UNIVERSIDADE REGIONAL INTEGRADA DO ALTO URUGUAI E DAS MISSOES
PRO-REITORIA DE ENSINO, PESQUISA E POS-GRADUACAO
CAMPUS DE FREDERICO WESTPHALEN
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
MESTRADO EM EDUCACAO

ANDRE LUIS DALLA COSTA

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E AS METODOLOGIAS INOVATIVAS:
ESTRATEGIAS PARA A PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO SUPERIOR

FREDERICO WESTPHALEN
2022



ANDRE LUIS DALLA COSTA

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E AS METODOLOGIAS INOVATIVAS:
ESTRATEGIAS PARA A PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO SUPERIOR

Dissertacdo apresentada ao Programa
de Pés-Graduacdo em Educacao, da
Universidade Regional Integrada do
Alto Uruguai e das Missdes -
URI/Campus de Frederico Westphalen,
como requisito parcial para a obtencéo
do grau de Mestre em Educacao.

Orientadora: Dra. Elisabete Cerutti

FREDERICO WESTPHALEN
2022



IDENTIFICACAO

Instituicdo de Ensino/Unidade:

Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missées;

URI - Campus de Frederico Westphalen/RS;

Rua Assis Brasil, n. 709, Bairro Itapage, CEP: 98400-000 - Frederico Westphalen/RS.

Direcdo do Campus:
Diretora Geral: Dra. Silvia Regina Canan;
Diretora Académica: Dra. Elisabete Cerultti;

Diretor Administrativo: Dr. Ezequiel Plinio Albarello.

Departamento/Curso:
Chefe do Departamento de Ciéncias Humanas: Ma. Maria Cristina Gubiani Aita;
Coordenadora do Programa de POs-Graduacdo Stricto Sensu em Educacdo -

Mestrado e Doutorado: Dra. Luci Mary Duso Pacheco.

Orientadora:
Dra. Elisabete Cerutti.

Mestrando:

André Luis Dalla Costa.

Tematica:

Tecnologias Digitais, Letramento Digital, Metodologias Ativas, Metodologias
Interativas, Metodologias Criativas, Blended Learning, Ensino Superior, Sociedade
5.0.

Linha de Pesquisa:

Processos educativos, linguagens e tecnologias



Dedico este trabalho a minha familia,
minha esposa Tais e aos meus filhos

Catarina e Francisco.



AGRADECIMENTOS

Meus agradecimentos especiais para as pessoas que colaboram para que eu
me tornasse um professor assim, como sou.

A direcdo da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes —
URI/Campus Frederico Westphalen, em nome da professora Silvia Regina Canan,
Diretora Geral e professora Elisabete Cerutti, Diretora Académica.

Ao Programa de Pos-graduacdo Stricto Sensu em Educacgdo - Mestrado e
Doutorado (PPGEDU), em nome da professora Luci Mary Duso Pacheco,
coordenadora, por tudo que possibilitou durante estes dois anos, contribuindo
magnificamente para minha formacao.

A minha professora orientadora, Elisabete Cerutti, pela sua competéncia,
conduta e dedicacdo ao Programa, pela chance oferecida e por acreditar na minha
capacidade, respeitando minhas dificuldades, anseios, sonhos, apoiando-me em
todos os momentos e, desta forma, tornando possivel a realizacdo deste trabalho e
de minhas aspiracfes. Minha gratiddo, admiracao e amizade.

Aos professores que contribuiram com meu desenvolvimento, crescimento
como pesquisador e transformador da educacéao: Ana Paula Teixeira Porto, Arnaldo
Nogaro, Claudionei Vicente Cassol, Edite Maria Sudbrack, Eliane Cadona e Jaqueline
Moll, meus sinceros agradecimentos.

Ao Coordenador do Curso de Pedagogia da Universidade Regional Integrada
do Alto Uruguai e das Missbes — URI/Campus de Erechim, professor Idanir Ecco, por
me proporcionar realizar o estagio nesta instituicdo, com a disciplina Docéncia de
Estagio A, supervisionada pela professora Anelise Brod, meu muito obrigado.

A minha banca: Luana Teixeira Porto, Edméa Oliveira dos Santos, Camila
Aguilar Busatta e Marcelo Amaral Rosa, pelas sugestdes, correcoes, elogios que
fizeram ao longo desta caminhada, para que este projeto pudesse se tornar
significante e grandioso. Muito grato.

Aos meus colegas de mestrado e doutorado, especialmente ao Glénio e ao
Fernando, que trabalharam juntos na construcdo do conhecimento interdisciplinar.

A minha familia, ao meu irméo e professor José Luis “Nino” Dalla Costa, que
tanto me ajudaram, incentivaram a nunca desistir e seguir em frente, por mais que o0s
obstaculos surgissem no meio desta caminhada. Aos meus pais, José (in memorian)

e Yolanda (in memorian), por serem os grandes incentivadores ao estudo e a leitura,



por serem a base da sabedoria, respeito a Deus e amor em minha vida e também por
sempre desejarem crescimento e sucesso para minha trajetoria.
E aqueles que, direta ou indiretamente, contribuiram e compartilharam esta

trajetdria na incessante busca pelo conhecimento.



N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa
sem ensino. Esses que-fazeres se
encontram um no corpo do outro.
Enquanto ensino continuo buscando,
reprocurando. Ensino porque busco,
porque indaguei, porque indago e me
indago.  Pesquiso  para  constatar,
constatando, intervenho, intervindo educo
e me educo. Pesquiso para conhecer o que
ainda ndo conhego e comunicar ou
anunciar a novidade.

(Paulo Freire)



RESUMO

A presente pesquisa, de cunho bibliografico e com revisdo de literatura, buscou
investigar como as tecnologias digitais e as metodologias de aprendizagem podem
fazer frente a préticas pedagogicas transformadoras, as quais professores e alunos
do Ensino Superior demandam, visando uma educacao inovativa e que permeia em
uma sociedade 5.0. Neste contexto, realizou-se uma analise mais detalhada sobre o
tema, buscando diversos autores, livros, artigos, websites que exemplificam a
necessidade de se adotar metodologias inovadoras, com suporte em tecnologias
digitais como formas de um ensino mais instigante, ativo, criativo e que transita em
diversas plataformas on-line e off-line. Desta forma, alunos e professores necessitam
serem letrados digitalmente, inserindo-se nesta cultura digital, que o atual cenario
demanda. Os desafios tecnolégicos sdo imensos, seja com a chegada da pandemia
da COVID-19, seja pelas transformacfes que estdo ocorrendo em ritmo acelerado,
pelo excesso de informacdes, de plataformas e aplicativos. Enfim, a educacéo esta
indo neste caminho, da inovacéo, da disrupcao e as competéncias digitais precisam
ser desenvolvidas nos alunos, pois séo elementos que norteiam uma sociedade. Em
tempos digitais, ndo basta saber lidar com o computador, é preciso de acoes,
habilidades, conhecimentos, atitudes e valores que os tornem responsaveis, autores,
protagonistas desta cultura digital. Ainda cabe destacar que o Ensino Superior
vislumbra novos curriculos e permeia por transformacdes, pois o aluno ja vem de uma
era tecnoldgica, convive diariamente com o digital e com inimeras plataformas, o
ensino pode oportunizar novas interagcdes, com metodologias que trabalhem o
raciocinio logico, a resolucdo de problemas, a criatividade, a colaboracao,
cooperacao, os projetos, o aprender criando, a iniciativa, o pensamento critico, a
curiosidade e a imaginacdo. E nesse enfoque que, mesclando com estratégias
didaticas, as tecnologias digitais da informacéo e comunicacéo se tornam subsidios
gue podem promover podcasts, videos, storytelling, design, gamificacéo, infograficos,
quizzes, formularios e muitos outros. Diante destas estratégias digitais, metodologias
e competéncias digitais, surge uma sociedade com novos olhares, uma sociedade
idealizada por criar valores nas acdes de cada individuo, uma sociedade de resolugéo
de problemas, da imaginacao, criatividade e uma sociedade mais humanizada. Por
fim, entende-se que essa é a base de uma formacao capaz de engajar a sociedade,
que integra tecnologias e faz dela uma aliada para agbes de responsabilidade e
analise da informacédo com fidelidade.

Palavras-chave: TDCIs. Metodologias de Aprendizagem. Letramento Digital. Ensino
Superior. Sociedade 5.0.



ABSTRACT

This bibliographic research, with a literature review, sought to investigate how digital
technologies and learning methodologies can face transformative pedagogical
practices, which higher education teachers and students demand for an innovative
education and permeate in a 5.0 society. In this context, a more detailed analysis was
carried out on the subject, looking for several authors, books, articles, websites that
exemplify the need to adopt innovative methodologies, supported by digital
technologies as forms of a more thought-provoking, active, creative and that transits
on various on-line and off-line platforms. In this way, students and teachers need to be
digitally literate, inserting themselves in this digital culture that the current scenario
demands. The technological challenges are immense, whether with the arrival of the
COVID-19 Pandemic, or the transformations that are taking place at an accelerated
pace, due to the excess of information, platforms and applications. Anyway, education
is going this way, innovation, disruption and digital skills need to be developed in
students, as they are elements that guide a society and in digital times, knowing how
to deal with the computer is not enough, it is necessary actions, skills, knowledge,
attitudes and values that make them responsible, authors, protagonists of this digital
culture. It is also worth noting that Higher Education envisages new curricula,
permeates transformations, as the student already comes from a technological era,
lives daily with digital and countless platforms and teaching can create opportunities
for new interactions, with methodologies that work on logical reasoning, problem
solving, creativity, collaboration, cooperation, projects, learning by creating, initiative,
critical thinking, curiosity and imagination. It is in this approach that merging with
didactic strategies that digital information and communication technologies are
subsidies that can promote podcasts, videos, storytelling, design, gamification, info
graphics, quizzes, forms and many others. Faced with these digital strategies,
methodologies, digital skills, a society with new perspectives emerges, a society
idealized for creating values in the actions of each individual, a society of problem
solving, imagination, creativity and a more humanized society. Finally, we understand
that this is the basis of training capable of engaging society, which integrates
technologies and makes it an ally for actions of responsibility and faithful analysis of
information.

