneiras de usa-las, saber como usar cada
ferramenta para alcangar os resultados desejados e planejados para as
aulas, de acordo com o objeto de conhecimento.

A falta de compreensao da utilizagao dessas fontes pode dificultar a
compreensao do professor, de vé-lo, como mediador do processo ensino
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aprendizagem. Novas maneiras de incorporar as TIC sao desenvolvidas a
cada instante. A educagao é um dos setores mais favorecidos pelas TIC. As
TIC sao vistas como metodologias que facilitadoras dos processos de ensino
e aprendizagem na educagao presencial e a distancia. Além disso, a
tecnologia permite que as pessoas com necessidades educacionais
especiais se comuniqguem melhor e aprendam mais.

Os professores precisam dominar o curriculo e com ele a importante
ferramenta de tecnologia da informagao e comunicagao, a fim de fazer uma
diferenca qualitativa na pratica docente. Dessa forma, é possivel integrar
atividades educacionais com a tecnologia, estimulando a capacidade
criadora, 0 autocontrole e a reflexao de alunos diante das motivagdes de
aprendizagem.

Praticar inovagao significa reinventar maneiras de ensino
arquitetando novos costumes para tecnologias existentes, bem como
ferramentas alternativas, lidando com TICs, essas que sao aspectos
importantes e complexos que merecem uma atengdo continua e
aprofundada. A complexidade das revisdes bibliograficas pesquisadas indica
gue ha muito a ser estudado e entendido neste dominio. Além disso, novas
abordagens e perspectivas podem surgir, o que significa que o conhecimento
existente deve ser mantido atualizado e expandido, tendo em vista as rapidas
mudangas politicas, sociais e tecnoldgicas que caracterizam nosso mundo
moderno.
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RESUMO

A educacao contemporanea enfrenta o desafio de adaptar-se aos avangos
tecnoldgicos, o que demanda novas competéncias e habilidades para garantir
o desenvolvimento integral dos individuos e a promogao da cidadania. O
presente estudo investiga como as Techologias Digitais da Informacgao e da
Comunicagao (TDIC) podem favorecer e auxiliar processos formativos na
Educacao Infantil. A pesquisa esta alicergada na seguinte questao: como a
implementacgao da Cultura Digital pode transformar o ensino tradicional, ainda
prevalente nas escolas, em um modelo que potencialize a reflexao e a
adaptacdo a realidade digital? Focalizou- se como objetivo geral,
contextualizar de que forma o uso de Tecnologias Digitais pode favorecer o
desenvolvimento de autonomias na Educagdo Infantil. Os objetivos
especificos incluem: i) abordar a educacgao digital na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao (LDB); ii) conceituar a Cultura Digital e demonstrar seu papel
como Competéncia Geral da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e; iii)
relacionar o uso das Tecnologias Digitais com o desenvolvimento de
autonomias na Educacao Infantil. Do ponto de vista tedrico-metodolégico, a
pesquisa se derivou de varreduras documentais e hibliograficas, de carater
exploratério e de natureza qualitativa, além de um marco teérico pertinente
ao tema. Conclui-se que a Cultura Digital emerge como um conceito crucial,
propondo a ruptura com métodos tradicionais através da atualizagcao
tecnolégica nos curriculos escolares. Nessa seara, nota-se que a
incorporagao das Tecnologias Digitais na Educagao Infantil ndo so6 enriquece
0 processo de ensino- aprendizagem, mas também contribui para o
desenvolvimento da autonomia, senso critico e pensamento criativo das
criangas.
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INTRODUCAO

A educacgao, ainda marcada pelo tradicionalismo, vem constituindo
debates sobre a transformacgéo dos aspectos tedrico-metodolégicos que a
cercam, ao adotar as tecnologias como umas das praticas fundamentais para
0 processo de ensino e aprendizagem. A partir deste debate sobre os
avangos tecnologicos, faz-se necessario novas competéncias e habilidades
para uma educagao que garanta o desenvolvimento do individuo em todas as
suas dimensdes em prol do exercicio da cidadania. Para tanto, as narrativas
sobre a Cultura Digital propdem que a ruptura de velhos padrdes ocorra ao
se oportunizar dialogos sobre atualizagdo e uso da Tecnologia nos féruns
curriculares.

A vista disso, o modelo educacional com o uso das tecnologias
digitais, sendo hoje uma das metodologias ativas, provoca a contraposigao
de velhos padrdes do sistema tradicional presente nas escolas que nao
apresentam o Letramento Digital. Dessa forma, a escola e o processo de
ensino perpassam por um processo de ressignificagao, por onde todos devem
estar conscientes que 0 ensino deve potencializar reflexdes a respeito da
realidade digital.

Isto posto, nota-se a necessidade de mais pesquisas nesta area.
Logo, o presente projeto se relaciona com o campo de estudo de tecnologias
digitais na educacao, e se justifica na relevancia dos recursos tecnolégicos
para a organizacao de planos de ensino na formagao infantil, os quais devem
ser inseridos no processo de ensino e aprendizagem, na pratica educativa e
na formagao docente frente a implementagao da Cultura Digital.

A utilizagao de recursos tecnolégicos na Educacgao Infantil tem se
destacado devido ao potencial de aprimorar o processo de aprendizagem
nessa fase inicial do desenvolvimento humano. O trabalho com as
tecnologias educacionais pode promover uma experiéncia tanto envolvente
guanto eficaz para as criangas, preparando-as para um mundo cada vez mais
digitalizado. A Educacao Infantil € uma modalidade de ensino essencial para
o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. A introdugao
de tecnologias educacionais adequadas pode potencializar esse processo,
fornecendo ferramentas interativas e adaptativas que promovem a
participagao ativa das criangas no aprendizado.

O problema de pesquisa que se concentra no estudo sobre a
implementagao da Cultura Digital no ambito da Educagao Infantil esta
alicergado na seguinte questdo de pesquisa: de que forma o uso de
Tecnologias Digitais da Informagao e da Comunicagao (TDIC) pode favorecer
o desenvolvimento de autonomias das criangas na Educacao Infantil?
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Este estudo tem como objetivo geral analisar de que forma o uso de
Tecnologias Digitais pode favorecer o desenvolvimento de autonomias na
Educacao Infantil. Além dos seguintes objetivos especificos: i) abordar a
educagao digital na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB); ii)
conceituar Cultura Digital e mostrar o seu papel como Competéncia Geral da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e ; iii) relacionar o uso das
Tecnologias Digitais e o desenvolvimento de autonomias na Educagao
Infantil.

O trabalho esta organizado de tal maneira que o tema em destaque
perpassa pelo entendimento e apropriagdo do objeto, assim como, da
contextualizacdo sobre ele. Na se¢ao seguinte, detalha-se a metodologia
adotada para o estudo. A argumentagao tedrica concentra- se, inicialmente,
na contextualizagdo da educacao digital e Cultura Digital com base nas
legislagbes brasileiras, Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao (LDB) e Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), posteriormente, revisa-se a literatura
existente sobre o0 uso de recursos tecnolégicos na educagao infantil; por fim,
conclui-se com as consideragdes sobre o que foi discutido no texto.

METODOLOGIA

Este estudo de carater exploratorio e de natureza qualitativa teve
como objeto de pesquisa o uso das Tecnologias Digitais no contexto da
Educacao Infantil. Para isso, convoca- se 0 conhecimento cientifico,
utilizando o método dedutivo, a pesquisa bibliografica e qualitativa, conforme
descrito por Gil (2002). Segundo Gil, a pesquisa bibliografica é fundamental
para compreender as contribui¢des cientificas ja existentes sobre um tema e
para construir um arcabougo teérico sélido (Gil, 2002).

O método dedutivo permite a formulagdo de hipdteses a partir de
teorias gerais, que sao entao testadas através da observagao e analise de
dados especificos. Esse método é particularmente utii em pesquisas
exploratérias, onde o objetivo é desenvolver um entendimento inicial de um
fendbmeno complexo (Lakatos & Marconi, 2003). Conforme Cervo, Bervian e
Da Silva (2007), o método dedutivo é essencial em estudos qualitativos para
assegurar uma analise sistematica e rigorosa dos dados coletados,
possibilitando a identificacdo de padrdes e tendéncias significativas.

Os instrumentos e as estratégias utilizadas incluem o levantamento
de fontes em bases de dados académicas que abordam a tematica da
educacao e tecnologia, especificamente no contexto da educagao infantil e o
uso de recursos tecnologicos. As fontes selecionadas incluem artigos
cientificos, teses, dissertagdes e livros publicados em portugués, que
discutem a integragao de tecnologias na sala de aula infantil.

A revisao sistematica de bibliografias, conforme descrita por
Kitchenham (2004), ¢ uma metodologia rigorosa que permite identificar,
avaliar e sintetizar todas as evidéncias relevantes para uma questao de
pesquisa especifica, garantindo a confiabilidade dos resultados (Kitchenham,
2004). A analise de conteudo dos textos selecionados foi conduzida para
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identificar temas recorrentes e as principais contribuigcdes dos autores para a
compreensao do uso de tecnologias na educagao infantil.

A pesquisa seguiu o0 seguinte protocolo, a partir da questao
norteadora: de que forma o uso de Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicagao (TDIC) pode favorecer o desenvolvimento de autonomia das
criancas na Educacao Infantil?

Foram pesquisados e incluidos na pesquisa: a) estudos relacionados
ao uso das tecnologias na educacgao infantil, b) publicagdes em inglés,
portugués (2003-2023). Foram excluidos: a) nao empiricos (opinides,
editoriais). b) estudos sem texto completo disponivel. A base de dados
utilizada foi o Google Scholar. E os termos de busca foram tecnologias e
educagao infantil. Apés a selegdo dos estudos foram feitas as seguintes
etapas: triagem de titulos e resumos, leitura completa para confirmagao de
elegibilidade.

A partir do levantamento bibliografico, estabeleceu-se como autores
principais do marco teérico Oliveira e Marinho (2020), Marinho (2014), Pérez
Gomez (2015), Robinson e Aronica (2019), Amante (2003), Moran (2000),
Almeida e Araujo (2020), Oliveira, Santos e Pereira (2021), Freitas e Souza
(2019), dentre outros autores, cujas obras fornecem uma base sdlida para a
discussao dos desafios e estratégias para a implementacao de tecnologias
na educacao infantil. Esses autores foram escolhidos devido a relevancia de
suas pesquisas na area e suas contribuicdes para a compreensao dos
obstaculos e das oportunidades associadas ao uso de tecnologias na
educacao.

Além disso, as leis que embasam a educacgao brasileira, como a Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), foram analisadas para entender como a legislagao vigente
apoia ou limita a integracao de tecnologias na educagao infantil. A LDB
estabelece diretrizes gerais para a organizagdo da educagdo no Brasil,
enquanto a BNCC define competéncias essenciais que devem ser
desenvolvidas ao longo da educacgao basica, incluindo o uso de tecnologias
digitais.

