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Resumo

O presente trabalho aborda a aplicacéo de uma revisdo bibliografica com enfoque qualitativo para
explicar uma prética inovadora em sala de aula sobre tecnologias, metodologias e curriculos, bem
como a interatividade em ambiente educacional. Destaca-se a experiéncia prévia a pandemia de
2019 e a percepcdo da falta de capacitacdo dos professores na utilizagdo da tecnologia da
Plataforma AVA, considerando a diversidade geracional entre os docentes. A pesguisa busca
analisar o impacto das tecnologias digitais na aprendizagem, ensino e desenvolvimento curricular,
refletindo sobre as mudancgas educacionais decorrentes da inclusdo dessas ferramentas nas escolas
publicas. As contribuicdes das tecnologias digitais incluem a criagdo de novos ambientes de
aprendizagem, mudancas nas préticas educativas e o fortalecimento da cultura digital, permitindo
gue aunos e professores se tornem coautores de suas narrativas de aprendizagem. Préticas
pedagogicas sugeridas para a formacdo de professores envolvem o letramento digital, projetos
colaborativos com alunos, uso de tecnologias como laptops educacionais, blogs e Plataformas
AVA, visando integrar as tecnologias ao curriculo e fomentar uma cultura digital na escola.
Palavras-Chave: Tecnologia. Metodologia. Curriculo. Formac&o. Cultura Digital.

Abstract

The present work addresses the application of a literature review with a qualitative focus to explain
an innovative practice in the classroom regarding technologies, methodologies and curricula, as
well as interactivity in an educational environment. The experience prior to the 2019 pandemic and
the perception of the lack of training of teachers in using the AVA Platform technology stands out,
considering the generational diversity among teachers. The research seeks to analyze the impact of
digital technologies on learning, teaching and curriculum development, reflecting on the
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educational changes resulting from the inclusion of these tools in public schools. The contributions
of digital technologies include the creation of new learning environments, changes in educational
practices and the strengthening of digital culture, allowing students and teachers to become co-
authors of their learning narratives. Suggested pedagogical practices for teacher training involve
digital literacy, collaborative projects with students, use of technologies such as educational
laptops, blogs and AVA Platforms, aiming to integrate technologies into the curriculum and foster a
digital culture at school.

Keywords: Technology. Methodology. Curriculum. Training. Digital Culture.

1 Introducao

O presente trabalho tem como objetivo aplicar a revisdo bibliogréfica com uma abordagem
gualitativa e buscar explicar uma prética inovadora aplicada em sala de aula sobre as tecnologias,
metodol ogias e curricul os apresentados e a interatividade em sala de aula.

Desta forma, a pesquisa buscar relatar uma experiéncia vivida antes da pandemia de 2019, e a
percepcado de falta de formacgéo dos professores referente ao uso da tecnologia Plataforma AVA,
isso levando em conta que existem diversas geracOes existentes em um corpo docente em uma
escola, € preciso verificar as contribuicdes das tecnologias digitais de informag&o e comunicagéo na
aprendizagem, no ensino e no desenvolvimento do curriculo. Essa perspectiva de mudancas nos
impulsiona a uma reflexéo no sistema educacional que surgem com a inclusdo dessas tecnologias
nas escolas publicas.

Verificar as principais contribuicdes das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo para a
aprendizagem incluem a criacdo de novos ambientes de aprendizagem, mudancgas nas praticas
educativas, desenvolvimento de uma cultura digital, conexdes entre diferentes contextos sociais e a
possibilidade de os alunos e professores se tornarem coautores de suas proprias narrativas de
aprendizagem.

Portanto, conforme mencionado por (Silva, 2010 como citado em Almeida & Silva 2011), o uso da
tecnologia no ensino como elementos de apoio Nos processos de ensino e aprendizagem para apoiar
atividades ou mesmo para motivar os alunos gradualmente da lugar a integracdo do movimento no
curriculo um repertério de praticas sociais especificas da cultura digital que alunos e professores
vivenciam em seu cotidiano.

Os exemplos de préticas pedagdgicas para formacdo de professores sobre tecnologias incluem o
letramento digital dos proprios professores, 0 desenvolvimento de projetos com aunos envolvendo
autoria, uso de laptops educacionais para atividades de autoria ou apoio a0 ensino presencial,
utilizagdo de software de autoria, blogs, Plataformas AV A para projetos com alunos, computadores
e internet e formacdo de professores em letramento digital. Essas praticas visam integrar as



tecnologias ao curriculo e promover uma cultura digital na escola.

2 Formacao Docente: O uso datecnologia

A formagdo continuada de professores pode contribuir para a integragcdo de tecnologias digitais nas
escolas ao proporcionar oportunidades para os educadores compreenderem diferentes formas de uso
dessas tecnologias em préaticas pedagogicas. Além do mais, a formacdo ajuda os docentes a tratar
dessas barreiras que atrapalha a incluséo efetiva de suas praticas pedagdgicas com auxilio das
tecnol ogias, promovendo mudanca curricular e reflex&o sobre a prética.