Keywords: TDICs. Learning Methodologies. Digital Literacy. Higher Education.
Society 5.0.
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1 TECLANDO AS PRIMEIRAS REFLEXOES

As plataformas digitais remetem ao leitor inUmeras possibilidades, ampliando o
requinte pelas obras literarias, 0 mundo tecnoldgico trouxe novas formas de leitura,
seja pela tela do computador, smartphone, tablet, midias sociais, até mesmo por meio
de softwares, enfim, do livio impresso ao livro digital. Os leitores ndo mudaram,
reinventaram-se. O acréscimo de mais leitores se origina do fato da tecnologia trazer
maior acessibilidade, conforto, rapidez e interatividade, fazendo que pessoas que se
encontram em regides distantes de grandes centros comerciais ou regidées precarias
de ensino e aprendizado consigam obter acesso as mais diversificadas obras.

A tecnologia esta presente em todo o lugar e a qualquer instante. O livro, seja
impresso ou digital, faz com que os leitores ampliem cada vez mais o0 gosto pela
leitura, pois seja na tela ou na pagina impressa, o livro estara sempre sendo
aperfeicoado, remodelado e o alvo de estudos.

Ao longo das ultimas duas décadas, as transformacdes que a educacao esta
vivenciando e demandando acerca de processos, pessoas, metodologias e
tecnologias, com énfase as tecnologias digitais, estdo se tornando essenciais e
decisivas para uma educacéao centrada no aluno e para a formacéo de habilidades de
comunicacdo, interpretacdo, analise e desenvolvimento de projetos. O método
tradicional, no qual o professor era o centro da discussdo e o espaco para a
aprendizagem era sempre a mesma sala de aula, na qual o aluno senta “no mesmo
lugar” e em “classes enfileiradas”, esperando ouvir o professor discursar, por vezes
com a mesma metodologia, esta cada vez mais devassado e na contramao da quarta
revolucao industrial.

Frente a chegada da pandemia da COVID-19%, no ano de 2020, tudo mudou.
Os processos mudaram, as competéncias, habilidades, formas de aprender e de
ensinar foram para novos patamares de exigéncias, para que assim, a sociedade
seguisse alinhada com os novos rumos da educagao e do mundo do trabalho.

Diante do atual contexto, a educacéo requer praticas pedagogicas com novos
olhares, métodos e conceitos em que o ensino e a aprendizagem sejam moldados por

meio de metodologias ativas, tecnologias digitais e o desenvolvimento de novas

1 Segundo a Organizacdo Mundial da Saide (OMS) a COVID-19 é uma doenga causada pelo
coronavirus, denominado SARS-CoV-2, que apresenta um espectro clinico variando de infeccdes
assintomaticas a quadros graves.
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habilidades do profissional para o0 mercado da industria 4.0, atendendo as exigéncias
do mercado de trabalho do século XXI. Diante disso, é necessario que o professor
esteja habilitado e preparado para os desafios da cultura digital, cuja a compreensao,
competéncia, habilidade e atitudes sdo chaves para se tornar fluente no mundo digital
e, consequentemente, desenvolver projetos pedagodgicos aliando tecnologias e
metodologias inovadoras nos ambientes educacionais. A utilizagdo de tecnologias
digitais em sala de aula precisa ser inserida a partir de um contexto metodoldgico
adequado, inserindo alunos e professores dentro desta perspectiva.

No que tange a quarta Revolugéo Industrial, Schwab (2016) traca trés pilares
que fazem desta, a revolucao da tecnologia. Primeiro a velocidade, que esta evoluindo
a passos largos, no qual novas tecnologias surgem a cada instante e se formam tantas
outras, cada vez mais aperfeicoadas. O segundo pilar trata da revolucéo digital, que
aliando as inumeras tecnologias, leva a mudancas, seja de ordem econdmica,
negécios, sociedade, pessoas, processos, enfim, o digital esta modificando as rotinas
e principalmente as pessoas. No terceiro pilar € mensurado o impacto que € causado
nos paises, acerca da tecnologia e suas transformacdes. S&o tantos aplicativos,
sistemas, plataformas virtuais, sites, aparelhos, conteldos que o0 usuario ja se
encontra em um processo de duvida, inseguranca, referente a qual plataforma deve
utilizar, que modelo de equipamento eletrdnico comprar, sera que esta ultrapassado?
Vai atender minhas necessidades? O que deve aprender neste momento? Ou seja,
nao é mais possivel acompanhar tanta evolu¢cdo. Sdo muitas perguntas para serem
respondidas e muitos questionamentos que estao por vir, mas se tornam primordiais
para gue se possa ter um norte do que é real, necessario e que faca todos crescerem
pessoalmente e profissionalmente, pois a sociedade esta passando por mudancas
muito profundas e se precisa compreendé-las.

Analisando o quanto a sociedade evoluiu nos ultimos vinte anos e o que se tera
daqui para frente, principalmente diante das novas posturas profissionais provenientes
da pandemia da COVID-19, Schwab (2016) aponta o quanto produtos e servigcos
facilitam a vida das pessoas, a partir de aplicativos e da internet, desde o inicio deste
século, antes a internet era usada apenas para acessar sites, enviar um e-mail, ouvir
musicas ou assistir a um video, atualmente vocé compra um produto, realiza
pagamentos, chama um taxi, encontra um voo, assiste a um filme, tudo de forma

remota, ou seja, feita em qualquer lugar.



17

Desse modo, vé-se que a tecnologia esta trazendo beneficios para a
sociedade, 0 acesso e 0 uso da internet, aliada aos aplicativos, estdo conseguindo
diminuir o déficit de conhecimento e aprendizagem das pessoas, que desta forma
podem estar conectadas a outras pessoas, conteudos e plataformas. Também facilita
0 acesso as pessoas que moram em lugares distantes e zonas rurais. Por outro lado,
tem-se as desvantagens de parte da populagdo, normalmente de baixa renda, que
nao possui internet instalada em sua regido. Pois se hoje tudo gira em torno de estar
conectado, essa parcela da populacédo estara perdendo muito espaco mediante ao
avancgo constante da tecnologia interconectada (SCHWAB, 2016).

Diante de tantas transformacdes e ganhos para a sociedade, as tecnologias
digitais sdo notérias para a “quarta Revolucéo Industrial”’. Elas passam, também, a ter
um contexto significativo para uma Educacdo 5.0, que demanda profissionais com
novas habilidades, experiéncias, conhecimentos em plataformas, aplicativos,
interatividade, novas formas de comunicacao, que saibam adotar novas metodologias
em sala de aula, que possam fortalecer praticas inovadoras desenvolvendo nos
alunos maior autonomia, logica e auxiliando na resolucdo de problemas. O ser
humano ja evoluiu com outras formas de pensar, agir e se relacionar, a educacao
necessita desenvolver novos mecanismos para entender e conectar esse aluno as
praticas pedagogicas da escola e ao mundo do trabalho.

A tecnologia precisa expandir sua presenca no cenario escolar, mas para isso
€ preciso haver também o didlogo com outras areas do conhecimento, para discutir e
analisar as melhores formas de introduzir ferramentas digitais nas praticas de
professores e alunos. E nesta linha que, Fava (2016) salienta a importancia das
instituicbes adotarem uma postura mais inovadora, saindo de comportamentos
conservadores e obsoletos, percebe-se que o mercado de trabalho esta cada vez mais
competitivo, exigente por processos, agilidade, qualidade, dispositivos digitais e
metodologias diferenciadas.

A utilizagdo de novas formas de comunicacdo € responsavel pelas
transformacdes nos habitos e costumes das pessoas e fazem com que as Tecnologias
Digitais de Informacédo e Comunicacéo (TDICS) tenham um papel fundamental na vida
das pessoas, pois séo elas que ditam a velocidade do mundo no qual se esta inserido,
seja no ambiente pessoal, profissional ou educacional. Em referéncia as TDICS,
Kenski (2014) salienta o quanto a chegada da industria da informagéo trouxe novas

perspectivas no ambito da comunicacdo e do entretenimento. A interacdo e a
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comunicacdo surgem em tempo real, ou seja, em qualquer lugar e a qualquer
momento em que um acontecimento ocorra. A informacdo, cada vez mais rpida,
necessita de uma comunicacao também mais agil e interativa. Hoje os processos e as
pessoas estdo conectados em todo o lugar e em tempo integral, cada vez mais é
necessario conhecer e ter como expertise o dominio das tecnologias digitais, pois séo
inUmeros recursos que, dia apos dia, surgem e que tornam a vida mais competitiva,
desafiadora e transformadora.

E nessa linha que as tecnologias precisam ser ressignificadas, o professor
também necessita inovar a sua pratica pedagogica, desenvolvendo a individualidade
dos alunos, instigando o seu processo de criagdo, de investigacdo, de andlise, do
trabalho em equipe, de serem protagonistas da pesquisa e do futuro no mercado de
trabalho.

Ao discorrer sobre os avancos digitais, Moran, Masetto e Behrens (2003) ja
apontavam o quanto prometiam se desenvolver as tecnologias de modo geral, como
também as destinadas a area da educacédo, que em um futuro ndo muito distante se
multiplicardo, seréo integradas e se tornardo cada vez mais audiovisuais, instantaneas
e abrangentes.

Dessa forma, as TDICs estdo sendo cada vez mais necessarias pelo fato que
a informacéo esta ao alcance de todos e em todos os lugares; seja pelos aplicativos
de celular, das smartsTVs, plataformas digitais, LIVES, videoconferéncias, chats,
arquivos nas nuvens, enfim, uma gama de servi¢cos e plataformas a disposicao de
alunos e professores, para buscar o melhor aprendizado possivel por meio destas
ferramentas, mas cabe ao professor ser o mediador desta tecnologia, trazer ela para
o seu lado, ou seja, € necessario que o professor se atualize, desenvolva-se,
aprimore-se de técnicas e metodologias inovadoras, para que, aliado a estas
tecnologias, construa uma ponte para o sucesso do ensino e aprendizagem.