Apds o levantamento bibliografico, todos os artigos selecionados
foram lidos e analisados para que fosse feita a discussao referente ao objeto
de estudo. A analise de conteudo, conforme descrita por Bardin (2011), € uma
técnica de pesquisa que permite uma interpretagao objetiva e sistematica das
caracteristicas do conteudo das mensagens, facilitando a compreensao dos
fendbmenos estudados (Bardin, 2011). Esta técnica foi utilizada para
categorizar e interpretar os dados qualitativos, permitindo uma analise
detalhada dos desafios e das estratégias para a implementagdo de
tecnologias na Educagao Infantil.

Dessa forma, a metodologia adotada neste estudo permite uma
compreensao aproximada e fundamentada do uso das tecnologias digitais na
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educagao infantil, oferecendo insights valiosos para educadores, gestores
escolares e formuladores de politicas educacionais.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCAGAO

As Tecnologias Digitais tém ganhado espago significativo na
legislagao educacional brasileira ao longo dos anos, devido a importancia e
as transformagoes e proposi¢des que elas tém sinalizado junto aos sistemas
de ensino, oriundos dos debates sobre o uso da tecnologia na sociedade
contemporanea. Em meio ao cendrio posto e a crescente integragao da
tecnologia na sociedade, a educacgao digital faz-se necessaria e, por esse
motivo, tem sido abordada nas diferentes leis e textos que norteiam a
educagao brasileira. Nesse sentido, a abordagem a respeito das Tecnologias
Digitais na educagao, demonstram a importancia de preparar os estudantes
para a sociedade digital e aproveitar as potencialidades que estas tecnologias
oportunizam no processo educativo.

Diante do enunciado, dois textos iniciais tratam pontos relevantes
sobre o tema aqui supracitado, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional (LDB/ Lei no 9.394/1996) e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC/2018). No primeiro, a lei destaca a importancia do uso de tecnologias
educacionais no processo de ensino-aprendizagem, incentivando a
integragdo de recursos tecnoldgicos nas praticas pedagogicas e a formagao
de professores para a utilizagdo dessas tecnologias. Em relagdo a BNCC,
gue tem as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas por todos os
estudantes da Educacao Basica, uma destas competéncias gerais trata da
implementagao da Cultura Digital nos ambientes escolares, de tal forma que
ela seja um espago de apoio aos debates sobre o uso de recursos
tecnologicos.

A Educacao Digital e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB)

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), Lei no
9.394/96, nao utiliza o termo “educacao digital” de forma explicita, mas
apresenta as diretrizes que demonstram a necessidade da utilizagao das
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. Ela destaca a importancia
desses recursos tecnologicos como ferramentas pedagdégicas, reconhecendo
as tecnologias como meios de enriquecimento do processo educativo (Brasil,
1996). Apesar de nao ser um dos temas centrais na LDB, a presenca de
diretrizes que abordam o uso e a importancia da tecnologia na educacao
indica uma abertura para a integragcdo da educacao digital no contexto
educacional brasileiro.

A presenga da tecnologia junto as perspectivas preconizadas pela
LDB, pode ser identificada em diversos artigos que destacam a importancia
do uso de recursos tecnolégicos no contexto educacional. No artigo 32 da lei
supracitada, foram destacados os principios que devem nortear o Ensino
Fundamental. Entre eles, esta a valorizagao da experiéncia extraescolar, a
utilizagdo de meios didaticos adequados e o uso de tecnologias apropriadas
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para o desenvolvimento do educando. O texto do artigo evidencia a
importancia da tecnologia como ferramenta pedagogica e reconhece sua
relevancia para o processo educativo (Brasil, 1996). Ja no artigo 34, se
constata a relevancia dada a formagao para o trabalho e destaca-se a
importancia da capacitagao profissional, incluindo o uso de tecnologias. Vale
ressaltar a énfase dada para o preparo dos alunos para o mercado de
trabalho, o que inclui o dominio de tecnologias relevantes para as diversas
profissdes (Brasil, 1996).

O artigo 87 da lei trata da formagao continuada de profissionais de
educagao, onde se considera a mesma essencial para que os educadores
estejam atualizados em relagao as novas tecnologias e aptos a integra-las de
forma pedagdgica em suas praticas educativas. Este artigo destaca a
importancia da capacitagao dos docentes em tecnologia e a necessidade de
investimento na formagao continuada. No mesmo artigo, na alinea ‘A’,
ressalta-se a necessidade de formagao inicial e continuada em tecnologia
educacional, evidenciando a importancia de preparar os futuros e atuais
professores para integrar a tecnologia de forma efetiva em suas praticas
pedagdgicas. Ja na alinea ‘B’ do artigo 87-B, se completa essa légica ao
delimitar o uso de tecnologias de informagao e comunicag¢ao na formagao de
professores. Ainda nesse sentido, se indica incorporar as TICs na formagao
inicial e continuada de professores, reconhecendo a relevancia dessas
tecnologias para a pratica educativa atual (Brasil, 2017). Ressalta-se que, no
Artigo 7 da Lei no 14.533 de 11 de janeiro de 2023, inciso XII:

Educagao digital, com a garantia de conectividade de
todas as instituigdes publicas de educagao basica e
superior a internet em alta velocidade, adequada para o
uso pedagoégico, com o desenvolvimento de
competéncias voltadas ao letramento digital de jovens e
adultos, criacdo de conteudos digitais, comunicagao e
colaboragao, seguranca e resolugdo de problemas.
Paragrafo unico. Para efeitos do disposto no inciso Xl do
caput deste artigo, as relagdes entre 0 ensino e a
aprendizagem digital deverao prever técnicas,
ferramentas e recursos digitais que fortalegam os papéis
de docéncia e aprendizagem do professor e do aluno e
gue criem espagos.

Isto posto, os artigos supracitados evidenciam a relagao entre
tecnologia e educagao desde a promulgagdo da LDB em 1996. A presenga
de orientagdes que abordam o uso de tecnologia no contexto educacional na
LDB e na BNCC indica a importancia e a necessidade de incorporagao do
uso de recursos tecnologicos no processo educativo, alinhando-se as
demandas da sociedade contemporanea e as necessidades educacionais
gue vém sendo debatidas na atualidade.
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A Cultura Digital e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Cultura Digital € uma das competéncias gerais contempladas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que estabelece os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento para os estudantes brasileiros. A Cultura
Digital na BNCC nao se refere apenas ao uso de tecnologias, mas também a
compreenséao critica e reflexiva sobre o mundo digital, incluindo a ética, a
seguranga e a participagao responsavel na sociedade contemporanea. No
cerne das competéncias gerais da Educagao Basica, presentes na BNCC,
destaca-se a importancia do tema ao se mencionar a necessidade de
desenvolver competéncias que permitam aos estudantes "compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagcado de forma
critica, significativa, reflexiva e ética" (Brasil, 2018).

Na BNCC, o uso das tecnologias na etapa da Educagao Infantil é
abordado como um meio de enriquecer as praticas pedagogicas e
potencializar as aprendizagens das criangas. De acordo com o documento,
"a crianga deve ser estimulada a explorar e interagir com o mundo digital de
forma ludica, utilizando recursos tecnolégicos adequados a sua faixa etaria,
sob a mediagao dos educadores" (Brasil, 2018). No trecho citado, destacou-
se a importancia de proporcionar as criangas experiéncias que as levem a
explorar e interagir com diferentes tecnologias de forma Iudica e significativa,
respeitando suas especificidades e ritmos de aprendizagem.

Quanto a integragdo com os campos de experiéncias da Educacao
Infantil, a base traz que: "o uso das tecnologias deve estar integrado aos
diferentes campos de experiéncias, proporcionando as criangas
oportunidades de investigar, questionar e construir conhecimentos por meio
de atividades mediadas pelas tecnologias" (Brasil, 2018). A partir da sugestao
gue as tecnologias sejam integradas aos diferentes campos de experiéncias
propostos para esta etapa, isso inclui atividades que envolvam o uso de
dispositivos, aplicativos e recursos digitais de forma contextualizada e
alinhada aos objetivos de aprendizagem de cada campo.

No que tange ao desenvolvimento das habilidades digitais para as
criangas menores, a BNCC enfatiza a importancia de desenvolver habilidades
relacionadas ao uso responsavel e autbnomo das tecnologias. Isso envolve
desde a familiarizacdo com diferentes dispositivos e aplicativos até o
desenvolvimento de atitudes éticas e seguras no ambiente digital. Como
prevé o seguinte trecho, "é importante que as criangas desenvolvam
habilidades relacionadas ao uso auténomo e responsavel das tecnologias,
aprendendo a utilizar diferentes dispositivos e aplicativos de maneira segura
e ética" (Brasil, 2018).

Além das habilidades e competéncias digitais previstas para a
Educagao Infantil, a base traz que "os educadores tém um papel fundamental
como mediadores no processo de integragao das tecnologias na Educagao
Infantil, orientando e acompanhando as criangas em suas exploragdes e
descobertas no mundo digital" (Brasil, 2018). Ressaltou-se o papel dos
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educadores como mediadores no processo de integragao das tecnologias na
Educacao Infantil.

Os educadores sao orientados a selecionar, propor e acompanhar
atividades que utilizem as tecnologias de forma critica, reflexiva e adequada
ao desenvolvimento das criangas.

Para tal mediagdo do professor, a BNCC também destaca a
importancia da formagao continuada dos educadores para que estes estejam
preparados para integrar as tecnologias de forma pedagogicamente relevante
e significativa no cotidiano da Educagao Infantil, segundo o trecho, "a
formagao continuada dos educadores é essencial para que estes estejam
preparados para integrar as tecnologias de forma pedagogicamente
relevante, promovendo uma educagao digital que respeite as especificidades
da etapa da Educacgao Infantil" (Brasil, 2018).

Isto posto, observa-se que em diversos trechos a BNCC evidencia a
importancia atribuida ao uso das tecnologias na Educacgao Infantil e orienta
os educadores sobre como integrar esses recursos de forma significativa e
adequada ao desenvolvimento das criangas nessa primeira etapa da
Educacao Basica.

A RELACAO ENTRE O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A
EDUCAGAO INFANTIL

No mundo contemporaneo, as tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo, conhecidas como TDIC, tém se tornado cada vez mais
presentes no dia a dia das pessoas, exercendo um impacto profundo em
diversos aspectos da vida e alterando praticas e conhecimentos sociais
(Marinho, 2014). A rapidez com que novos conhecimentos sao criados e
disseminados gragas as tecnologias digitais exige uma reformulagdo na
abordagem educacional, promovendo uma formagao voltada para o universo
digital e as mudancgas sociais associadas. Conforme apontado por Robinson
e Aronica (2019, p. 64), a escola esta em constante evolugao, adaptando-se
as interagdes entre tecnologias e valores culturais.