O Acolhimento efetiva da escola exige a promogéo da formagdo do docente e as condi¢des para a
integracdo critica das TDIC na prética pedagégica. Para isso, o professor deve acolher a cultura
digital e as caracteristicas inerentes as TDIC, “utiliz&las na sua prética docente e pedagodgica e
pensar porque e onde usar 0 computador, e como ferramenta sera utilizada para suscitar a
aprendizagem e a ampliacdo do curriculo” (ALMEIDA, 2010, p.68).

Os principais desafios identificados nas préticas pedagdgicas de integracdo de tecnologias digitais
no curriculo escolar incluem a necessidade de formagdo continuada de professores para
compreender diferentes possibilidades de uso em préaticas pedagdgicas, a fata de infraestrutura
tecnol 6gica adequada nas escolas publicas e a escassez de tempo disponivel para os professores se
dedicarem a integracéo dessas tecnologias.

Quanto ao uso das plataformas virtuais de aprendizagem utilizadas na época da pandemia as escolas
publicas usaram 0 Google Sala de Aula para criar salas virtuais de ensino, porem nenhum professor
teve tempo hébil para formagdo, sendo criadas video aulas o para gjudar no entendimento do
recurso, com videos na internet, como citado por Vicente, (2020) em seu cana do Youtube
explicando o gerenciamento dos recursos da plataforma.

Neste sentido, Costa e Felizardo (2012) defendem que a formac&o continua pode constituir uma
estratégia eficaz para gerir cuidadosamente as tensdes e conflitos relacionados com as crencas e
valores dos professores, 0 que € extremamente importante nos processos de mudancga. Desta forma,
as atividades de formagdo podem agjudar os professores podem transpor barreiras a integracéo eficaz
das tecnologias na pratica dos processos de inovagdo curricular.

A infraestrutura tecnoldgica nas escolas € fundamental para potencidizar a integracdo de
tecnologias digitais no curriculo. O acesso a internet de alta velocidade, projetores/lousas digitais e
dispositivos como notebooks séo essenciais. No entanto, a presenca da tecnologia ndo é suficiente;
€ necessario investir em politicas publicas para garantir a disponibilidade e manutencdo desses
recursos, além de promover a formagdo continuada de professores para efetiva integragdo no



curriculo escolar.

As tecnologias digitais podem ser integradas ao curriculo escolar por meio da criagdo de novos
ambientes de aprendizagem, mudancas nas préticas educativas, desenvolvimento de uma cultura
digital, conexdes entre diferentes contextos sociais e permitindo que os alunos se tornem coautores
de suas proprias narrativas de aprendizagem.

A integracdo de tecnologias da informacdo e comunicagdo ao curriculo, com foco em questdes
como formac&o de educadores, politicas publicas para insercdo das TIC no curriculo, integracéo de
midias e tecnologias, tecnologias moveis, entre outros. Os debates e apresentagdes envolveram
reflexdes sobre préticas pedagogicas, formagdo de professores e a influéncia das tecnologias no
processo educacional.

2.1 Curriculo: Pratica docente no uso datecnologia

Os discursos fundamentais sobre a relagdo entre tecnologia e educacéo analisados no estudo
incluem a visdo instrumental, que destaca 0 uso de equipamentos eletronicos como: celular,
computador, notebook, entre outros recursos didatico-pedagogicos moldados pelos sujeitos, e o
determinismo tecnologico, que considera a tecnologia como um elemento determinante na
configuracéo social e cultural.

Segundo (Peixoto, 2012) foi observando os pesquisadores que influenciam a formagéo deste debate
sobre 0s usos do computador, destaca-se Pierre Lévy.4 Ele é utilizado, principa mente, nos estudos
gue tratam da “Internet e Educacéo”, para definir conceitos como “ciberespago”, “virtual e red”,
“ecologia cognitiva’, e para explanar a relacdo espago/tempo, entre outros. E possivel afirmar que
este tedrico tem-se embasado em sua narrativa instrucional sobre os usos do computador.

Uma amostra deste estudo realizado por Vilares e Silva (2005) e citado por Peixoto (2012), sobre a
interatividade nos meios de comunicagcdo em laboratérios de informatica, no qual Freire é citado
para fazer referéncia ao aprender como um procedimento que pode possibilitar ao aprendiz uma
curiosidade que o conduza a criatividade, autonomia e participacéo. Neste ponto de vista, 0 costume
do uso deste equipamento, o computador, seria capaz de ocasionar uma “educacdo mais
libertadora’.

Contudo, (Santaella, 2007, p200), nos fala sobre as tecnologias méveis ja comecam a se fazer
presentes na educacdo, em parte com os computadores portateis, telefones celulares ou outros
dispositivos méveis, que facilitam uma conexdo sem perda de sinal no uso da rede sem fio, a
constituicao de celulares entre pessoas que operam em espacos fisicos e ndo proximos e a unido das
fronteiras entre espagos fisicos e digitais.