Lévy (2011) salienta o quanto os seres humanos estdo sendo “camaledes”, ou
seja, indo de uma plataforma a outra, de um sistema para outro, de lugares fisicos a
lugares virtuais, existe uma busca constante por se adequar, readaptar e estar em
constante metamorfose. Nunca se falou tanto em tecnologia, informacéao,
comunicacao, compartilhamento, aplicativos e seguranca de dados como atualmente,
seja pela chegada da COVID-19, que acelerou alguns processos como o aprendizado
de professores e alunos diante de aplicativos de comunicagdo, interacdo e

compartilhamento de contetdo, pelo fato das aulas terem sido suspensas e
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acontecerem de forma remota, seja pelo fato que a quarta revolucédo € a tecnoldgica
e esta em niveis muito acelerados.
Esta revolucao s6 pode acontecer com a chegada da internet no inicio dos anos
90, que propiciou troca de informacdes, interatividade e comunicacgdo, instituiu-se
como ciberespaco um lugar em que todos podem contribuir de diversas formas para
a vida profissional, pessoal e cientifica da populagéo, trazendo préticas, experiéncias
e conhecimento, fazendo com que toda uma sociedade evolua com o tempo, com
novas descobertas, novos pensamentos e novas metodologias para serem abordadas
e experimentadas. No que tange a definicdo e entendimento sobre ciberespaco, Lévy
(2010, p. 107) aponta que:
Em resumo, o ciberespaco permite a combinacdo de varios modos de
comunicacdo. Encontramos, em graus de complexidade crescente: o correio
eletrbnico, as conferéncias eletrbnicas, o hiperdocumento compartilhado, os

sistemas avancgados de aprendizagem ou de trabalho cooperativo e, enfim,
0s mundos virtuais multiusuarios.

Pode-se destacar que o ciberespaco, a nivel da educacao, acelerou sociedade.
A busca pela informag¢do ndo acontece somente nas bibliotecas escolares e livros,
como no século passado, em que o acesso a informacdo era mais demorado, mais
estudado e nédo tinha a internet como base de pesquisa, assim sendo, é preciso,
atualmente, frisar a importancia de se pesquisar de forma qualitativa, em sites
confiaveis, consultar varias fontes e analisar a veracidade das informacfes acerca de
seu contetdo, pois o0 mundo tecnoldgico estd urgindo e a informacao estad a cada
instante sendo criada, cocriada e modificada, necessita-se fazer com que a pratica
pedagogica, a pesquisa e as novas descobertas sejam pautadas por principios éticos,
com autoria, responsabilidade e que agreguem conhecimento cientifico ao mundo
real, pois a “Educagédo 5.0” é uma realidade, cuja criacdo e interacdo requer um
professor com um perfil reinventado, com praticas pedagdgicas que tenham um
sentido menos mecanizado e mais aberto ao “novo”.

Nesse contexto, a presente pesquisa passara por referenciais tedricos que
abordardo temas sobre a cibercultura, a fluéncia digital, o letramento digital, as novas
metodologias de aprendizagem, as tecnologias digitais, o Ensino Superior e a
Revolucao digital.

A revolucdo da educacdo se acelerou muito nestes dois ultimos anos, em
decorréncia da chegada da COVID-19. Professores, alunos e instituicoes tiveram que

se adaptar, inovar, reinventar, usar muitos aplicativos, ferramentas e plataformas
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digitais foram necessarias para um ensino voltado ao tecnoldgico, assim se percebe
0 quanto os seres humanos podem ser criativos, 0 quanto € possivel mudar e sair do
tradicional, mesmo que de forma emergente, assim também é objetivo desta pesquisa,
avaliar tendéncias, possibilidades durante e o pdés-pandemia, pois a educagao nao
sera mais a mesma, a sala de aula estara em todo o lugar.

E diante de uma sociedade 5.0 que se questiona: como as tecnologias digitais
e as novas metodologias de aprendizagem podem estar presentes na pratica
pedagogica de professores e alunos do Ensino Superior diante deste atual cenario?
Como o letramento digital € compreendido por professores e alunos do Ensino
Superior e qual a relacdo com as tecnologias digitais em uso e as metodologias de
aprendizagem? Quais tecnologias digitais e metodologias de aprendizagem podem
estar presentes no cotidiano dos professores de Ensino Superior em relacdo as
aplicadas na educacao 5.0? Qual é o perfil para professores e alunos diante de uma
Educacao 5.0, moldada pela tecnologia, interacéo e inovacao.

Entdo, emerge este estudo, com o objetivo geral de refletir acerca da Sociedade
5.0, quais metodologias, tecnologias digitais podem ser aplicadas como pratica
pedagdgica ao Ensino Superior.

Nesta linha, tem-se como objetivos especificos: analisar a compreenséao sobre
letramento digital com professores e alunos do Ensino Superior e a relagdo com as
tecnologias digitais em uso com as metodologias de aprendizagem; pesquisar quais
tecnologias digitais e metodologias de aprendizagem podem estar presentes no
cotidiano dos professores de Ensino Superior em relacdo as aplicadas na educacao
5.0 e; investigar qual é o perfil para professores e alunos diante de uma Educacéo 5.0,
moldada pela tecnologia, interacdo e inovacao.

Os objetivos que movem essa pesquisa se devem a esse cenario da educacao,
que estd se movimentando muito rapidamente, acelerado pela pandemia, mas
originando patamares mais inovadores, digitais, integradores, sendo assim € preciso
uma aproximacao agil e habil de professores, equipe pedagdgica, gestores e escola
acerca de processos, letramento digital, novas metodologias e tecnologias digitais,
para que assim a educacdo possa seguir neste processo de constante evolugéo,
transformacao.

Assim, foi escolhido este tema com o intuito de demonstrar quais sao as
metodologias inovativas que professores podem estar desenvolvendo em sala de

aula, aliando as tecnologias digitais como pratica pedagogica. Pois ndo existe ensino
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7

com tecnologia sem metodologia e vice versa, assim, este € o olhar, que sera
abordado com a preocupacdo de relatar quais sdo as metodologias, tecnologias
digitais que estdo sendo a transformacéo do agora e para 0s prOXimos anos.

Desta forma, este estudo contemplou uma pesquisa de cunho bibliogréfico,
com revisdo de literatura, abordando metodologias e tecnologias digitais que podem
fazer parte de praticas pedagdgicas dos professores do Ensino Superior.

A pesquisa foi desenvolvida pelo desejo em buscar, analisar, aprofundar e
coletar referenciais bibliograficos, diante do problema base deste projeto: “Diante de
uma Sociedade 5.0, como as tecnologias digitais e as metodologias de aprendizagem
podem estar presentes na préatica pedagdgica de professores e alunos do Ensino
Superior?”

As metodologias da pesquisa podem ser definidas quanto a sua classificacao:
objetivos, natureza, abordagem e procedimentos. Agora no que se refere as técnicas
de pesquisa, pode ser adotado a técnica de coleta de dados e a analise de dados.

Quanto a trajetéria metodoldgica deste estudo, inicia-se com o objetivo da
pesquisa, desta forma, esta pesquisa sera de carater exploratéria e investigativa, pois
sera realizado o levantamento de informacfes acerca do problema em questao.
Conforme Gil (1999), a pesquisa exploratdria tende a aperfeicoar a resolugdo de
problemas com a compreensdo e formulacdo de novas ideias para estudos
posteriores.

Quanto a natureza da pesquisa, que envolve o desenvolvimento desta
investigagdo, trata-se de uma pesquisa bésica. O intuito € analisar fundamentos
preliminares e, conforme Sitta et al. (2010), mesmo sendo superficial em um primeiro
momento, possibilita ter uma visdo sistémica e profunda sobre um determinado
problema e projeta novos saberes para uma futura pesquisa aplicada.

Quanto ao tipo de procedimento, esta pesquisa sera de carater bibliogréafico,
com revisdo de literatura. Para Gil (2002, p. 44) “a pesquisa bibliografica €&
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos.” Dentre os elementos que compdem o desenvolvimento desta
pesquisa, é valido ressaltar a busca da compreenséo dos pontos de intersecc¢ao entre:
“Letramento Digital”’, “TDICs”, “Metodologias de Aprendizagem e “Sociedade 5.0”.
Estes elementos serdo base para a elaboracdo de sugestbes acerca de praticas

pedagdgicas inovativas.
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Acredita-se que com esse estudo seja possivel contribuir com um referencial
para pesquisas atuais e futuras, contribuindo e fomentando a investigacéo, a analise,
a problematizacao e as solucdes, sendo capaz de guiar alunos e professores para as

ferramentas digitais e metodologias mais adequadas para determinada pratica

pedagdgica.



2 ESTADO DO CONHECIMENTO

Diante do presente estudo e através do estado do conhecimento, investigou-se
o tema em questdo: Educacéo 5.0 e suas variantes (como as Tecnologias Digitais) e
suas transformacdes ao longo deste século, percorrendo o antes, durante e
perspectivas para o pés-pandemia. Também serd observada a perspectiva das
metodologias ativas e inovativas, que podem ser inseridas nas praticas pedagogicas
aliando tecnologias digitais, bem como a busca pelo professor do futuro que passa
primordialmente pelo Letramento Digital.

Assim, encaminhou-se para investigacdo dos descritores, utilizando-se da
pesquisa no Website de Catdlogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)?, fundacéo vinculada ao
Ministério da Educacao do Brasil. O propésito desta pesquisa é analisar quais teses
de doutorado e dissertacfes de mestrado podem compor o referencial tedrico para o
estado do conhecimento do projeto de pesquisa, contribuindo assim para a construcao
de novos olhares.

Portanto, elencou-se 0s seguintes descritores ao projeto de pesquisa:
Letramento Digital; Metodologias Inovadoras; Metodologias Ativas; Tecnologias
Digitais; Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo; Revolucdo Digital;
Educacao 5.0; Educacédo 4.0; 5% Revolucao Industrial; Educacéo Criativa ;Fluéncia
Digital; Espacos Disruptivos de Aprendizagem; Praticas Pedagogicas e Tecnologias
Digitais; Préaticas Pedagdgicas e Metodologias Ativas; Tecnologias Digitais e
Metodologias Ativas; Tecnologias Digitais e Ensino Superior.

Foram utilizado filtros para refinar os descritores, bem como a expressao “AND”
para localizar assuntos com maior assertividade. Assim, realizou-se a pesquisa com

as seguintes caracteristicas:

Tabela 1 - Filtros aplicados para o Estado do Conhecimento.

GRANDE AREA .
TIPO ANO CONHECIMENTO AREA CONHECIMENTO

2021
Mestrado 2020

2019 Ciéncias Humanas Educacéo
Doutorado

2018

2017

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) com base na pesquisa no Portal da CAPES

2 Disponivel em: <https://catalogodeteses.capes.gov.br>
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Foram utilizados como base da pesquisa quatro filtros, pela necessidade de
diminuir a quantidade de resultados obtidos e assim trabalhar com termos mais
préximos do tema principal. Decidiu-se pesquisar teses de Doutorado e dissertacdes
de Mestrado entre os anos de 2017 a 2021, utilizando-se da grande é&rea de
conhecimento Ciéncias Humanas e da area de conhecimento Educacédo. Desta forma
a busca obteve inicialmente 1240 resultados, sendo 988 dissertacfes e 252 teses,

conforme se observa no gréfico 1.