Pérez Gomez (2015, p. 28) destaca a importancia das tecnologias de
infformagdo e comunicagcdo nos processos de ensino e aprendizagem,
afirmando que elas sao essenciais para 0 contato das pessoas com a
infformagcdo e o conhecimento disponivel. Oliveira e Marinho (2020),
concordam que no ambiente educacional voltado para criangas, onde a
crianga é vista como um sujeito ativo e socialmente integrado na construgcao
do conhecimento, é necessario adotar uma nova perspectiva sobre ensino e
aprendizagem. Tedricos do campo do Interacionismo?! como Jean Piaget, Lev
Vygotsky, Henri Wallon e David Ausubel, desenvolveram durante o século

! Interacionismo é a vertente pedagogica a qual acredita que a interagdo das pessoas com 0
meio e os objetos & preponderante para a aprendizagem.
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XX, estudos significativos com énfase nos processos de apropriagao
conceitual e desenvolvimento cognitivo, assim como as atuais pesquisas em
Neurociéncia, que sugerem que o desenvolvimento cerebral da crianga é
resultado da interagdo com o ambiente social e diversos recursos, incluindo
as tecnologias digitais de informacao e comunicagao (TDIC). Segundo
Amante (2003), € estratégico familiarizar as criangas desde cedo com as
tecnologias informaticas, ja que essas tecnologias sdo uma parte essencial
do mundo ao seu redor e oferecem experiéncias educativas relevantes.
Oliveira e Marinho (2020) destacam a mediagdo pedagogica na
contemporaneidade:

Hoje em dia, o processo educativo no universo da crianga
esta a exigir do professor da educagao infantil habilidades
e competéncias que vao além do dominio dos contetidos
pedagogicos e atengdo a aspectos relacionados ao
cuidar e estabelece a necessidade de conhecer, dominar,
compreender e identificar como as TDIC podem ser
utilizadas como recurso pedagégico para o processo de
ensino e de aprendizagem. Esse € um dos grandes
desafios da educagao infantil e de seus profissionais na
contemporaneidade. Contudo, compreende-se que
reconfigurar o espago educacional infantil a partir da
insergao das TDIC requer novas maneiras de ensinar e
novas formas de aprender. Um novo fazer que vai se
impondo exige da Educagao Infantii um constante
adaptar-se a realidade social, tanto em relagdo aos
papeis do educador e dos educandos, como na relagao
entre eles e na maneira de utilizagdo das TDIC no
contexto educacional infantil (p.5).

Moran (2000) destaca que a crianga € influenciada pela midia,
especialmente pela televisao. Ela aprende a se informar, a conhecer outras
pessoas, 0 mundo e a si mesma, além de desenvolver habilidades como
sentir e fantasiar ao assistir programas. A interacdo com a midia eletronica é
voluntaria e prazerosa, ocorrendo através da seducdo, emogao e narrativa,
permitindo que as criangas aprendam com as histérias apresentadas e
contadas pelos outros.

Oliveira e Marinho (2020) destacam que na Educacao Infantil, a
crianga desempenha um papel central na construgao de significados,
enquanto o professor atua como mediador entre a crianga, a informagao e as
TDIC, refletindo uma abordagem educacional contemporanea. A relagao
entre 0 uso das tecnologias digitais e a Educacgao infantil € marcada por
oportunidades. As tecnologias digitais oferecem uma ampla gama de
recursos educativos que podem enriquecer o processo de aprendizagem das
criangas, proporcionando  experiéncias interativas, ludicas e
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contextualizadas. O acesso e a familiarizagao com as tecnologias desde cedo
contribuem para a inclusao digital das criangas, preparando-as para uma
participagao ativa e critica na sociedade da informagao.

Tecnologias Digitais e o Desenvolvimento das Autonomias na Educagao
Infantil

As tecnologias digitais tém desempenhado um papel crescente na
Educacdo Infantil, proporcionando novas oportunidades para o
desenvolvimento da autonomia das criangas. Estas tecnologias, quando
incorporadas de maneira adequada no ambiente educacional, podem se
tornar ferramentas poderosas para estimular a curiosidade, a criatividade e a
independéncia das criangas.

Almeida (2012) ressalta que as tecnologias da informagdo e
comunicagdo podem contribuir significativamente para a construgao de
conhecimentos e o desenvolvimento da autonomia das criangas na educagao
infantil. Ele apresenta o potencial das tecnologias da informagao e
comunicagdo (TICs) como ferramentas que nao apenas auxiliam na
construgao de conhecimentos, mas também fomentam a autonomia das
criangas. As TICs podem oferecer recursos diversificados que incentivam a
exploragao e a descoberta, permitindo que as criangas conduzam seu préprio
processo de aprendizagem.

Compreende-se que as tecnologias podem e necessitam ser
utilizadas nos contextos de Educagao Infantil, desde a mais tenra idade,
tendo em vista que podem potencializar as experiéncias e descobertas das
criangas pequenas. O objetivo é explorar e encontrar maneiras inovadoras de
utilizar a tecnologia educacional para estimular a criatividade, a imaginagao e
a sensibilidade das criangas, permitindo que elas explorem diversas formas
de expressao dentro e fora do ambiente escolar (Santos et al., 2021).

Assim, Kenski (2007, p. 78 apud Santos et al., 2021) diz que “a escola
deve, antes, pautar-se pela intensificagdo das oportunidades de
aprendizagem e autonomia dos alunos em relagdo a busca de
conhecimentos, da definicdo de seus caminhos, da liberdade para que
possam criar oportunidades e serem os sujeitos da propria existéncia”.

Prensky (2008) destaca o carater ativo e colaborativo das
experiéncias de aprendizagem proporcionadas pelas tecnologias digitais. Ao
utilizar essas tecnologias, as criangas tém a oportunidade de participar
ativamente de atividades educativas, colaborar com seus pares e
desenvolver habilidades sociais e cognitivas de forma auténoma.

Fleer e Hoban (2008) dizem que as tecnologias podem ampliar as
oportunidades de aprendizagem autébnoma, permitindo que as criangas se
envolvam em projetos significativos e exploratérios na educacgao infantil. Os
autores ressaltam que as tecnologias podem ampliar as oportunidades de
aprendizagem autbnoma ao permitir que as criangas se envolvam em
projetos significativos. Isso significa que as tecnologias podem ser utilizadas
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de maneira a encorajar a curiosidade, a investigagcao e a participagao das
criangas em atividades que tém relevancia para elas.

Kellner (2012) enfatiza que a incorporagado de tecnologias na
educagao infantil ndo é apenas uma questao de acesso a ferramentas, mas
também de oferecer oportunidades para que as criangas expressem suas
ideias e investiguem o mundo ao seu redor de maneira auténoma. As
tecnologias podem servir como meio para as criangas se comunicarem,
criarem e explorarem de forma independente.

Os autores supracitados reforcam a ideia da BNCC de que as
tecnologias podem ser aliadas valiosas no processo educativo da Educagao
Infantil, a0 promover a autonomia, a participagao ativa e o desenvolvimento
integral das criangas (Brasil, 2018). A integracdo dessas tecnologias no
contexto educacional nao apenas enriquece 0 processo de ensino-
aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento da autonomia
dos estudantes, conforme preconizado pela BNCC. De acordo com a Base,
um dos objetivos centrais da educagao é "desenvolver o senso critico, a
autonomia intelectual e o pensamento criativo" (Brasil, 2018). Neste contexto,
0 uso das tecnologias digitais pode ser uma ferramenta poderosa para
alcangar esses objetivos.

O uso das tecnologias digitais, quando alinhado com as diretrizes da
BNCC, pode ser uma estratégia eficaz para promover a autonomia dos
estudantes, possibilitando experiéncias de aprendizagem significativas,
colaborativas e adaptadas as suas necessidades individuais. Ao integrar as
tecnologias no curriculo de forma critica e reflexiva, € possivel contribuir para
o desenvolvimento de estudantes autbnomos, criticos e preparados para o0s
desafios do século XXI.

Os Recursos Tecnolégicos Utilizados na Educacgao Infantil

A utilizagdo de recursos tecnolégicos na Educacgao Infantil tem se
mostrado uma tendéncia crescente, impulsionada pela necessidade de
adaptar o processo educacional as demandas da sociedade contemporanea.
A integragao de tecnologias na sala de aula pode proporcionar uma série de
beneficios, desde o aumento do engajamento dos alunos até o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como a
alfabetizacao digital e 0 pensamento critico.

Quanto aos tipos de Recursos Tecnolégicos utilizados na Educagao
Infantil, os tablets e aplicativos educacionais sdo amplamente utilizados na
Educacdo Infantil devido a sua interatividade e acessibilidade. Estudos
indicam que esses dispositivos podem melhorar a motivagao das criangas e
facilitar a aprendizagem personalizada. Segundo o estudo de Almeida e
Araujo (2020), aplicativos bem projetados podem contribuir significativamente
para o desenvolvimento cognitivo e motor das criangas, oferecendo
atividades que estimulam a criatividade e o raciocinio logico.
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Os quadros interativos sao ferramentas que permitem a interagao
direta das criangas com o conteudo projetado, tornando a aprendizagem mais
dinamica e envolvente. Conforme apontado por Lima e Castro (2019), essa
tecnologia possibilita a utilizagdo de recursos visuais e sonoros que
enriguecem o processo de ensino-aprendizagem, além de permitir a
realizacao de atividades colaborativas.

A robdtica educacional envolve o uso de kits de construgao e
programacao simples que introduzem as criangas aos conceitos basicos de
programacao e engenharia. O estudo de Souza e Pereira (2018) revela que
a robodtica pode estimular habilidades importantes, como a resolugao de
problemas, o trabalho em equipe e o pensamento critico. Além disso, essas
atividades ajudam a desmistificar a tecnologia e a torna-la acessivel desde
cedo.

A realidade aumentada (RA) combina elementos virtuais com o
mundo real, criando experiéncias de aprendizagem imersivas. Pesquisas
realizadas por Martins e Silva (2021) demonstram que a RA pode aumentar
significativamente o interesse e a compreensao dos alunos sobre diversos
temas, proporcionando uma maneira ladica e envolvente de explorar
conteudos educacionais.

Os beneficios do uso de tecnologias na Educacgao Infantil sao
diversos. Além de promover o engajamento e a motivagao, as tecnologias
educacionais podem facilitar a aprendizagem personalizada, permitindo que
cada crianga aprenda no seu proprio ritmo. Além disso, essas ferramentas
podem desenvolver habilidades digitais essenciais para o futuro.

No entanto, a implementagao dessas tecnologias também apresenta
desafios. A formacgao adequada dos professores é crucial para que possam
integrar essas ferramentas de maneira eficaz no curriculo. Além disso, é
necessario garantir que o uso da tecnologia seja equilibrado e nao substitua
atividades fundamentais para o desenvolvimento infantil, como brincadeiras
ao ar livre e interagao social.