As diferentes visdes sobre a tecnologia na educagdo, como a Vvisdo instrumentalista e a visdo
determinista, destacando como os discursos variam entre considerar as TIC como recursos flexiveis
moldados pelos sujeitos (visdo instrumental) e como elementos determinantes que impdem
mudancas sociais e culturais (visdo determinista).

As quatro tecnologias inovadoras mencionadas no artigo sdo E-Books, LMS (Learning
Management System), Realidade Aumentada/Virtual e Gamificagdo. Cada uma dessas tecnologias
pode ser aplicada em salas de aula.

Segundo (Ludos Pro, 2019), Os e-books proporcionam aos alunos acesso a conteido educacional a
qgualquer hora e em qualquer lugar, reduzindo as restri¢des fisicas dos livros didaticos tradicionais.
Eles sdo econdmicos, leves e podem oferecer uma variedade de tipos de contetido, atendendo a
diferentes estilos de aprendizagem. LMS (Sistema de Gestdo de Aprendizagem) “€é uma programa
de ensino a EaD que permite desenvolver, customizagdo, organizacdo e gerenciamento de cursos e
treinamentos online”. Fortalece e desenvolve a eficiéncia da aprendizagem online, proporcionando
autonomia a ingtituicdes ou individuos, levando a experiéncias de aprendizagem mais
personalizadas para os alunos. (Ludos Pro, 2019)

A tecnologia inerente a Realidade Aumentada/Virtual podem transformar “experiéncias de sala de
aula em experiéncias imersivas e interativas’. Ao utilizar equipamentos especiais, 0s alunos podem
explorar locais remotos, as profundezas do universo ou museus famosos, tornando o aprendizado
mais envolvente e dindmico. (Ludos Pro, 2019).

A gamificacdo incorpora elementos de jogo em contextos ndo relacionados ao entretenimento,
tornando assuntos como: matemética, fisica e quimica, mais envolventes e agradaveis. “Cria uma
experiéncia educacional dinamica, imersiva e ativa que motiva os alunos a se dedicarem ao
aprendizado e a alcangarem melhores resultados’. (Ludos Pro, 2019).

Estas tecnologias oferecem vé&ios beneficios para docentes e discentes, aumentando o
envolvimento, personalizando experiéncias de aprendizagem e criando ambientes educacionais mais
interativos e dindmicos.

A adocdo da tecnologia na sala de aula pode aumentar significativamente o envolvimento dos
aunos e melhorar a experiéncia de aprendizagem. Ao incorporar tecnologias inovadoras como e
books, LMS, realidade aumentada/virtual e gamificacdo, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem mais interativos e personalizados.

A tecnologia permite a personalizacdo de materiais de aprendizagem para atender a diferentes
estilos de aprendizagem, tornando a experiéncia educacional mais adaptada as necessidades
individuais.



Ferramentas interativas e conteido multimidia fornecidos pela tecnologia podem captar a atencéo
dos alunos e tornar a aprendizagem mais envolvente e agradavel.

A tecnologia incentiva os alunos a serem participantes ativos no seu processo de aprendizagem,
promovendo o pensamento critico, a capacidade de resolucéo de problemas e a criatividade.

A integragdo da tecnologia na sala de aula preenche a lacuna entre o conhecimento tedrico e as
aplicagdes do mundo real, tornando a aprendizagem mais prética e relevante. As tecnologias
educacionais geralmente fornecem andlises de dados que permitem aos educadores acompanhar o
progresso dos alunos, identificar areas de melhoria e personalizar o ensino de acordo.

3 Consider agcOes Finais

Ao aproveitar estas ferramentas tecnoldgicas de forma eficaz, os educadores podem criar
experiéncias de aprendizagem dinamicas e envolventes que motivam os alunos, fomentam a
curiosidade e, em Ultima andlise, conduzem a melhores resultados académicos. Os educadores
devem considerar varios pontos importantes para serem adotados que abordem as ferramentas
tecnol 6gicas na sala de aula, devem avaliar os estilos e preferéncias de aprendizagem dos alunos
para selecionar tecnol ogias apropriadas que atendam as diversas necessidades. Fornecer formacéo e
apoio adequados tanto para educadores como para estudantes € crucial para garantir e verificar a
utilizagdo eficaz datecnologia

Os educadores devem alinhar a utilizagdo da tecnologia com os objetivos de aprendizagem para
melhorar o curriculo e promover experiéncias de aprendizagem significativas. A monitorizacdo
regular do progresso dos alunos e a avaliacdo do impacto da tecnologia nos resultados da
aprendizagem podem ajudar os educadores a tomar decisOes e a fazer gjustes informados. Garantir
gue as ferramentas tecnolOgicas sgjam acessiveis a todos os aunos, incluindo agueles com
deficiéncia, é essencia para a criagdo de um ambiente de aprendizagem inclusivo. Os educadores
podem integrar com sucesso a tecnologia nas suas praticas de ensino e maximizar os seus beneficios
para 0 envolvimento dos alunos e os resultados da aprendizagem.
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