Gréafico 1 - Resultados do Estado do Conhecimento.

Descritores do Estado do Conhecimento
261

152 152 152 152

29 28 29 29
7 10 00 00 00 02 21 10 g

Dissertacdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Pelo ambito da pesquisa em descrever sobre um tema oportuno, inovador,
atual, essencial e de pouco referencial tedrico, ndo foram encontrados resultados para
os descritores “Educacao 5.0”, “Educacao 4.0”, 52 Revolucao Industrial”. Do mesmo
modo, optou-se em explorar os descritores dos ultimos cinco anos, pelo fato que o
tema envolve inovacgdes, tecnologias, ferramentas digitais, metodologias, praticas
pedagogicas e também um enfoque de como a pandemia acelerou a aprendizagem e
a pratica de ferramentas digitais e metodologias inovativas nestes ultimos 2 anos,

assim se optou por pesquisas mais recentes.
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Além dos filtros ja citados para a busca dos descritores, foi necessario utilizar
filtros mais especificos para os seguintes descritores: “Praticas Pedagogicas e
Tecnologias Digitais”, “Praticas Pedagodgicas e Metodologias Ativas”. “Tecnologias
Digitais e Metodologias Ativas” e “Tecnologias Digitais e Ensino Superior’, pois o
namero de resultados foi demasiado, assim, além do ano, grande area do
conhecimento e area do conhecimento foi necessario filtrar os resultados dos mesmos
com a opcdo: Area de concentracdo e suas subareas: Educacdo cientifica,
matematica e tecnoldgica, educacdo e formacao, educacao tecnoldgica, ensino e
aprendizagem, educacao tecnoldgica e profissional, educacdo e préaticas educativas
e formacdo, curriculo e praticas pedagdgicas.

Seguindo a andlise dos resultados dos descritores, constata-se que temas
como educacao criativa, fluéncia digital, revolucéo digital, metodologias inovadoras e
espacos disruptivos de aprendizagem ainda s&o temas pouco difundidos ou pouco
explorados no ambiente escolar, pois os resultados acerca destes descritores chegam
a apenas 13 projetos.

Ao se referir aos temas sobre letramento digital, tecnologias digitais, TDICs,
metodologias ativas, praticas pedagodgicas aliadas a tecnologias digitais e
metodologias ativas e ensino superior, observa-se um namero maior de resultados, o
que faz refletir sobre o0 objetivo desta pesquisa, o quanto as tecnologias digitais aliadas
as metodologias ativas sao relevantes para as praticas pedagogicas para as proximas
décadas e novas geracoes, diante de um aluno e professor em posicao de “letrado
digital, fluente digital”.

Analisando os resultados dos descritores acerca da quantidade de teses e
dissertacBes por ano pesquisado, obteve-se 0s seguintes resultados, conforme grafico
2. Para o ano de 2017 retornaram 453 projetos, destacaram-se 0s descritores:
tecnologias digitais e ensino superior, tecnologias digitais e metodologias ativas,
praticas pedagogicas e metodologias ativas, praticas pedagogicas e tecnologias
digitais e tecnologias digitais. De um total de 16 descritores, apenas 5 descritores se
sobressairam neste ano, da mesma forma, observa-se que no ano de 2018 os 5 temas
permanecem sendo destaque, neste ano foram encontrados 305 projetos na busca.

No ano de 2019 se destacou na pesquisa o descritor tecnologias digitais, que
corresponde a 61% dos dados obtidos, de um total de 112 projetos pesquisados. Em
2020, os 5 descritores em destaque de 2018 e 2019 aparecem novamente em

evidéncia, da mesma forma o descritor metodologias ativas, 353 projetos foram
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retornados. J& em 2021, teve-se apenas 21 descritores pesquisados, destacando-se
as tecnologias digitais e metodologias ativas.

Diante destes numeros, pode-se concluir que as tecnologias digitais estédo e
estardo presentes nas vidas de todos por um longo tempo e que as metodologias
ativas também tem estado lado a lado das constantes evolugbes tecnoldgicas,

fazendo um elo entre o método, pessoas e maquina.

Grafico 2 - Resultados do Estado do Conhecimento por ano

Descritores do Estado do Conhecimento por

Ano . .
Tecnologias Digitais e Ensino
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Posterior a esta pesquisa inicial, foram localizados todos os trabalhos e
realizada uma leitura flutuante, analisando quais teses e dissertacbes estdo mais
préximas com o tema desta pesquisa, resultou-se em 8 trabalhos, sendo 6
dissertacOes e 2 teses, assim na sequéncia sera exposta uma breve descricédo destes
trabalhos que mais dialogam com o objetivo deste estudo, para posterior
desenvolvimento do projeto de pesquisa. Primeiramente, na tabela 2 esta a relacao
dos titulos dos trabalhos, bem como seus autores, ano de desenvolvimento, palavras-
chaves, instituicdo que foi desenvolvido o trabalho e se o autor € do programa de

Mestrado ou Doutorado.



Tabela 2 - Dissertacdes e Teses selecionadas.
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Titulo

Inovagéo e
docéncia no
ensino
superior:
Praticas
educativas
declaradas
inovadoras
por
professores
Pouso
Alegre/MG

Praticas
interdisciplinar
es em
curriculo de
letramento
digital:
Conexao
entre vida e
trabalho

Metodologias
ativas e a
motivagao
para aprender
na percepcéo
docente:
antes e
durante a
pandemia de
COVID-19
Blended
learning na
formacéo
continuada de
professores
universitarios:
Novas
conexdes a
profissionaliza
cdoea
pratica
docente

Ser docente
universitario
em tempos
digitais:
(trans)formar
€ preciso

Autor Programa Ano

BUENO,
Flaviana
Neias

Mestrado 2020

LEITE, Joice

Mestrado 2019
Lopes

RIBEIRO,
Daniela
Claudia
Cardoso

Mestrado 2020

SANTOS,
Vera Lucia
Pontes dos

Doutorado 2020

MEDEIROS,
Rosangela de
Araljo

Doutorado 2020

Palavras-

chave Instituicdo

Inovacao;
Ensino
Superior;
Formacéo;
Docéncia;
Ruptura

UNIVAS-MG

Curriculo;
Letramento
digital;
Interdisciplinar
idade;
Tecnologias;
Educacéo;
Conexao;
Vida e
trabalho

PUC-SP

Metodologias
ativas;
Metodologias
de ensino;
Motivacao
para
aprender;
Pandemia de
COVID-19.

Docéncia
universitaria;
Profissionaliza
cao
continuada;
Blended
learning;
Metodologias
ativas; TDIC;
Pratica
docente
universitaria.
Formacéo do
docente
universitario;
Cultura digital;
Tempos
digitais;
Desenvolvime
nto
profissional do
professor do
ensino
superior; Ser

UNIVAS-MG

Ufal-AL

USP-SP
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Metodologias

docente
universitario.

Metodologias

ativas no ; ;

ensino OZORIO, éﬂ‘éaefi’o'f_”s'”o

superior: Um Gabriela Mestrado 2020 Inovaqéé' PUC-RJ
ca}minho para Gongalves Inovaqéo’

ainovacao Pedagdgica.
pedagdgica?

ésmpeténcias E'spagqs

do professor dlsruptl_vos de

do século XXI: aprend|za~gem
Possibilidades igﬂ;}g%os Mestrado 2019 aggg:t?ao UPF-RS
de formacéo Fluéncie{

em espacos Tecnoldgica

disruptivos de Digital

aprendizagem

Saberes

docentes e

metodologias Digital;

de ensino COELHO, Formacéo;

ativas com Luana De Mestrado 2020 Protagonismo; UNIVAS-MG
tecnologias Lima Tecnologia;

digitais na Profisséo

educacéo

superior

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Os trabalhos selecionados que subsidiam o projeto de pesquisa foram
preferidos pelo fato de demonstrarem trabalhos de campo, préaticas pedagdgicas,
pesquisa em Ensino Superior e 0s temas principais que fazem parte do estudo aqui
proposto, como as metodologias ativas, letramento digital, tecnologias digitais,
professor do futuro, educacédo durante a COVID-19, caminhos e possibilidades diante
de uma educacéo digital e inovativa.

Diante destas considerac¢des, elenca-se primeiramente a dissertacao intitulada
“Inovacédo e docéncia no ensino superior: Praticas educativas declaradas inovadoras
por professores”, de autoria de Flaviana Neias Bueno (2020), pela Universidade do
Vale do Sapucai (UNIVAS), Pouso Alegre/MG.

Essa pesquisa apresentou como palavras-chave Inovagao, Ensino Superior,
Formacao, Docéncia e Ruptura, apresentou como principais abordagens as praticas
docentes consideradas inovadoras por professores do Ensino Superior nas Ultimas
duas décadas, por meio de uma pesquisa qualitativa e pesquisa de campo, verificou
entre os docentes se 0s mesmos aplicam praticas inovadoras em sala de aula diante

das exigéncias do mundo do trabalho, bem como se o professor esta aceitando as
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mudancas que se exigem na pratica docente do ensinar e aprender e 0 que 0
professor esta considerando ser “inovador” (BUENO, 2020).

Os resultados obtidos nesse estudo apresentam uma educacao centrada na
inovacado, adotando metodologias ativas nas praticas docentes, aliando tecnologias
digitais. Apresenta também as dificuldades e desafios da reconstru¢cdo de novos
aprendizados, saberes e producdo de novos conhecimentos diante deste mundo
tecnolégico com novos modos de comunicacdo. Como principais referéncias estao os
seguintes autores: José Moran, Lilian Bacich, José Armando Valente, Selma Garrido
Pimenta, Marcos Tarciso Masetto e Elisa Lucarelli, que dialogam em diferentes
contextos, mas voltados a concep¢ao de uma educacao que visa a inovacao, praticas
e competéncias dos docentes no ensino superior neste mundo tecnolbgico, a
implementacdo de metodologias ativas em sala de aula e as transformacfes e
possibilidades de ensino no século XXI (BUENO, 2020).