DESAFIOS DO USO DE TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO INFANTIL:
PERSPECTIVAS E PRATICAS DOS PROFESSORES

A integracao de tecnologias na Educagao Infantil tem sido um tema
amplamente discutido, refletindo a necessidade de preparar as criangas para
um mundo cada vez mais digital. No entanto, essa integragao nao ocorre sem
desafios significativos, especialmente do ponto de vista dos professores.
Entre as principais dificuldades estao a falta de formacdo adequada, a
infraestrutura limitada das escolas e a resisténcia a mudanga por parte dos
educadores.

Segundo Almeida e Araujo (2020), a utilizagao de tecnologias digitais
pode potencializar o desenvolvimento cognitivo e social das criangas,
oferecendo novas formas de interagao e aprendizado. Contudo, os autores
destacam que muitos professores se sentem despreparados para incorporar
essas ferramentas em suas praticas pedagogicas devido a insuficiéncia de
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formagao continuada. "A falta de formagao especifica e continua para os
educadores € um dos principais obstaculos a efetiva integracdo das
tecnologias digitais na educagao infantil" (Almeida & Araujo, 2020, p. 240).

A infraestrutura das escolas também representa um desafio
substancial. Oliveira, Santos e Pereira (2021) observaram que muitas escolas
publicas enfrentam problemas significativos relacionados a disponibilidade e
manutencao de recursos tecnolégicos. Em sua pesquisa, eles constataram
gue "a infraestrutura tecnolégica inadequada nas escolas publicas impede
uma implementagao eficaz de recursos tecnoldgicos, limitando o acesso das
criangas as ferramentas digitais" (Oliveira et al., 2021, p. 115). Essa limitagao
nao apenas dificulta o uso diario das tecnologias, mas também desmotiva 0s
professores a tentar incorpora-las em suas aulas.

Além disso, a resisténcia a mudanga € uma barreira importante.
Freitas e Souza (2019) discutem que muitos professores demonstram
relutdncia em adotar novas tecnologias devido a falta de confianga em suas
habilidades digitais e ao receio de nao conseguir utilizar essas ferramentas
de maneira eficaz. Os autores afirmam que "a resisténcia a mudancga esta
frequentemente relacionada a falta de suporte institucional e a inseguranga
dos professores quanto ao uso das tecnologias" (Freitas & Souza, 2019, p.
202).

Para superar esses desafios, € essencial implementar estratégias
gue oferegam suporte adequado aos professores. Programas de formagao
continuada que foquem no desenvolvimento de habilidades digitais
especificas para a educagao infantii sdo fundamentais. Além disso,
investimentos na infraestrutura tecnolégica das escolas sao necessarios para
garantir que todos os alunos tenham acesso as ferramentas digitais.

Portanto, a integragao de tecnologias na educacao infantil, embora
desafiadora, € uma necessidade imperativa para o desenvolvimento das
competéncias digitais das criangas. Apoiar os professores por meio de
formagao continua e melhorias na infraestrutura escolar é crucial para que
eles possam adotar essas tecnologias de forma eficaz e confiante,
beneficiando, assim, o processo educativo como um todo.

Estratégias Para Superar Desafios e Promover a Inovagcao Tecnolégica

A implementagao de tecnologias na educacgao infantil tem o potencial
de transformar praticas pedagodgicas e promover um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e envolvente. No entanto, essa integracdo
enfrenta desafios significativos, como a falta de formacgao especifica para os
professores, a infraestrutura inadequada das escolas e a resisténcia a
mudanga. Este texto explora estratégias para superar esses desafios e
promover a inovagao pedagodgica por meio do uso de tecnologias na
Educacao Infantil.

Um dos principais obstaculos a implementagao de tecnologias na
educagao infantil é a falta de formagao adequada para os professores.
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Almeida e Araujo (2020) enfatizam que "a falta de formagao especifica e
continua para os educadores € um dos principais obstaculos a efetiva
integracdo das tecnologias digitais na educagao infantil" (p. 240). Para
superar esse desafio, é fundamental que os sistemas educacionais invistam
em programas de formagao continuada que capacitem os professores no uso
de ferramentas digitais especificas para o contexto infantil. Esses programas
devem incluir tanto aspectos técnicos quanto pedagdgicos, garantindo que os
professores se sintam confiantes e competentes para utilizar as tecnologias
de maneira eficaz.

A infraestrutura tecnolégica inadequada € outro grande desafio.
Segundo Oliveira, Santos e Pereira (2021), "a infraestrutura tecnolégica
inadequada nas escolas publicas impede uma implementagao eficaz de
recursos tecnoldgicos, limitando o acesso das criangas as ferramentas
digitais" (p. 115). Para contornar essa limitagao, € necessario investir na
melhoria da infraestrutura escolar, incluindo a aquisicao de equipamentos
adequados e a garantia de acesso a internet de alta qualidade. Além disso, é
importante que as escolas tenham suporte técnico disponivel para a
manutencdo e atualizagdo dos equipamentos, evitando que problemas
técnicos interfiram no processo de ensino-aprendizagem.

A resisténcia a mudanca por parte dos professores é frequentemente
citada como um desafio significativo na integragcao de tecnologias na
educacao infantil. Freitas e Souza (2019) observam que "a resisténcia a
mudanga esta frequentemente relacionada a falta de suporte institucional e a
inseguranga dos professores quanto ao uso das tecnologias" (p. 202). Para
enfrentar essa resisténcia, € essencial que as instituicdes educacionais
fornegam um ambiente de apoio, encorajando os professores a experimentar
novas tecnologias sem medo de falhar. Programas de mentoria e
comunidades de pratica podem ser uteis para criar uma cultura de
colaboragao e inovagdo, onde os professores possam compartilhar
experiéncias e aprender uns com oS outros.

Para promover a inovagao pedagdgica, as tecnologias devem ser
integradas de maneira que ampliem e enriqguegam as praticas de ensino ja
existentes. Isso pode incluir o uso de aplicativos educacionais, jogos digitais
e plataformas interativas que incentivem o aprendizado ativo e colaborativo.
Almeida e Aradjo (2020) destacam que "as tecnologias digitais podem
enriguecer o processo de ensino-aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais nas criangas" (p. 235). A
chave para o0 sucesso é garantir que o uso da tecnologia esteja alinhado com
0s objetivos pedagogicos e seja adaptado as necessidades e interesses das
criangas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

As Tecnologias Digitais tém ganhado um espaco significativo nos
debates a respeito de curriculo e na legislagdo educacional, refletindo a
importancia das transformagdes que elas tém sinalizado nos sistemas de
ensino, decorrentes dos debates sobre o uso da tecnologia na sociedade
contemporanea. Com a crescente integragdo da tecnologia na sociedade,
torna-se imperativo abordar a educagao digital nas leis e textos que norteiam
a educagao brasileira. A utilizagdo dessas tecnologias no ambiente escolar
visa preparar 0s estudantes para a sociedade digital, aproveitando as
potencialidades que elas oferecem no processo educativo.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) sao dois textos fundamentais que tratam
da inclusdao das Tecnologias Digitais na educagido. A LDB destaca a
importancia do uso de tecnologias educacionais no processo de ensino-
aprendizagem, incentivando a integragao de recursos tecnoldgicos nas
praticas pedagodgicas e a formagao de professores para a utilizagao dessas
tecnologias. A BNCC, por sua vez, estabelece a Cultura Digital como uma
das competéncias gerais da Educacgao Basica, enfatizando a necessidade de
preparar os estudantes para o0 uso critico, significativo, reflexivo e ético das
tecnologias digitais.

A presenca de orientagdes na LDB que abordam o uso de tecnologia
no contexto educacional, embora nao central, indica a abertura para a
integragdo da educagao digital no contexto educacional brasileiro. Artigos
como o 32 e 0 34 da LDB destacam a importancia das tecnologias como
ferramentas pedagdgicas e para a formagao profissional, respectivamente. O
artigo 87, em patrticular, reforca a necessidade de formagao continuada dos
professores em tecnologias educacionais, evidenciando a importancia de
preparar os docentes para integrar a tecnologia de forma eficaz em suas
praticas pedagodgicas.

A BNCC enfatiza que a Cultura Digital deve ser compreendida nao
apenas como o uso de tecnologias, mas também como a compreensao critica
e reflexiva sobre o mundo digital. No dmbito da Educacao Infantil, a BNCC
propde que as tecnologias sejam utilizadas para enriquecer as praticas
pedagogicas, estimulando as criangas a explorar e interagir com o0 mundo
digital de forma ludica e significativa. A integracdo das tecnologias aos
diferentes campos de experiéncias proporciona as criangas oportunidades de
investigar, questionar e construir conhecimentos, promovendo habilidades
relacionadas ao uso responsavel e autbnomo das tecnologias.

Com o desenvolvimento do estudo, se tornou possivel inferir que o
uso de Tecnologias Digitais tem desempenhado um papel crucial na
Educagao Infantil, proporcionando novas oportunidades para o
desenvolvimento de apropriagao de autonomias nas criangas. Elas oferecem
recursos diversificados que incentivam a exploragdo e a descoberta,
permitindo que as criangas conduzam seu préprio processo de
aprendizagem. A insergao dessas tecnologias no contexto educacional pode
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ampliar as oportunidades de aprendizagem autdbnoma, permitindo que as
criangcas se envolvam em projetos significativos e exploratorios,
desenvolvendo habilidades sociais e cognitivas de forma independente.

Os recursos tecnolégicos utilizados na Educagao Infantil, como
tablets, aplicativos educacionais, quadros interativos, robética educacional e
realidade aumentada, oferecem uma gama de beneficios, incluindo o
aumento do engajamento dos alunos e o desenvolvimento de habilidades
essenciais, facilitando a aprendizagem personalizada. No entanto, a
implementacao dessas tecnologias também apresenta desafios, como a
necessidade de formagao adequada dos professores e o equilibrio no uso
das tecnologias para nao substituir atividades fundamentais para o
desenvolvimento infantil.

A implementacdo de tecnologias na educagao infantil, embora
desafiadora, oferece oportunidades significativas para inovar praticas
pedagogicas e enriquecer a aprendizagem das criangas. Superar os desafios
de formagao, infraestrutura e resisténcia a mudanga requer um esforgo
conjunto de educadores, gestores e formuladores de politicas. Investir na
formagao continuada dos professores, melhorar a infraestrutura tecnolégica
das escolas e fornecer um suporte institucional robusto sao passos
essenciais para criar um ambiente educativo que aproveite ao maximo o
potencial das tecnologias digitais.

Diante desse contexto, conclui-se que a incorporagao das
Tecnologias Digitais na Educagao Infantil nao s6 enriquece o processo de
ensino-aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento da
autonomia, senso critico e pensamento criativo das criangas. A integragao
dessas tecnologias, alinhada com as diretrizes da BNCC, pode ser uma
estratégia eficaz para promover uma educacao digital que respeite as
especificidades da etapa da Educagao Infantil, preparando os estudantes
para os desafios da sociedade digital do século XXI.
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RESUMO

O presente trabalho aponta as metodologias ativas que ha muito ja vinham
sendo citadas e sugeridas por autores como forma de melhorar a
aprendizagem através de préticas interessantes e criativas. Como as
metodologias ativas e os recursos tecnoldgicos ampliaram as possibilidades
pedagdgicas dentro das escolas. As tecnologias “invadiram” a sociedade,
consequentemente as escolas. Assim, apresenta-se 0 surgimento, de que
forma as tecnologias estdo impactando e contribuindo, ou ndo, no processo
ensino aprendizagem. As possibilidades e impactos que geram na formagéo
do individuo. De forma especifica traz o conceito e surgimento da Cultura
Maker como proposta de tornar o aluno protagonista do seu aprendizado;
busca se compreender a histéria o conceito e a cultura do “faga vocé mesmo”,
0S avangos; que mudancas nos padrbes de aprendizagem e de fazer
educacdo podem ser elencadas; refletindo as habilidades a serem
ressaltadas em alunos e professores, quais as possibilidades de avanco, na
perspectiva de trabalhar a aprendizagem com o uso a Cultura Maker. E,
mesmo que seja uma construcdo paulatina, mas que valha a pena conhecer,
divulgar e ampliar nas propostas pedagdgicas das escolas, pois cria no aluno
seu protagonismo, sua independéncia e sua criatividade.

Palavras-Chave: Tecnologia. Formacao. Praticas. Educagéo. Metodologias.

INTRODUCAO

Para Novoa “Néo ha nada novo, mas tudo mudou”! Essa frase reflete
a importancia de se quebrar os paradigmas que limitam a construgcdo de uma
educacdo inovadora e transformadora. Capaz de colocar professores e
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alunos sintonizados em um mesmo universo de ser e fazer. (apud SELTON,
2023, p. 27).

Isso implica repensar o fazer pedagégico de modo que a escola
possa ser inserida no processo das tecnologias ativas e o0 estudante passe a
atuar em sintonia com o professor e com o seu desenvolvimento. Aliando-se
as propostas com criticidade, participacéo e proatividade. A educacéo ainda
continua com o propdsito de formar bem o individuo, prepara-lo para o
mercado de trabalho e atuar em sociedade de forma consciente e critica. O
contexto escolar ja ndo € o mesmo arraigado no tradicionalismo e imposicoes,
mitos e tabus, a educacgédo esta em constante debate, tentando acompanhar
as evolugdbes do mundo contemporéneo, 0s avangos cientificos e
tecnoldgicos, este Ultimo totalmente imerso no mundo das criangas e jovens.

O termo metodologias ativas surgiu na década de 80, em oposicdo
ao tradicionalismo da educacdo em que o processo de aprendizagem era
passivo, somente o professor falava, explicava e “opinava” em sala de aula.
(MOTA; ROSA, 2018); mas o assunto, € abordado anteriormente a esse
periodo por Dewey (1950), Rogers (1973), Freinet (1975), Freire (1996),
Bruner (1978), Vygotsky (1998), Moran (2000), Piaget (2006), que tem
mostrado como “cada individuo, de diferentes faixas etarias, aprende de
forma ativa, a partir do contexto em que estd inserido”. (ASSUNCAO;
SILVA, 2020). Mesmo que em épocas distintas, esses autores apresentam
importantes aspectos que permeiam o fazer pedagdgico, 0 que impacta
diretamente no desenvolvimento do aluno e que deve acompanhar tanto o
processo de desenvolvimento cognitivo quanto o processo de
desenvolvimento social. Implicando que a escola deve compreender e
apropriar se do uso das tecnologias no seu processo ensino aprendizagem.

Com as mudangas cada vez mais aceleradas e inovadoras que
impactam diretamente a sociedade e consequentemente os individuos, a
escola ndo pode se eximir de repensar suas praticas atendendo as demandas
da sociedade. E as vezes, 0 “modo de ensinar e aprender muitas vezes fica
preso as normativas de um determinado paradigma dominante” (SEFTON,;
GALINI, 2023, p. 25). Essas normativas podem travar o desempenho e as
mudancas necessarias ao fazer pedagdgico que por ndo acompanhar as
evolugBes que perpassam a sociedade acabam por dissociar o estudante do
seu meio e do que para ele hoje, é mais atrativo do que a velha e tradicional
aula do quadro-giz-professor.

Usar metodologias ativas vai muito além de construir algo sozinho, é
utilizar materiais inovadores e tecnoldgicos, capacitando o aluno para que ele
compreenda e produza seu conhecimento coletivamente, integrando saberes
ja existentes com novas abordagens; formulando novos conceitos em
ambientes propicios a troca de informacdes e saberes; mediado pelo
professor.

E o uso das tecnologias como forma de fomentar o processo trazendo
uma perspectiva mais elaborada, capaz de reestruturar a forma de como
abordar e transformar o conhecimento do estudante, que deixa de ser um
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simples ouvinte, e passa a ser o protagonista. Esse novo modelo de
metodologias ativas que aqui se aborda - a Cultura Maker-, deve promover
nos ambientes educacionais a “autonomia, visdo critica, discernimento,
selecdo e assimilagédo das informacdes e mudancas que surgem com muita
rapidez” (CERUTTI; SCHREINER, 2022, p. 15).

De acordo com RODRIGUES, PALHANO, VIECELI (2021, p. 1)

O uso da Cultura Maker potencializa a pratica na qual o
educando é protagonista do processo de construcéo dos
seus saberes, utilizando-se de temas de seu interesse e
satisfacdo, permitindo também a valorizagdo de sua
experiéncia e a oportunidade de aprendizagem
significativa a partir de seus erros e acertos dentro do
processo de aquisicdo do conhecimento.

A Cultura Maker prop8e que o conhecimento dentro do ambiente
escolar deixe de ser expositivo, onde somente o professor fala e passando a
ser uma troca de saberes, experiéncias e praticas. CERUTTI, SCHREINER
também conceitua Cultura Maker como a aplicagdo de “praticas e
metodologias em aulas, espacos, projetos, em que estudantes e professores
trabalham todos os conceitos na pratica, de forma criativa, inovadora por meio
da experimentagao, de experiéncias e construcdo”. (2022, p.21). E que essa
metodologia deve reunir computadores, tecnologia, interdisciplinaridade;
estimulando a criacdo, resolucéo de problemas, autonomia e autoridade para
gue o estudante busque e compreenda o conhecimento de modo a fazer
inferéncias e até interferéncias nos resultados obtidos, reinventando e
criando em equipe novos saberes.

A metodologia da Cultura Maker estimula o desenvolvimento de
“diversas habilidades e competéncias, pois incentiva a imaginacédo, a
invencao e a recriagcao” (ALEIXO, 2021, p. 7). O espaco escolar deve prover
iSso aos seus estudantes uma vez que esses ja estao totalmente imersos no
mundo digital; possuem criatividade para operar e interagir em diferentes
midias, plataformas, sites entre outros. Cabe entdo a escola trazer essa
criatividade para o fazer sistematizado, direcionando o processo de
desenvolvimento das criancas e jovens de modo que se construa o saber A
Cultura Maker exercita a colaboragéo, a investigacédo e o reconhecimento de
problemas do mundo real. Sendo assim, a experiéncia da “mao na massa”
promove a oportunidades para que os estudantes se arrisquem a resolvé-los.

E preciso entdo conhecer e compreender todos 0s processos,
conceitos e métodos do “fazer educagéo” na atualidade sobre metodologias
ativas, especificamente, a Cultura Maker; buscando compreender e analisar
esses conceitos e a compreensdo que tem os diversos autores que abordam
0s assuntos; possibilidades, obstaculos dessa metodologia, refletindo como
€ de que forma ela impacta no processo ensino aprendizagem.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa deverd trazer como premissa um estudo das
metodologias ativas com foco na Cultura Maker e como ela permeia as agbes
e atividades desenvolvidas na perspectiva da formacédo e educacgédo do
individuo.

Fonseca (2002, p. 32) afirma que a “Pesquisa Bibliografica" é
realizada a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos e
paginas de webs.

Nessa metodologia, faremos um levantamento e andlise de livros,
artigos e documentos sobre a Cultura Maker, buscando atualizar e
desenvolver o conhecimento acerca do tema; ressaltando e discutindo os
conceitos de autores como Aleixo (2021), Azevedo (2019), Paula (2022)
Souza (2021), Rodrigues, Palhano e Vieceli (2021) que abordam a Cultura
Maker e as tecnologias em seus diversos “formatos”, sua estrutura e seus
impactos no processo ensino aprendizagem. Buscando elencar como é a
compreensdo do processo pelos professores, ja que Sdo esses 0S primeiros
protagonistas e orientadores do uso das tecnologias no ambiente escolar.

Através das bibliografias indicadas, abordar se &, no primeiro capitulo
a histéria das metodologias ativas - Cultura Maker como “cultura do faga vocé
mesmo” elencando se houve ou ndo avanc¢os; mudancas nos padrdes de
aprendizagem e de fazer educacdo; avaliando os discursos, conceitos e
perspectivas da Cultura Maker nas propostas pedagdégicas da atualidade.

Apébs a leitura dos artigos, teses, livros e documentos norteadores
gue permeiam o primeiro capitulo, propde se um (re) conhecimento, um
reagendamento do conhecimento critico, um capitulo de analise (segundo)
gue fomente a necessidade de conhecer para implementar a Cultura Maker,
dessa forma, trazendo a tona proposta que possam promover uma educacao
gue garanta a equidade, a igualdade e atender as demandas da sociedade,
levantando o conhecimento disponivel nas teorias, a fim de analisar, produzir
ou explicar se a Cultura Maker como instrumento pode mudar ou ndo o
processo ensino aprendizagem .

TECNOLOGIA E METODOLOGIAS ATIVAS

Para falar de tecnologia, é pertinente compreender e refletir sobre seu
conceito; mesmo ndo havendo um consenso nessa definicdo pois ao longo
da histéria vérias sdo as interpretacdes apresentadas. (Cysheiros, 2007).
Moran (2017) coloca que tecnologia tem significados variados que mudam
conforme o cenario: é artefato, cultura, atividades para determinados
trabalhos, invencgBes, técnicas entre outros. JA o autor Kenski define
tecnologia como “conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se
aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento
em um determinado tipo de atividade” (2012, p. 24), ou seja, tecnologia é tudo,
e pode mudar de acordo com as necessidades humanas. “Compreendem
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tudo o que surge a partir da invencéo e transformacdo humana como forma
de garantir a sobrevivéncia, melhorar e facilitar a qualidade de vida”. (Cerultti,
Schreiner, 2022, p. 22).