O projeto de dissertagcdo denominado de “Praticas interdisciplinares em
curriculo de letramento digital: conexdo entre vida e trabalho”, de autoria de Joice
Lopes Leite (2019), pela Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC), Séo
Paulo/SP, tem como palavras-chave: Curriculo, Letramento  Digital,
Interdisciplinaridade, Tecnologias, Educacao, Conexao, Vida e Trabalho.

Este estudo tem como enfoque principal uma investigacao nas instituicdes de
Educacao Basica do Estado de Sao Paulo, acerca das experiéncias da autora com a
implementacdo do Curriculo de Letramento Digital mediado pelas TDICs nos
processos de ensino e aprendizagem. Também se destaca a perspectiva da
interdisciplinaridade para desenvolver o protagonismo do aluno e professor, mediante
uma educacdo pautada por valores, ética, autoconhecimento e amor, na qual a
aprendizagem seja regrada por intermédio de tecnologias, pelo avanco da informacao,
comunicacdo, mas acima de tudo, intermediada por uma formacdo humanizadora
(LEITE, 2019).

Destacam-se como referéncias deste projeto: Paulo Freire, Ivani Catarina
Arantes Fazenda e Seymour Papert, que conferenciam entre si no que diz respeito de
como utilizar a tecnologia, da fluéncia digital e de como a humanidade necessita
trabalhar o ser e ndo o ter, ou melhor, trabalhar para uma aprendizagem direcionada
para a vida (LEITE, 2019).

A Dissertacao “Metodologias ativas e a motivagao para aprender na percepgao

docente: antes e durante a pandemia de COVID-19”, com autoria de Daniela Claudia
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Cardoso Ribeiro (2020), pela Universidade do Vale do Sapucai (UNIVAS), Pouso
Alegre/ MG, tem como palavras-chave: Metodologias Ativas, Metodologias de Ensino,
Motivacao para Aprender e Pandemia da COVID-19.

Observando as constantes mudancas na educacao, principalmente com a
chegada da Pandemia da COVID-19, este estudo se fundamenta na compreenséo
dos professores com relagcéo a utilizagdo de metodologias ativas e a motivagao por
parte dos alunos para aprender novos saberes, a partir da insercdo de novas
metodologias antes e durante a pandemia. Realizou-se uma pesquisa de campo com
professores de uma escola estadual, a fim de verificar a frequéncia de utilizacdo das
metodologias ativas, intermediarias ou tradicionais nos ambientes de ensino
presencial e remoto pelo corpo docente da instituicdo, bem como a interpretacao, por
parte dos professores, do interesse do aluno por determinada metodologia aplicada
(RIBEIRO, 2020).

Como resultados desta obra, ficou em evidéncia que as metodologias ativas
sao preferidas e despertam maior motivacdo nos alunos, mas pela tendéncia mais
conservadora da escola, as metodologias tradicionais continuam sendo as mais
desenvolvidas. Além disso, a pesquisa em questéo traz que 0 momento de pandemia
trouxe um menor nivel de motivacdo por parte dos alunos, fazendo com que o
professor tenha uma maior responsabilidade de atrair, cativar o aluno com praticas
pedagogicas transformadoras a nivel de saber e emocional (RIBEIRO, 2020).

José Moran, Cunha, José Armando Valente, José Aloyseo Bzuneck, Sueli Edi
Rufini Guimardes e Marilda Behrens trazem o quanto é importante a utilizacdo de
tecnologias digitais, metodologias ativas para uma aprendizagem ativa e mais
significativa, também de um estudante mais participativo, com autonomia e motivado.
Estratégias, postura do professor, planejamento e o despertar da curiosidade do aluno
sdo fundamentais para que ocorra um aprendizado atraente, fascinante em sua
jornada escolar (RIBEIRO, 2020).

Relata-se ainda a tese de doutorado intitulada “Blended Learning na formacao
continuada de professores universitarios: novas conexdes a profissionalizacdo e a
pratica docente”, de autoria de Vera Lucia Pontes dos Santos (2020), pela
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), Macei6/AL, que tem como palavras-chave:
Docéncia Universitaria, Profissionalizacdo Continuada, Blended Learning,

Metodologias Ativas, TDIC e Pratica Docente Universitaria.
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Trata-se de uma pesquisa de campo com professores de universidade que
experienciaram um curso de tecnologias digitais com metodologias ativas, com o0
intuito de fomentar uma aprendizagem mais inovadora nas salas universitarias. Assim
foi investigado com os professores participantes através do Blended Learning em uma
plataforma AVA, como as praticas pedagogicas mesclando espacos, tempos e
experiéncias diferenciadas podem contribuir para uma aprendizagem mais interativa,
mais dinamica, proporcionando ao aluno ser mais protagonista, estimulado e engajado
nas atividades escolares (SANTOS, 2020).

As referéncias utilizadas na tese contemplam: Clayton Christensen, Marcos
Tarciso Masetto, José Moran, Fernando Pimentel, Santos, V e Santos, M. que
discorrem sobre novos conhecimentos e saberes a partir do uso das TDICs aliados a
praticas pedagdgicas em ambientes presenciais e on-line, trazem para o campo da
investigacdo um ensino pautado pela personalizacéo, colaborativo e cada vez mais
interativo (SANTOS, 2020).

A tese “Ser docente universitario em tempos digitais: (trans)formar é preciso” é
de autoria de Rosangela de Araljo Medeiros (2020) e foi desenvolvida na
Universidade de Sao Paulo (USP), Sado Paulo/SP, apresenta como palavras-chave:
Formacao do docente universitario, Cultura Digital, Tempos Digitais, Desenvolvimento
Profissional do Professor do Ensino Superior e Ser Docente Universitario.

Este estudo analisa, através de pesquisa de campo, quais sdo as concepcdes
de professores universitarios de instituicdes publicas e privadas acerca da atuacdo
docente no cendrio da cultura digital, além de averiguar quais processos pedagdgicos
sdo capazes de inserir esta cultura no ambito universitario. Constatou-se que para
imergir através das tecnologias digitais existem desafios e para isso é necessario
recriar saberes dos professores para com os alunos, para isso € preciso proatividade
em aprender e difundir a tecnologia para com os alunos, fazendo com que eles sintam
parte do processo (MEDEIROS, 2020).

Igualmente, verificou-se na andlise dos dados que falta formagédo pedagodgica
para os docentes, que ocorre atividades formativas voltadas a utilizagdo das
tecnologias digitais, a instituicAo promove formacdo continuada para o0 uso de
tecnologias digitais. Ressalta-se que o docente necessita passar por transformacoes,
recriar praticas e estar mais engajado as mudancgas que estdo ocorrendo no mundo
tecnologico. Os autores que realcam esta tese sdo: Zygmunt Bauman, Marilda

Aparecida Behrens, Manuel Castells, Carla Coscarelli, Maria Isabel da Cunha, Vani
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Moreira Kenski, André Lemos, Pierre Lévy e Lucia Santaella, que narram que 0 meio
digital ndo tem volta e que estarad contribuindo decisivamente nos processos das
proximas décadas, também que o mercado de trabalho esta em constante
transformacao necessitando que professor e aluno se reformulem e que o letramento
digital envolve muito mais do que saber lidar com o computador (MEDEIROS, 2020).

O estudo denominado “Metodologias ativas no ensino superior: um caminho
para a inovagao pedagogica?”, criada por Gabriela Goncalves Ozorio (2020), pela
Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC), Rio de Janeiro/RJ, traz
como palavras-chave: Metodologias Ativas, Ensino Superior, Inovacdo e Inovacéo
Pedagdgica.

Considerando esta dissertacdo, seu objetivo tem como base principal o
desenvolvimento de metodologias ativas como foco de inovacéo pedagdgica, assim
foi realizada uma pesquisa de campo com professores universitarios, com a finalidade
de analisar como os ambientes escolares estdo sendo aproveitados pelos docentes,
bem como a formacé&o continuada, de que forma estdo sendo ministradas as aulas na
percepcdo de pratica inovadora e quais sdo 0s beneficios da insercdo de
metodologias ativas no Ensino Superior (OZORIO, 2020).

A investigacdo trouxe como resultados que professores ndo tem grande
aproximacédo com o tema metodologias ativas, mas estdo inserindo as mesmas em
suas praticas docentes, também se relata que existe espaco para inovacdo, mas que
€ necessario proporcionar incentivo a atividade e protagonismo do estudante com a
utilizacdo das metodologias ativas, finalizando, os professores dialogam que estas
metodologias podem ja fazer parte das ementas escolares em sala de aula (OZORIO,
2020).

Destacam-se como autores principais desta obra Magda Pischetola, Zanon,
José Valente, Menezes, William Bender e Eric Mazur, que contribuem com definicbes
sobre metodologias ativas, quais sdo o0s tipos, vantagens de se adotar estas
metodologias, além de discorrer sobre a importancia da inovacao, investigagdo e
protagonismo do aluno. Sobressaem ainda os autores classicos como: John Dewey,
Jerome Bruner, Jean Piaget, Paulo Freire e Maria Montessori, que ja relatavam no
século passado a importancia de se adotar novos métodos e maior liberdade as
criangas para construcdo de um aprendizado voltado a sua autonomia, bem como um
aprendizado voltado para a vida real (OZORIO, 2020).
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A autora Adriana dos Santos (2019), em sua dissertagcdo intitulada “As
Competéncias do Professor do Século XXI: possibilidades de formacdo em espacgos
disruptivos de aprendizagem”, tem como palavras-chaves: Espacos Disruptivos de
Aprendizagem, Formacdo Docente e Fluéncia Tecnoldgica Digital. Sua obra foi
desenvolvida na Universidade de Passo Fundo (UPF), Passo Fundo/RS.

Este trabalho é fundamentado nas premissas de novos espacos de
aprendizagem, novas metodologias de ensino, hovas competéncias e habilidades de
professores na atual conjuntura do século XXI. E também parte deste estudo
investigar a fluéncia tecnoldgica digital deste professor, com vistas a formacao
continuada e o que se entende por educacgao inovadora, criativa. Para refletir estes
conceitos e problemas do referido estudo, destacam-se 0s seguintes autores: Bacich,
Bonilla, Teixeira, Christensen, Delors, Imbernén, Moran, Perrenoud e Pozo, que
destacam o quanto a fluéncia digital € importante e necessaria nos dias de hoje para
uma educacdo inovadora, também destacam o quanto as tecnologias digitais e as
novas metodologias de ensino necessitam estar inseridas no ambiente escolar, mas
gue para isso acontecer € indispensavel que o professor possua novas habilidades e
saberes diante deste mundo cada vez mais mutavel (SANTOS, 2019).

O trabalho desenvolvido na Universidade do Vale do Sapucai (UNIVAS), Pouso
Redondo/MG, com autoria de Luana de Lima Coelho (2020) apresenta como titulo
“Saberes docentes e Metodologias de Ensino Ativas com Tecnologias Digitais na
Educacao Superior” e possui como palavras-chave: Digital, Formacao, Protagonismo,
Tecnologia e Profissao.

Este estudo contou com pesquisa bibliografica e pesquisa de campo com
alunos do Ensino Superior, com o objetivo de buscar quais sao 0s conhecimentos que
o professor necessita nestes tempos tdo transformadores para aplicar sua
metodologia, fazer com que as aulas sejam mais propositivas e inovativas, também
um olhar de como as tecnologias digitais aliadas as metodologias ativas podem fazer
frente a um aluno digital e a uma sociedade conectada (COELHO, 2020).

Como resultados deste trabalho, ficam evidéncias que o uso de tecnologias
digitais com metodologias ativas promove novas alternativas para as praticas
pedagogicas em sala de aula, criando novos aprendizados, habilidades, atitudes para
0 educador e educando. A colaboragao e a autonomia séo chaves essenciais para o

futuro que se apresenta. Anastasiou, Behrens, Masetto, Moran e N6voa se destacam
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nesta obra, pois compactuam por novas abordagens pedagdgicas, criativas, um aluno
mais critico, autbnomo, pesquisador e colaborativo (COELHO, 2020).

Percebe-se que nos 8 trabalhos encontrados existem um alinhamento entre os
autores e pela qual sédo citados em sua grande maioria. Cabe ressaltar que a base
conceitual do meu estudo também tera a presenca destes autores: José Moran, Lilian
Bacich, José Armando Valente, Selma Garrido Pimenta, Marcos Tarciso Masetto,
Elisa Lucarelli, Paulo Freire, Ivani Catarina Arantes Fazenda, Seymour Papert, Cunha,
José Armando Valente, José Aloyseo Bzuneck, Sueli Edi Rufini Guimardes, Marilda
Behrens, Clayton Christensen, Fernando Pimentel, E. Santos, V. Santos, M. Josso,
Zygmunt Bauman, Manuel Castells, Carla Coscarelli, Maria Isabel da Cunha, Vani
Moreira Kenski, André Lemos, Pierre Levy, Llcia Santaella, Magda Pischetola, Zanon,
Menezes, William Bender, Eric Mazur, Bonilla, Teixeira, Delors, Imbernén, Perrenoud,
Pozo, Anastasiou e Névoa.

Este estudo também contemplaréa os autores que se encontram na tabela 3, os
mesmos sdo citados dentro dos respectivos capitulos deste projeto. Assim, com base
nestes autores e partindo dos conceitos a respeito dos temas que permeiam este
projeto, sera discorrido sobre:

(a) Letramento Digital:

Diz respeito as préticas sociais de leitura e produgéo de textos em ambientes
digitais, isto €, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador
ou por dispositivos méveis, tal como celulares e tablets, em plataformas como
e-mails, redes sociais na web, entre outras. Ser letrado digital implica saber
se comunicar em diferentes situagBes, com propésitos variados, nesses
ambientes, para fins pessoais ou profissionais. Uma situagéo seria a troca
eletrbnica de mensagens, via e-mail, sms, WhatsApp. A busca de
informacdes na internet também implica saber encontrar textos e

compreendé-los, o que pressupde selecionar as informacdes pertinentes e
avaliar sua credibilidade. (COSCARELI; RIBEIRO, 2011, s/p);

(b) Metodologias de Aprendizagem: “Metodologias implicam em agdes de curto
prazo e em planejamento do médio prazo, metodologias como parte do redesenho de
uma nova escola, sintonizada como o mundo em profunda transformacéo.” (BACICH,;
MORAN, 2018, p. 10). (c) Tecnologias Digitas de Informac¢ao e Comunicacao (TDICs):
“Néo séo apenas meros suportes tecnoldgicos. Elas tém suas proprias logicas, suas
linguagens e maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas,
emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das pessoas.” (KENSKI, 2014, p.
38). (d) Sociedade 5.0:
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O plano para a sociedade 5.0 € mesclando o espaco fisico (mundo real) e 0
ciberespago aproveitando ao maximo as TDICs, nas quais nés estamos
propondo uma forma ideal de uma sociedade futura: uma sociedade
“superinteligente” e repleta de iniciativas voltadas a promogéo deste conceito
junto aos cidaddos. (HARAYAMA, 2017, p. 10 — traducédo nossa).

Diante destes conceitos, da evolucdo de processos, servicos, mundo do
trabalho, tecnologia, metodologias, de uma fluéncia digital que se torna imprescindivel
para professores, alunos, trabalhadores, sociedade em geral, faz-se necessario criar
uma terminologia (Figura 1) que fundamentara e ilustrard o projeto de estudo ao longo

desta pesquisa, para simbolizar uma educacéao voltada para o agora, presente-futuro.

Figura 1 - E-Educacéo.
# LETRAMENTO DIGITAL *
ol TDICS

e - EDUCACA
B¢ METODOLOGIAS ‘ = b’ L' ‘v ‘3 O
» socIEDADE 5.0 S

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

O conceito de E-EDUCACAO, entrepbe-se por quatro perfis que formam a
educacao que se vislumbra, séo eles: o letramento digital, as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao, as novas metodologias de aprendizagem e a sociedade
5.0. Portanto, estes perfis sdo fundamentais para que alunos, professores, sociedade
e comunidade escolar estejam conectados com expertises que cada uma delas, torna
imprescindivel seus conhecimentos e habilidades para formar o cidaddo do agora.
Sendo assim estes quatro perfis fazem o principal estudo deste projeto e serdo
amplamente apresentados no decorrer desta dissertagao.

O E de E-EDUCACAO nos remete para o E-Learning3, Empreendedorismo,
Equidade, Emocional e Evolucéo, assim, tem-se o contexto de adicionar a educacao
um novo modelo de pensar e agir da sociedade.

O E-EDUCACAO nos traz, além dos conhecimentos sobre a fluéncia digital,
habilidades digitais, tecnologia, informacdo, mediacdo, inovacdo, criatividade e
interatividade, o conceito de uma educacao voltada para o ser humano, pensando na
resolucao de problemas sociais por meios das habilidades interpessoais, fazendo com

gue a vida em sociedade se torne mais produtiva, com valor, qualidade, justa para

8 “Um local para ensinar e aprender de inimeras formas, em todos os momentos e em multiplos
espacos.” (MORAN, 2015, p. 27).
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todos, baseando-se na transformacao e criagéo, integrando a tecnologia com o ser
humano.

O estudo, além de se fazer um mapeamento do que esta sendo desenvolvido
e aplicado no Ensino Superior, também terda um enfoque futurista, tendo em vista a
consideracao dos fatores contemporaneos da educacdo com suas nuances, bem
como as consequéncias da chegada da COVID-19 para o ambiente universitario.
Assim, o didlogo com descritores classicos e contemporaneos se faz necessario para
a compreensao de temas que estdo em constante evolu¢cdo como: tecnologias digitais,
metodologias ativas, interativas e criativas.

O projeto de pesquisa esta organizado em cinco capitulos, o primeiro capitulo
€ a introducédo, o segundo capitulo € o estado do conhecimento, o terceiro capitulo,
gue sera o proximo a ser abordado, trata das questdes sobre o letramento digital que
alunos e professores necessitam desenvolver, as habilidades tecnoldgicas e
emocionais, também sera abordado sobre as tecnologias digitais da informacédo e
comunicacao, seus desafios, importancia e as competéncias digitais que se requer.

No capitulo quatro sera abordado o Ensino Superior, destacando metodologias
inovativas, ativas, interativas e criativas que formam um conjunto de novas
possibilidades de aprendizagem, também tipos de tecnologias digitais, suas
caracteristicas, aplicabilidades e ferramentas digitais on-line que podem contribuir
com professores e alunos em suas praticas pedagogicas. Além disso sera analisado
o perfil do professor e aluno diante da Sociedade 5.0, das transformacdes que estao
ocorrendo, durante e poés-pandemia da COVID 19, investigar tendéncias,
possibilidades de inovacao na educacéo em tempos do digital.

No capitulo cinco, sera explanado o tipo de pesquisa e a metodologia a ser
realizada neste projeto. Na tabela 3 sdo detalhados os objetivos de cada capitulo, bem
como os referenciais tedricos que serdo explorados ao longo da construcdo deste

estudo.
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METODOLOGIAS DE
APRENDIZAGEM E TDICs
PARA UMA SOCIEDADE

aprendizagem visando praticas
pedagogicas para o Ensino Superior;
Analisar o perfil do professor e aluno

CAPITULO OBJETIVO PRINCIPAIS AUTORES
KENSKI, V.M;
3. LETRAMENTO MERCANTI, B.L.;
DIGITAL: NOVOA, A
: x Conceitos, habilidades tecnolégicas, | COSTA, F.A;;
CONTRIBUICOES C PO A )
” emocionais, competéncias digitais, QUINTAS, A.L;
POSSIVEIS DAS ; .o . )
importancia das TDICS, desafios em | REIS, A;;
METODOLOGIAS DE e )
APRENDIZAGEM E DAS temp,o.s digitais. ] WAGNER, T,;
Cenérios durante e pés COVID 19. CAVALCANTI, C.C,;
TECNOLOGIAS DIGITAIS ;
TEDESCO, J.C;
PARA O ENSINO .
SUPERIOR MORAN, J.;
BACICH, L.;
HARARI, Y.
Verificar quais sdo as tendéncias,
possibilidades de ferramentas
digitais on-line, tecnologias, espacos | SCHWAB, K.;
4, ENSINO SUPERIOR: escolares e metodologias de FUHR, R.C;

HARAYAMA, Y.;
IDC Research, Inc.
<https://lwww.idc.com>;

PESQUISA

5.0 diante de uma sociedade 5.0 e RASQUILHA, L.;
também investigar quais sao as VERAS, M.
possibilidades para a educacgéo pés-
pandemia.

ﬁ/igTROEDSgthSI%I)OSSDA Desenvolver pesquisa bibliografica GIL, A.C;
com revisdo de literatura HERMANN, N.

Fonte: O autor, 2021.