Com isso é preciso considerar e compreender todos 0s avangos
tecnolégicos que as sociedades tém presenciado; mensurando e
interpretando os impactos por ela provocados em todas as esferas da
sociedade. Essa imersdo tecnoldgica na sociedade chegou a posicao de
normalidade, o progresso advindo das tecnologias, internet, redes de
comunicacao ja se tornaram normais e pode se dizer, comum; parte do dia a
dia no trabalho, lazer, em casa.

Na educagédo ndo ha mais como omitir o uso das tecnologias digitais
elas transitam no “sentido de atender a demanda da sociedade emergente
gue, por sua vez é caracterizada por politicas publicas de estado insuficientes
ao atendimento da sociedade” (Araujo, 2023, p. 70). Nesta concepgéo de
sociedade, os individuos sdo pecas do sistema econdmico e social, que alia
suas caracteristicas, seus instintos, racionalidades, vontades, consciéncia
individual em uma cultura de ser aceito e competir igualmente na cultura
coletiva. Na realidade, o que se percebe é que o mercado impde e regula as
relacdes sociais e de trabalho. A légica do mercado passa a ditar os critérios
exigidos pela sociedade tecnolégica, desde a exigéncia do conhecimento em
informética, até a necessidade de formar uma forca de trabalho qualificada
tecnologicamente.

Corroborando com esse contexto, a frenética sociedade da
informacao, termo apresentado por Castells (1999), exige dos individuos,
cada vez mais, a capacidade de pensar estrategicamente, de articular
informacdes, de selecionar e refletir criticamente, agir com rapidez e
eficiéncia. O capitalismo tem entdo sua logica de funcionamento
baseada nas rela¢cdes de mercado e uma perspectiva de que a escola deve
prover, formar recursos humanos capacitados para todo e qualquer tipo de
producdo. Fundamentada na articulacdo entre o sistema educativo e o
sistema produtivo, Bianchetti (1997, p. 94) afirma que [...] “0 mecanismo do
mercado é auto regulador, o que melhor equilibra as demandas surgidas do
setor produtivo com a oferta proveniente das instituicées educativas.” O que
implica na responsabilidade das instituicdes em prover a formacéo cientifica
e principalmente tecnoldgica do individuo.

Nesse viés, surgem as Metodologias Ativas que apresentam
ferramentas que podem transformar o processo ensino aprendizagem; pois
dialogam diretamente com os objetivos pretendidos, inserindo processos
mais complexos, que favorecam o conhecer, o refletir, o fazer, de forma
individual para o coletivo, contemplando a integracdo e a reconstrucdo de
novos saberes, novas préaticas. (Bacich; Moran, 2017). Em outra descrigéo,
as Metodologias Ativas estdo diretamente “ligadas a um campo de estudo
sobre praticas educacionais que, por sua vez, estdo atreladas a paradigmas
educacionais”. (Sefton, Galini, 2023, p. 15).

O termo Metodologias Ativas € um termo recente, mas seus
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propésitos ja sdo observados em varios estudiosos sobre educagdo e
formagdo humana.Como o proprio nome sugere, “é aprendizagem ativa, uma
atuacéao direta do estudante no processo, pensando, refletindo no que esta
fazendo e aprendendo”. (Sefton, Galini, 2023, p. 76). O professor passa a ser
um mediador, e o estudante, o protagonista do seu desenvolvimento.

As Metodologias Ativas trazem para a area da educacdo uma gama
de possibilidades a serem ofertadas na construcdo do desenvolvimento pleno
do individuo, sdo elas:Gamificagdo, Design Thinking, Cultura Maker,
Aprendizado por Problemas, Estudo de Casos, Aprendizado por Projetos,
Sala de Aula Invertida, Seminérios e Discussoes, Storytelling, Aprendizagem
entre Pares e Times, Ensino Hibrido, Rotacdo por Estacfes, Pesquisa de
Campo (Sefton, Galini, 2023).

TECNOLOGIAS NA EDUCAGCAO

A insercdo das tecnologias na educacdo avanca rapido, sdo
perceptiveis desde as salas multimidias, laboratérios moéveis, pesquisas
académicas, cursos oferecidos em todas as modalidades e propostas politico
pedagoégicas que trazem a tona a necessidade de uma pratica de coloque o
estudante em contato com as tecnologias de modo que essas 0s tornem
aptos a atuarem por si mesmos e cumprirem eficazmente com as exigéncias
do mercado de trabalho.

Essa dindmica tem também reverberado na formacédo do professor.
Que para atender essa demanda precisa compreender que ndo se trata
apenas de equipamentos e ou espacos fisicos, trata se de entender que essa
insercdo € justificada pela prépria evolucdo social, cientifica, tecnoldgica e
politica, que tem modelado a economia mundial. E preciso compreender que
0 processo educativo € processo produtivo que visa a capacitacdo técnica,
criativa, eficaz e autdnoma do individuo. Marcuse apud Costa e Leme (2014,
p. 139) esclarece que:

a tecnologia, como modo de produgédo, como a totalidade
dos instrumentos, dispositivos e invengdes que
caracterizam a era da maquina, € assim, ao mesmo
tempo, uma forma de organizar e perpetuar (ou modificar)
as relagdes sociais, uma manifestacdo do pensamento
e dos padrbes de comportamentos dominantes, um
instrumento de controle e dominacao.

Assim, o uso das tecnologias pode também ser visto como um
condutor ao mundo consumista e mantenedor das desigualdades. Modificou
0s modos de producdo, as exigéncias do mundo capitalista;
consequentemente, as atribuicdes das instituicdes de educacdo. Essas
contribuicdes que devem trazer o uso das TICs nas escolas como modelos
de atendimento aos novos padrdes e exigéncias do mercado, deve conduzir
o trabalho do professor, promover uma relagcdo direta com o mercado que
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prioriza a técnica, a invengdo, a ciéncia e a capacidade de criacdo, mas
também deve ter a capacidade de promover o acesso a todos de forma a
garantir a aprendizagem e desenvolvimento de todos, a luz do conhecimento,
da criticidade, autonomia e desenvolvimento, ndo sendo mero reprodutor do
conhecimento ja produzido, mas capaz de forma nao devem a nao perpetuar
mas ndo Portanto, a contribuicdo que conduz a inser¢cdo das novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC), tem relacdo direta com o
capital que privilegia a técnica, desde as origens da ciéncia moderna, por se
tratar de um saber pratico, que corrobora a vinculacdo do poder politico de
capital & dominacéo.

Os debates sobre as tecnologias digitais na educacéo devem trazer
esclarecimentos sobre seus proprios condi¢cdes, ambientes e propdésitos para
0 saber e a que esse é dirigido; bem como para que logica esse saber é
pensado. Adorno e Horkheimer (1985) ja traziam consideracdes acerca do
“peso” das tecnologias e os impactos sobre a educagao, fazendo uma analise
critica em que a instrumentalidade e a tecnicidade do mercado da industria
cultural de massa em que traz como premissa realmente a submissao do
homem a tecnologia. Ao que tudo indica, isso € realidade nas mais diversas
esferas da sociedade, principalmente no campo em que a técnica impera.

O que ha de certo é que o caminho da humanidade é sucumbir as
ciéncias tecnoldgicas, deixando o tradicionalismo e aceitando o fato do
mercado ser consumista, capitalista e que os valores sociais e estéticos
conferem a prética educativa em tempos de expansdo tecnolbégica a
democratizacdo da praxis cotidiana. Praxis que deve ser conhecida e
compreendida pelo professor, para que ndo haja choque de ideias e ideais.
Democratizar a préxis é compreender que os processos do conhecimento,
desenvolvimento, apropriacdo do saber e concep¢do do individuo esta
contextualizado também com a ideia de consumo, trabalho e capital.

Selwyn apud Habowski, Conte (2020, p. 22) esclarece:

Muito da discusséo recente em torno da Educacdo e
Tecnologia tem sido lamentavelmente fragil. A pesquisa
académica na area é frustrantemente pobre, e grande
parte da evidéncia dos beneficios e riscos do uso da
tecnologia carece de possibilidades de generalizacéo e
de rigor.

Considerando a necessidade de as escolas em todas as modalidades
e niveis absorverem e incluir em suas matrizes curriculares o uso das TICs,
leigos e especialistas politizam discussfes para acharem um caminho em
gue se faca do desejo de melhorar a educagédo uma realidade. O que ha de
se considerar é que ndo ha possibilidades de incluir metodologias ativas sem
conhecimento prévio, sem analises tanto das teorias, da aplicabilidade e dos
espacos fisicos para essas demandas. Da mesma forma, conhecer para
definir quais seréo cabiveis, quais atende as demandas do meu alunado.

Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-78-3 | 2025 119



Metodologias ativas para inovacéo e transformagéo da educacéo através da cultura maker

Em linhas gerais, O uso linear, administrativo,
inexpressivo acritico das tecnologias pode representar a
dependéncia e a compulsdo a tecnologia pela falta de
uma manifestacdo pedagdgica critico-argumentativa, em
funcado de apropriag@es univocas e vazias de sentido na
esfera educativa. (Habowski, Conte, 2020, p. 23)

Em um pensamento geral, compreender se realmente a educagéo
tecnoldgica pode funcionar e de que forma as hipoteses deverdo ser
formuladas, o conhecimento apropriado para que professores e alunos, antes
do processo, compreendam o processo. O uso das tecnologias, como todas
as metodologias devem contemplar as especificidades, mas também
considerar o contexto social, econdmico e politico, capaz de promover um
conhecimento e uma formacao aprofundada no dialogo que repercute o
debate na problematica da tecnologia na pratica pedagogica e a forma como
essa é compreendida e abordada.

Selwyn (apud Habowski, Conte, 2020, p. 24) reafirma a posi¢édo de
gue o uso das tecnologias na educacéo vai além de simplesmente escolher
e definir a aplicabilidade dessa ou daquela.

E preciso que a escrita, a pesquisa e o debate abordem
0 uso de tecnologia na educagao como problematico. Tal
perspectiva ndo significa assumir que a tecnologia é o
problema, mas, sim, reconhecer a necessidade de
interrogar seriamente o uso da tecnologia da educacéo.
Isso envolve a producado de analises detalhadas e ricas
em contexto, engajamento em avaliagdo objetiva, e
dedicac@o de tempo para investigar qualquer situagéo

Habowski, Conte, (2020) traz a tona pesquisa relacionando educacao
e tecnologia apontando que essa pode gerar crises na capacidade de pensar,
de ser e fazer, de agir, resumindo, na inteligéncia do individuo. Pontuando
gue hd sim desagios, limites e mudancas de paradigmas, de pensamentos,
acdes e argumentos. Defende que as novas tecnologias vém transformando
0 modo como pensamos e agimos, e que na area da educacéo sao raras as
pesquisas que procuram evidenciar as influéncias negativas das novas
tecnologias.