3 LETRAMENTO DIGITAL: CONTRIBUICOES POSSIVEIS DAS METODOLOGIAS
DE APRENDIZAGEM E DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA O ENSINO
SUPERIOR

O letramento digital se refere ao avanco da tecnologia, dos dispositivos méveis,
aplicativos e novos meios de comunicacao, interagdo e conexdes, ou seja, o individuo,
para ser considerado letrado digitalmente necessita adquirir praticas de leitura e
escrita por meio das novas tecnologias digitais, diferente do letramento no qual o
individuo pratica a leitura e a escrita no papel (SOARES, 2002).

Desse modo, constata-se que o letramento digital vai além do saber ler e
escrever no ambito digital, conforme Pereira (2005), o individuo demanda
compreender, analisar e praticar as TDICs#, acessar e buscar a informacéo e construir
novos saberes diante de novos contextos sociais. Portanto, possuir habilidades
digitais requer pratica, conhecimento, habilidades e atitudes que levam o ser humano
a desenvolver competéncias que o mundo do trabalho e a sociedade preconizam
neste século e mais precisamente, nesta década, que sdo as competéncias pautadas
pela cultura digital (PEREIRA, 2005).

Letramento sdo as praticas sociais realizadas com pessoas alfabetizadas ou
ndo. E o momento em que s&o inseridas as experiéncias do cotidiano, como saber
interpretar anuncios, propagandas, instru¢des de maquinas e eletrbnicas, sistemas de
banco, supermercado, computador, enfim é necessario se utilizar de varias midias e
linguagens para que o aluno possa desenhar novas praticas de aprendizagem a partir
de tecnologias digitais, assim alunos e professores passam a estar conectados as
novas mudancas e aos novos meios de interacdo e comunicacao e isso estabelece o
conceito de multiletramento (PEREIRA, 2005).

N&o adianta ser letrado somente no impresso e na leitura. O digital ja € notorio
em toda a sociedade e tais saberes passam a ser necessario frente ao atual cenario.
A alfabetizac&o € decorrente de uma prética de leitura e escrita, além das habilidades

e competéncias para que ocorra o alfabetismo. Os letramentos estéo influenciados

4 TDICs - Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo. S&o tecnologias que disp6em de
plataformas como computador, smartphone e a Internet como instrumentos principais e se diferenciam
das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TIC) pela presenca do digital, sendo uma evolucdo
delas, que por sua vez utilizam recursos de tecnologia para o processamento de informacdes, incluindo
softwares, hardwares, tecnologias de comunicacéo e servicos relacionados, mas ndo de maneira digital
exclusivamente.
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pelo digital. Sendo assim, ndo basta somente se resumir as letras, tem-se 0s
multiletramentos, imprescindiveis a capacidade de andlise critica, compreenséo,
producdo e design em varias linguagens como: imagens estéticas, em movimento,
audio, podcast, videos, animacdes, chats, memes, redes sociais, fakenews, enfim,
estas novas linguagens formam os novos letramentos (PEREIRA, 2005).

Os multiletramentos sao desafios postos ao contexto educacional, desde que
ele esteja conectado e aparelhado de ferramentas, plataformas digitais para que
possam ocorrer as praticas. As instituicdes escolares precisam ser digitais, pois 0s
alunos e o mundo estdo se comunicando diferente, ndo ha espago somente para o
papel e sim um lugar no ciberespaco para as mais diversas formas de expressao
computacional (PEREIRA, 2005).

Hoje o aluno é nativo digital, conforme declara Prensky (2001). Esta inserido
neste contexto de dinamismo, interacdo, em que ele cria, |1€, escreve e se relaciona,
tudo ao mesmo tempo. Assim é importante que o professor esteja preparado para
estes multiletramentos da era digital, para poder acompanhar e aplicar praticas
voltadas a este contexto (PRENSKY, 2001).

Os “novos letramentos” se baseiam no conceito de utilizar a ética e os valores
e ndo apenas as ferramentas ou dispositivos digitais como meios da pratica, inseri-los
dentro de um contexto de significados. Hoje existem novas habilidades para serem
desenvolvidas com leitura e producao, pois as pessoas precisam selecionar, tratar,
analisar, publicar, remixar, curtir, seguir, compartilhar e enviar uma informacao, assim
€ necessario estar por dentro de multiletramentos, seja professor ou aluno
(PRENSKY, 2001).

Cope e Kalantzis (2013), relatam o quanto sdo diferentes as préticas de
multiletramentos do século XXl se comparados com os periodos passados.
Antigamente a teoria era seguida a risca: o professor era o “centro da atencédo”, os
alunos trabalhavam individualmente. Hoje o0s estudantes vivenciam o
desenvolvimento de seus projetos, criam, inovam e sao instigados a zelar por seus
valores, ética e isso € refletido em seus trabalhos, utilizando-se de cooperagéo,
interacdo e promovendo significados para a sua vida, mas também se sabe que nem
todas estas vivéncias e desenvolvimento de projetos ocorrem nas instituicoes
educacionais, por diversos fatores, sejam eles na ordem de politicas publicas, de

infraestrutura, de planejamento pedagdgico, de treinamento para professores, da
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insercdo de metodologias e tecnologias, da habilidade de professores no contexto
digital e etc.

Os letramentos tiveram que evoluir em decorréncia da revolucao tecnoldgica,
das novas formas de comunicacéo e interacdo, dos novos ambientes, ferramentas
digitais e dispositivos eletronicos. Enfim, sdo tantas mudancas em que foi necessario
transformar o letramento em multiletramento, pois como evidencia Rojo (2013), estas
modificacdes sao necessarias, fazendo com que o professor e o aluno tenham novas
formas de interacdo e comunicacéo, em que as praticas sejam voltadas para a rede e
para o ciberespaco, com construgdo critica e colaborativa.

Além do individuo compreender e operacionalizar as TDICs, é necessério ter
pensamento critico, saber se comunicar, interagir dentro do mundo digital com zelo,
ética e valores, possuir habilidades motoras, novas formas de linguagens, mas acima
de tudo se inter-relacionar com as questdes culturais que permeiam no meio digital
(ROJO, 2013).

De acordo com Coscareli e Ribeiro (2005), o entendimento sobre as tecnologias
é fundamental para que sejam possibilitadas construcées de novos conhecimentos e
saberes como: ler, escrever, comunicar, interagir, agir, pensar, interpretar e dialogar,
enfim, sdo inUmeras possibilidades em que professor e aluno estaréo frente a frente,
diante desta nova realidade e que aprender e ensinar se tornam decisivos e parceiros

para uma educacao transformada pelo digital x humano.

3.1 Desafios da tecnologia para uma educacgéo transformadora e humanizada

Os cidaddos, cada vez mais, possuem uma repleta gama de aplicativos,
ferramentas, plataformas digitais ao seu dispor. Contudo, usufruir das oportunidades
gue essas tecnologias oferecem € uma tarefa que as pessoas deveriam ter por
objetivo, separar a vida pessoal, escolar e profissional para poder encontrar um
equilibrio entre as conexdes digitais e a vida fora das telas, pois tecnologia confunde
com lazer, na maioria das vezes.

Assim, estar preparado, focado em separar o que é de ambito profissional e
ambito pessoal é essencial para alcancar o sucesso, pois ha, hoje, muitos meios para
se desviar a atengao e do que realmente importa: o ser humano, o lado real por fora
das telas. Dessa forma, o on-line ndo pode ser diferente do off-line, o modo de pensar,

agir, sentir e de se relacionar de cada ser humano néo sustenta ser diferente, ter
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atitudes que confrontam ideais, que miram duplos sentidos, enfim que ndo contribuem
para uma sociedade moldada ao digital, mas que ainda se pauta pela sensibilidade,
verdade, ética e trabalho em grupo.

Em referéncia a uma educacao diante das tecnologias digitais, Reis (2018)
enfatiza que € preciso educar as novas gera¢cdes com uma postura mais critica,
significativa, moral e selecionada, pois as informacdes surgem a todo instante com
um poder devastador, seja para o0 bem ou para o mal, assim, as redes sociais e 0s
websites se tornaram um lugar de verdades e mentiras, ndo se sabe mais 0 que € 0
certo ou o0 que é o errado, pois se curte ou compartilha conteddos ora de um amigo,
ora de um familiar, sem saber se este conteudo é veridico.

Assim vai se disseminando conteudos falsos ou verdadeiros sem ao menos o
conteudo ser checado, lido e interpretado, pois os seres humanos, nesta velocidade
que impera os seus trabalhos, vida pessoal, o tempo est4 cada vez mais precioso.
Parece que ndo se tem mais tempo para nada e, assim, a informacao passa a maioria
das vezes despercebida ou ndo é dado a devida importancia, assim surgem as Fake
News®. (REIS, 2018).

Portanto, para seguir com uma educacao segura, fundamentada e de autoria
propria com a mediacdo da tecnologia € preciso trabalhar com alunos, professores,
comunidade escolar, praticas e politicas educacionais com o objetivo de disseminar a
seguranca da informacéo, ferramentas digitais que auxiliem nas praticas pedagdgicas,
metodologias que proporcionem a vida pessoal do aluno fazer sentido com o ambiente
educacional visando o mundo profissional, habilidades que o século XXI demanda
destes alunos e futuros profissionais. (REIS, 2018). Sobre tecnologias digitais:

Passamos a pensar nas tecnologias digitais como uma cultura, um ambiente,
um ecossistema maior do que ndés mesmos. Pensamos nela como uma forga
propria, avassaladora, subterranea e irreversivel, que molda nossa vida da

cabeca aos pés, do despertar ao adormecer, individual e coletivamente.
(REIS, 2018, p. 47).

A tecnologia é uma ferramenta que pode contribuir, auxiliando em pesquisas,
descobertas, interatividade, comunicacao, processos e agilidade, mas nao se pode
esquecer que pessoas estao a frente, para operacionalizar. As pessoas precisam da

tecnologia, mas ao mesmo tempo o lado humano, do convivio, da troca de ideias,

5 Sdo noticias falsas publicadas por veiculos de comunicagdo como se fossem informacoes reais. Esse
tipo de texto, em sua maior parte, é feito e divulgado com o objetivo de legitimar um ponto de vista ou
prejudicar uma pessoa ou grupo (geralmente figuras publicas).
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conversas, interatividade fazem parte da cultura do pertencimento da sociedade,
saber mesclar a tecnologia com agbes de compartiihamento e coletivas sao a
esséncia da atual sociedade 5.0. (REIS, 2018).