Martins, apud Habowski, Conte (2020, p. 25) Afirma que “o uso
dessas tecnologias tem comprometido o desenvolvimento de importantes
capacidade cognitivas como a memoria, a imaginacdo e, também, a
faculdade do pensar e cooperar”. Nao que com isso se deva restringir, ou ndo
0 uso. Mas compreender que 0 processo € complexo e requer de anteméo a
compreensdo de toda dimenséo social, econdmica, politica e intelectual do
processo.

As pessoas tendem a considerar a tecnologia como algo em si, como
um em si mesmo, como uma for¢ca com vida prépria, esquecendo-se, porém,
que se trata do brago prolongado do homem. “Os meios — e tecnologia é a
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esséncia dos meios para a autopreservacdo da espécie humana — sdo
fetichizados, porque as nulidades — uma existéncia digna do ser humano —
sdo encobertas e arrancadas do consciente humano” (ADORNO apud
COSTA E LEME 2014, p. 139)

Tal ambiguidade se expressa na contradicdo inerente a prépria
estrutura tecnoldgica, na prépria estrutura educacional. Possibilita e viabiliza
tanto a construcdo e evolugcéo da sociedade como na construcéo e evolugcéo
do individuo. Caminho esse que perpassa a educacdo e 0os caminhos que
ela escolhe trilhar. Essa compreensao permitira que as tecnologias e a
educacdo possam ser construidas com equidade, considerando o mercado,
0 consumo, a cultura e o individuo, do seu individual para o coletivo.

E preciso pensar as propostas para a educacdo e das suas
metodologias como proposta que emerge em meio aos 4 Pilares da
Educacéo (Relatério da UNESCO — 2010) fomentando uma educacao para a
vida, onde o estudante deve aprender a aprender, (conhecer); aprender a
fazer; aprender a conviver (viver juntos); aprender a ser. Conjunto de atitudes
e aptiddes, habilidades individuais e sociais, mem@ria, raciocinio, sentidos,
teorias e autonomia (re) construir o que estéa feito como criar o0 novo.

Em consonancia encontra-se na BNCC (2018, p.18) as competéncias
gerais que abrange o conhecimento tecnolégico: item 5. a necessidade de
utilizar as tecnologias “digitais de comunicagao e informagao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas”.

CULTURA MAKER E EDUCACAO

Embora haja varias metodologias, o foco aqui é a Cultura Maker,
termo que ha anos vem sendo discutido por fildsofos, psicologos,
professores, que, em outro viés, apresentavam a mesma proposta de
educacdo transformadora; uma formacéo centrada no sujeito e na sociedade
gue estava inserido.

A Cultura Maker tem suas bases no construcionismo, uma teoria
inspirada no Construtivismo do psicélogo suico Jean Piaget que também
dialoga com os conceitos de Dewey, Froebel, Montessori, Paulo Freire,
Vygotsky, entre outros educadores (Resnick, 2020). Esses, ja colocavam
sobre uma educacdo transformadora baseada no individuo, nas suas
habilidades, no seu contexto social e nas relagbes estabelecidas pelo
mercado de trabalho.

Surge entdo como possibilidade de transformar o modo de aprender
do aluno, a Cultura Maker, “movimento que se iniciou nas garagens das
casas, na resolucdo de pequenos problemas caseiros, mas que vem
ganhando destaque no cenario mundial e principalmente do &ambito
educacional, ressignificando o fazer pedagogico” (Aleixo, 2021, p. 26).
Percebe-se assim uma metodologia centrada mais no aluno, na sua pratica,
desvinculando-se dos paradigmas tradicionais e tedricos que permearam a
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educacdo nas ultimas décadas.

Assim, autores que advogam a Cultura Maker na educacdo
defendem a presenca da tecnologia na escola, hdo como um mero
instrumento de corroborar como o sistema de educacéo tradicional mas como
alternativa emancipatoria, de trazer a maioridade, que segundo Kant (1985,
p.100) é a “saida do homem de sua ‘menoridade auto-imposta -, que é a
incapacidade de usar seu préprio entendimento sem qualquer guia ou tutor”;
e alcancar a maioridade, que é pensar por si mesmo, de acordo com seus
conceitos, seu esclarecimento. 1sso repercute diretamente nos conceitos da
Cultura Maker, ja que leva o aluno a se construir criando e recriando os
conceitos, as férmulas, as préprias teorias, trazendo novos olhares,
perspectivas e praticas para a construcao do conhecimento.

O movimento Maker foi uma combinagéo entre a cultura DIY - Do It
Yourself — (Faca vocé mesmo -, e omovimento Hacker. A Cultura Do It
Yourself surgiu a partir do movimento punk.

O punk foi um fendmeno social iniciado nos Estados
Unidos e Inglaterra na década de 70, marcado por sua
forte ideologia de contestagdo do sistema capitalista,
sendo identificado como um movimento de contracultura.
Um dos seus principios era embasado por total repadio
ao consumismo. Fundamentado nos ideais do “faga vocé
mesmo”, o punk ganhou for¢ca, entre a classe
sociopolitica, cultural e musical (Aleixo, 2021, p. 33).

Esse novo movimento culminou na transformacdo do comprar, por
fazer, de buscar solucdes criativas e independentes, capaz de despertar as
especificidades intelectuais e particulares dos individuos. Nesse norte, as
ideias é que todos deveriam ter acesso as informacgdes, todos devem ter o
direito de investigar, criar e recriar por si s6. Seria a emancipacdo do
conhecimento livre, onde o individuo possa construir de acordo com suas
habilidades individuais para somente depois, apresentar, discutir e propor ao
coletivo.

Nessa mesma linha, Cerutti e Schreiner (2022) trazem a Cultura
Maker focando em Educacdo Maker, essa tida como nova perspectiva de
transformar o fazer pedagdgico e a forma de aprendizagem. E um novo olhar,
um novo método de aplicacéo de préaticas e metodologias em aulas, espacos,
projetos, em que estudantes e professores trabalham os conceitos na pratica,
de forma criativa, inovadora, por meio da experimentacéo, experiéncias e
construgédo (2022, p. 21)

E preciso ent&o fomentar esse entendimento dentro das propostas e
projetos que norteiam o fazer pedagogico. Compreender que o processo para
gue as interacdes entre o estudante e o conhecimento j& ultrapassaram as
barreiras tradicionais. Compreender que a escola e o professor devem
interagir N0 mesmo universo que seu aluno estd inserido. Nao ha como
promover a formacdo sem que essa se alie as tecnologias vivenciadas na
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sociedade.

Isso que a Cultura Maker vem propor: um ensino aprendizagem
marcado, interagindo com o ambiente interno e externo; atuando com todos
0s recursos tecnolégicos e de comunicacdo de modo a promover a
criatividade, a pratica, a experimentacdo, onde professores e alunos
interagem, soltando a imaginacdo, a criatividade e desenvolvendo as
habilidades e competéncias; errando, acertando, fazendo e refazendo, na
busca de construir significativamente o aprendizado.

Silva (2020) ressalta que mesmo com algumas consideracdes acerca
da Cultura Maker nos espacos escolares, o fato das escolas conseguirem a
sua insercdo deve ser de comemoragdo uma vez que essa visa a
democratizagdo do conhecimento, o eleva a um patamar muito além daquele
viés tradicional da educacdo. Leva o conhecimento ao nivel do fazer. “Na
aprendizagem, a Cultura Maker, representa uma mudang¢a na forma de
ensinar, deixando que o aluno se torne responsavel por experimentar na
pratica a teoria que aprendeu.” (Silva, 2020, p. 6). Esta ai o verdadeiro
sentido de construir a aprendizagem na base da pratica.

A ideia é que a Cultura Maker seja uma inovacdo que va além das
ferramentas e solucdes ja imaginaveis compreendendo como elas serdo
incorporadas no processo formativo, quais 0s seus impactos e como elas
reverberam na cultura social vigente. E preciso que essa relagéo atual com a
tecnologia deixe de ser algo exacerbado, viciante e uma exigéncia intelectual
e passe a ser vista como uma necessidade e um processo natural mediador
do desenvolvimento de habilidades e competéncias, capaz de assimilar e
incorporar no contexto educacional o equilibrio, o raciocinio légico, a
autonomia, a partilha e a compressao dos processos como um todo.

O professor quando compreende 0 processo constroem com sua
equipe saberes mediados pelos acertos, erros, tentativas, descobrindo,
criando e recriando por meio de aulas praticas, construidos em espagos
diversos os conhecimentos oriundos do préprio estudante, das suas proprias
habilidades. O professor é o orientador do caminho, o aluno escolhe por onde
e como trilhar. Essa é a demanda que exige do professor e profissionais,
devem ir além da arcaica exposi¢cdo e apresentacdo de conteddos; partirem
para uma perspectiva e objetivos mais elaborados, engajando e direcionando
seus estudantes para que consigam transformar todas as informacdes e
conhecimentos tecnolégicos que dominam em ferramentas de
conhecimentos e de mudangas, tornando a escola um espacgo atrativo, as
metodologias em atividades interdisciplinares e integradas, promovendo o
conhecimento macro constituindo sujeitos que trazem, constroem e
transformam suas vivéncias individuais em interacdes sociais.

Transformar e aprofundar o fazer pedagdgico sdo uma realidade
latente nas instituicdes educacionais uma vez que o estudante ja se encontra
imerso no mundo digital. A escola deve estar em conformidade, mergulhar
em metodologias que atendam aos anseios dos seus alunos que ja ndo se
sentem mais “'atraidos” pelas velhas préaticas pedagogicas. E preciso
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“‘engajar a comunidade educativa por meio de didlogos e capacitagdes para
criar uma ambiéncia diante da iminéncia das Tecnologias Digitais, a
construcdo dos sujeitos no contexto digital imerso numa cultura social e
ciber.” Cerutti e Schreiner (2022, p. 16).

Quando se compreende o processo da Cultura Maker e como
professor se vé nesse processo, quais as estratégias compreendem o que,
como e quando ensinar, de que forma o seu aluno aprende, qual a dindmica
Maker e os diferentes espacgos do fazer, o processo promovendo a incluséo
das diversas habilidades, promovendo mudancas significativas e qualitativas
na aquisicéo das habilidades basicas.

Do mesmo modo, o estudante deve ter clareza de que o seu fazer,
criar, compreender, modificar, interagir, multiplicar, € Maker, é aprendizagem
e que os espagos em que lhe é permitido desenvolver sua autonomia de
forma que a sua capacidade colabore com o meio e ele compreenda isso
através dele mesmo para o outro, o sentido e o significado o tornara apto a
desencadear a dindmica para os demais processos, pois, a Cultura Maker
vem resultando no ambiente educacional como alternativa para desenvolver
0S conceitos que sdo associados com as praticas, iSso proporciona aos
estudantes o desenvolvimento do seu protagonismo.

A escola a partir da compreensdo de que a Cultura Maker pode
compreender que o processo de formacéo estara em constante construcao
e transformacdao, o atual hoje, estard obsoleto amanhé e o professor tem que
seguir com a mesma fluidez a proposta. Apesar dos desafios que ndo sédo
poucos, podemos notar que é de suma importancia que pense em uma nova
forma de ensinar, por meio do qual os professores possam repensar suas
metodologias e a¢cbes no processo ensino aprendizagem, onde 0os mesmos
possam elaborar novas propostas para as instituicdes de ensino e essas por
sua vez, devem assumir papel de formadora dos estudantes aptos para
enfrentar os desafios do futuro. Ao utilizar-se da cultura maker no ambiente
educativo o educador também se desafia, considerando que ele deve ser um
pesquisador nato, pois, precisa ter grande dominio de conhecimentos para
gerir aulas nesta proposta de trabalho, deve se desafiar constantemente e
também aprender através de seus erros e acertos, estar apto a mudar seu
ponto de vista, pensar em novas perspectivas, utilizar-se de planejamento
flexivel e ndo ter medo de arriscar; deve conhecer seus objetivos e levar o
aluno a entender os objetivos nos mais diversos espacos e diferentes
atividades; mudar o foco de si e colocar no seu aluno.

Esse desenvolvimento estd intrinsecamente atrelado a suas
pesquisas, suas praticas; deverdo ter autonomia para definir essa
construgdo, quer individual ou coletiva. E através dos estudantes e da
proposta estabelecida que o professor possa tragar tanto os espagos quanto
0s objetos, guiado pelos interesses dos préprios alunos, assim, a apreciagao
pelo ato de aprender e resolver as situacdes terdo significados e significancia,
atendendo assim, 0 que preconiza as exigéncias vigentes do novo modelo
econdmico e social desse novo milénio.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na concepcao interacionista, o conhecimento se constréi ao longo de
toda a vida do individuo. Nas propostas e discursos para a educacao
nesse milénio isso ndo muda. Deve-se proporcionar uma educacéo plena,
gue promova o desenvolvimento do individuo para atender as demandas das
politicas sociais vigentes.

Se a sociedade muda constantemente, constantemente muda a
escola. Considerando para essa interacdo provoca mudancas reciprocas
(individuo e meio) e que dessa interacéo, entre fatores internos e externos,
vao resultando as caracteristicas do individuo e se construindo seu processo
como seres atuantes no meio.

Os atuais softwares educacionais evoluiram muito desde o0s
primeiros tutoriais como ferramentas de aprendizagem e possibilidades de
trazer as tecnologias para a sala. Essa, de simples espaco de aula tradicional,
com encontros presenciais, é transformada e até mesmo substituida. Para se
investir em uma formacdo de qualidade, interagindo com formadores,
colegas e com contetdos das mais diversas areas de aprendizagem, torna-
se necessario aprender a se movimentar, comunicar e interagir nesse
outro universo, ou, melhor, em um espaco puramente relacional, cuja
realidade material ou localizacdo geografica ndo tem a menor importancia,
ou, ndo faz mais tanto sentido quanto outrora.

O engajamento hoje € uma interacdo muito mais voltada para o fazer
conhecimento através das tecnologias, construir saberes com as proprias
maos, com seu préprio pesquisar, compreender, interagir e mudar.

Essa interacdo deve ser compreendida como fundamento do uso das
tecnologias na educacdo, sobretudo porqgue uma das principais
caracteristicas da utilizacdo de tecnologias é a interatividade. Observa-se que
a busca por conhecer novas préaticas que possam envolver significativamente
os estudantes € um dos grandes desafios destes tempos.

O que se entende é que essas tecnologias sdo ferramentas que
potencializam o processo ensino aprendizagem. Compreende-se com 0
presente trabalho que o processo, mesmo que paulatino, precisa ser
compreendido pelas unidades escolares. A Cultura Maker fortalece o
processo ao apresentar uma proposta de educagéo voltada para o aluno,
baseado na interdisciplinaridade, nas mdltiplas competéncias, no
pensamento criativo e colaborativo. Torna o aluno protagonista. E hoje, para
se alcancar o aluno e despertar seu interesse € preciso que ele compreenda
e seja capaz de decidir sobre o processo. Sobre o fazer.

Ao resolver os problemas com o0 uso da Cultura Maker e
compreender com criticidade e colaborag&o o processo, a aprendizagem tem
significado. Tendo significado, tem apropria¢éo verdadeira do conhecimento.
Trabalhar a cultura do “faga vocé mesmo” é conceder autonomia, validar e
transformar as concepgoes de “fazer” educacgéo e que o professor tem papel
primordial no processo.

O importante € que a escola compreenda o seu papel na sociedade
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e na formacao do individuo; que se alinhe a essa, compreendendo que as
tecnologias sdo agora inerentes a sociedade e ao individuo. E que quanto
mais proximo o estudante estiver das tecnologias e produzindo seu préprio
conhecimento, mais proximo estara de alcancar os resultados esperados.

Ainda ha um longo caminho a ser percorrido, como foi exposto no
artigo, as mais diversas ferramentas digitais estdo as maos das escolas e
educadores e diante do cenario mundial que se apresenta, as tecnologias
cada dia mais vdo permear o ambiente escolar. E a Cultura Maker é
ferramenta rica, imprescindivel para que a aprendizagem se efetive
construida pelas méos dos préprios estudantes.

Salienta se, no entanto, que cabe as equipes das escolas se
apropriarem dos conceitos e das diversas metodologias disponiveis; bem
como a forma e as diretrizes operacionais de cada modalidade ofertada
(ensino fundamental, médio, EJA, integral) e como sdo as abordagens e
compreensdo das metodologias ativas, seus beneficios para enriquecer as
praticas pedagogicas, aqui em especial, a Cultura Maker, como ela agrega
no trabalho do professor e na apropriagdo do conhecimento pelos estudantes
a medida em que eles mesmos vdo sendo capazes de conhecer, decidir e
construir o processo de desenvolvimento através da colaboracdo, da
interdisciplinaridade e da partilha de habilidades e saberes.
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CAPITULO 8

IMPACTO DA REFORMA P§IQUIATRICA NO BRASIL NO MODELO DE
INTERNAGCAO: UMA REVISAO CRITICA
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RESUMO

Introduc&o: No processo em curso, no Brasil, de reestruturacdo da atencéo
a salde mental, os hospitais psiquiatricos progressivamente tém deixado de
constituir a base do sistema assistencial, cedendo terreno a uma rede de
servicos  extra-hospitalares de crescente complexidade (BRAGA;
PEGORARO, 2020). Como tentativa de modernizar os asilos criados no
século XIX no Brasil, emergiram no inicio do século XX as colénias agricolas.
Alinhadas ao discurso da Psiquiatria no contexto de desenvolvimento do pais
e inspiradas em modelos europeus, as colbnias agricolas defendiam o
espaco do trabalho como forma de tratamento médico mais humanitario
(BRAGA; PEGORARO, 2020). Ap6s uma década de aprovacdo da Lei
Nacional da Reforma Psiquiatrica, o cenario do campo da salide mental no
Brasil se apresenta em ritmo de mudancgas, sendo inegaveis seus avancos.
(LIMA et al., 2014). No ambito do Sistema Unico de Salde, a internagéo
psiquiatrica ocorre em setores como emergéncias e enfermarias de hospital
geral, instituicdes especializadas publicas e privadas e no Centro de Atencao
Psicossocial 1ll, no qual existem leitos para repouso e permanéncia de
pacientes com transtornos psiquiatricos por curto periodo de tempo
(TAVARES; PERES; SILVA, 2022). Metodologia: Foi Realizado um estudo
de cunho bibliogréafico acerca do impacto da reforma psiquiatrica, explorando
niveis histdricos da evolucdo. Considera¢8es Finais Em suma, a reforma
psiquiatrica teve um impacto positivo ao mudar a forma de tratamento de
pessoas com transtornos mentais no Brasil, mas para que ela se efetive de
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maneira completa, é necessario continuar investindo na expansdo e
aprimoramento da rede de atencéo psicossocial, além de combater o estigma
associado as doencgas mentais. No entanto, apesar dos avancos, a reforma
enfrenta desafios, como a falta de estrutura e recursos adequados em muitas
regides, o que dificulta a implementacéo plena do modelo proposto. Além
disso, ainda existem questbes relacionadas ao estigma social e a
necessidade de maior qualificagdo dos profissionais que atuam na area da
saude mental.

Palavras-Chave: Psiquiatria; Internacao; Assisténcia médica; Psiquiatrico.
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CAPITULO 9
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RESUMO

Introducdo: No final do século XVII, a maioria dos partos eram realizados
nas residéncias das parturientes, por parteiras. Dar a luz fora de casa nao era
normal, era apavorante e acontecia somente em situagbes extremas.
(LEISTER, et al, 2013, p. 167). Durante muito tempo, a assisténcia a mulher
durante o parto era realizada por outras mulheres, chamadas de parteiras ou
assistentes de parto, consideradas capazes de colaborar com a futura mée
em alguma tarefa relacionada ao parto (JACOB et al., 2022). No Brasil, se
apresenta o0 modelo de trabalho de parto e nascimento destacado pelo uso
excessivo de intervencdes obstétricas e neonatais, quando essas acdes sdo
usadas de forma rotineira ou ndo baseadas na melhor evidéncia cientifica,
estdo associadas a resultados maternos e perinatais desfavoraveis (LEAL et
al., 2019). O termo “Cesaria a pedido”, segundo Silva et al., (2020) tem sido
uma das causas do aumento dos numeros de partos cesarianas em uma
esfera global, porém o incremento das cesarianas nao € apenas por questdes
médicas, mas também por incentivos, e fatores psicossociais. A humanizacéo
da assisténcia é de extrema importancia para garantir que ummomento Unico,
como o parto, seja vivenciado de forma positiva e enriguecedora. Resgatar o
contato humano, ouvir, acolher, explicar, criar vinculo sdo quesitos
indispensaveis no cuidado. Tao importante quanto o cuidado fisico, a
realizacdo de procedimentos comprovadamente benéficos, a reducao de
medidas intervencionistas, e a privacidade, a autonomia e o respeito a
parturiente (MOUTA e PROGIANTI, 2019). Metodologia: Realizar estudo de
cunho bibliografico acerca da analise sobre o0 parto humanizado.
Considera¢gdes Finais: De acordo com elaboracéo desta pesquisa foi
possivel chegar as seguintes conclusbes, a luta para a reducdo das
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intervengBes durante o parto natural € muito grande, seja por falta de
profissionais capacitados. Por fim, conclui-se que a escolha do tema foi
devido a importancia da humanizagao no parto. Ademais, os levantamentos
gue foi exposto neste estudo podem servir de base de dados para pesquisas
futuras.

Palavras-Chave: Parto. Parto Normal. Humaniza¢&o. Gestacao.
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