Presencia-se, na JUltima década, inumeras transformacdes digitais e
tecnologicas que ocorreram e estdo ocorrendo a cada dia nas vidas das pessoas. O
ritmo € tdo acelerado que néo se pode falar, por exemplo, de uma educacédo para o
futuro, pois o futuro € o agora, é o presente, pois se dizer futuro, a informacao é tdo
revolucionaria que o futuro ja se torna o presente e assim por diante, necessita-se se
moldar para uma educacédo transformadora, alunos, professores necessitam estar
atualizados, conectados nas transfiguracées que estdo ocorrendo a cada instante,
seguir é fundamental, avancar é preciso, reinventar é decisivo!

Diante dos iminentes avancgos tecnoldgicos, o Relatorio sobre letramentos
digitais e inclusao digital no Brasil contemporaneo (GONSALES; BUZATO; KING,
2021), do Instituto de Estudos da Linguagem da UNICAMP, em parceria com a
Universidade de Bristol, argumenta a revisao de conceitos acerca de “inclusao digital”
e “letramento digital”, pelo fato do cenario estar voltado a cultura digital, na qual as
plataformas de comunicagdo, relacionamento, inteligéncia artificial, dados e
seguranca da informacdo estdo em evidéncia e que assola as populacbes mais
desfavorecidas ao consumo destas tecnologias.

E o que evidenciam os dados da Figura 2, coletados pela pesquisa TIC
Domicilios, pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade
da Informacéo (CETIC®, 2020), que demonstra que o Brasil possui 71% de domicilios
com acesso a internet, mas que faltam 29% ainda de lares brasileiros nos quais a
tecnologia ndo chega, por serem lugares de dificil acesso ou pela questédo
socioeconémica que se evidencia, as classes sociais D e E sédo as que menos dispde

de acesso a rede.

6 Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
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Figura 2 - Domicilios com acesso a internet.
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Fonte: CETIC (2020).

Portanto, além de se trabalhar os conceitos, habilidades da cultura digital €
essencial que as Instituicbes de Ensino desenvolvam e propiciem programas sobre
tecnologias digitais e acesso a internet, para que se consiga explorar todo um
repertdrio disponivel, a fim de que ocorra o processo de ensino-aprendizagem voltado
as transformacdes digitais que exige neste século.

Outra questao a ser discutida sobre a cultura digital sdo as aprendizagens que
a sociedade apresenta, mais especificamente para as criangas e jovens em seus
acessos e interatividade dentro da rede mundial de computadores. De acordo com a
pesquisa TIC Domicilios (CETIC, 2020), Figura 3, a internet & aproveitada pelas
criangas e jovens apenas para algumas oportunidades de diverséo e de socializacao,
mas nado vislumbram as possibilidades de alcancarem atividades criativas,
informativas, cognitivas, éticas e seguras, isso decorre de praticas pedagdgicas que
deveriam ser inseridas no curriculo escolar.

Percebe-se que estes usuarios se utilizam da internet para troca de
mensagens, chamadas de voz ou video em redes sociais e utilizacdo de conta de e-
mail para fins de diverséo, estas atividades ficam em torno de 80% de utilizacéo, ja
outras atividades que sédo consideradas como praticas que promovem a busca de
informacéo, pesquisa, criacdo, discusséo e trabalho em grupo correspondem apenas
a 10% deste propésito (CETIC, 2020).
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Figura 3 - Usuarios de internet, por atividades realizadas na internet.
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Os professores e as instituicbes precisam construir condicdes para que 0s
alunos subam essa escada do conhecimento, através de novas habilidades e atitudes
gue se conjecturam no profissional do futuro, ou melhor, no profissional do agora.
Buscar novas metodologias que atraiam estes alunos, fazendo com que estes
nameros se invertam, ou pelo menos se nivelem, que tragam novos olhares e
perspectivas no uso das TDICs. (CETIC, 2020).

As tecnologias ndo podem ser somente uma fonte de diversao, disperséao e
uma “terra de ninguém” que pode tudo. E preciso que alunos estejam preparados,
inteirados sobre a influéncia da cultura digital em suas vidas pessoais e profissionais,
para assim dominar, com ética e responsabilidade, os meios digitais, isso requer
alunos que se desafiem a propor solucbes mediante as transformacdes digitais.
(CETIC, 2020).

E importante destacar que a cultura digital vai muito além dos ensinos sobre
tecnologia, o Brasil necessita trabalhar politicas publicas, reformular planos de ensino,
implementar metodologias inovadoras, mudar a mentalidade de alunos, de
professores e da sociedade como um todo, pois a educacéo 5.0 esta ao alcance. Os
dados que trazem a Mozilla Foundation (2017) s6 remetem a agir o quanto antes para
poder avancar na educacdo em tempos digitais e nao ficar para tras diante da

revolucdo tecnoldgica que avanga ano apds ano.
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A Figura 4 reporta que 55% da populacao brasileira evidencia que a internet se
resume ao Facebook’. Entdo se percebe que a educacédo precisa trabalhar ndo
somente o0 uso de tecnologias, acesso, plataformas e aplicativos, mas sim o lado da
informacéo, das pessoas, de vislumbrar o lugar em que a sociedade esta inserida
dentro da tecnologia, qual a importancia deste usuario no conjunto global, para que
serve, quando e como se apropriar do digital, que relagdo tem para a sua area
profissional e pessoal, enfim sdo varias consideracdes que demandam orientacéo e

demonstracao de praticas que se podem chegar com o uso das TDICs.

Figura 4 - Internet é o Facebook?
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Fonte: Adaptado Mozilla Foundation (2017).

7 Rede social lancada em 2004. O Facebook foi fundado por Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin,
Andrew McCollum, Dustin Moskovitz e Chris Hughes, estudantes da Universidade Harvard, EUA.
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3.2 O Papel das TDICs na educagéo

A educacdo sofreu uma grande disrupcdo com a chegada da pandemia da
COVID-19. Existiu ou existem dois cenarios bem distintos, um em que os alunos
tiveram ao seu dispor tecnologia, equipamentos, aplicativos e acesso a internet, ja
outra gama de alunos ndo possuem internet, ndo dispdem de tecnologia e aplicativos
atuais, talvez possuam equipamentos, mas ja estdo defasados e por muitas vezes
possuem apenas a televisdo e o radio como meios de comunicacao.

Conforme a OECD (2020)8, ha alguns cenérios para a educacéo do futuro, os
quais foram desenvolvidos e pensados antes e durante a pandemia, tendo como
objetivo uma educacao transformadora. Assim, pensa-se em uma escola ampliada,
tecnolégica e diversificada, com varios atores no processo de aprendizagem,
conteldos e competéncias a serem desenvolvidas por demanda e/ou por
necessidades de cada aluno.

Diante de todos esses cenarios que se vislumbram para o futuro da educacéo,
percebe-se que a tecnologia € improtelavel, é inadiavel, mas invariavelmente costuma
ser um grande vetor de questionamentos. Claro que muitas instituicdes ja estédo
desenvolvendo e aplicando préaticas com tecnologias e metodologias que venham
colaborar e transformar de modo significativo o ensino-aprendizagem em tempos do
digital e interatividade. Neste contexto, de uma educacao disruptiva, € vislumbrado
uma escola com potencial, moderna, inovativa, conectada e global, voltada para a
aprendizagem do aluno como ator principal, com ensino presencial e virtual, com
novas metodologias e recursos tecnologicos. (OECD, 2020).

A educacéo nesta nova década, acelerada pela pandemia da COVID-19, trouxe
novas experiéncias, obstaculos, complexidade, desenvoltura e superacdo em lidar
com situacdes imprevistas ou improvaveis, proporcionou, conforme a OECD (2020),
as seguintes caracteristicas com este cenario: Aprendizado com a pandemia; Lidar
com situagcbes de emergéncia; Desenvolver protocolos sanitarios nas instituicoes;

Implementar estratégias de aprendizagem remota; Fortalecer aprendizagem

8 A OECD - Organizagao para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econfmico, com sede em
Paris/Franca, € uma organizacdo internacional composta por 35 paises membros, que relne as
economias mais avancadas do mundo, bem como alguns paises emergentes como a Coreia do Sul, 0
Chile, o México e a Turquia. A Organizacéo foi fundada em 14 de dezembro de 1961, sucedendo a
Organizacédo para a Cooperagdo Econémica Europeia, criada em 16 de abril de 1948.
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expandida; Aprofundar desenvolvimento profissional dos professores; Avaliar
necessidades dos estudantes; Recuperar perda da aprendizagem; Reequilibrar o
curriculo; Desenvolver um sistema de comunicacdo eficaz; Liderar de forma
adaptativa e inovadora; Apoiar instituicbes de acordo com suas realidades;
Desencadear a inovacdo; Mobilizar recursos de diferentes fontes; Desenvolver ensino
hibrido nas instituicdes. (OECD, 2020).

Constata-se que em um curto espaco de tempo, toda a comunidade escolar,
sejam professores, alunos, diretores, coordenadores pedagodgicos e/ou pais,
conseguiram, de alguma forma, reinventar-se, adequar-se as novas modalidades de
ensino, a exemplo de plataformas, ferramentas digitais, aplicativos, dispositivos
eletrbnicos, novas interacdes, enfim, uma diversidade de elementos que constituiram
em um grande aprendizado. (OECD, 2020).

Muitas licdes ficam a respeito da pandemia, uma delas € no que diz respeito ao
dominio das tecnologias digitais, foi preciso ter uma situacdo de calamidade mundial
para que professores tivessem que se adequar e se interessar pelo campo
tecnoldgico, letrarem-se digitalmente para ficar a par das mudancas propostas
naquele instante, pois se reinventar era preciso e fundamental. (OECD, 2020).

Mas, esta dimensdo, que foi dada para se especializar no momento da
pandemia, ndo pode terminar aqui. A pandemia terminar4 um dia, mas a educacao
nado, essa educacao € e sera tecnoldgica, digital, cooperativa, inovativa e propositiva,
entdo os educadores necessitam estar preparados para lidarem com a tecnologia,
mas nao soO saber lidar com determinada ferramenta digital e sim saber lidar como,
qual, quanto e quando se insere esta tecnologia em sua pratica pedagoégica. (OECD,
2020).

O Ensino Hibrido® vem ditando os novos rumos da educacdo, como nova
tendéncia para as proximas décadas, pois pode ser uma maneira que melhor
incorpore a tecnologia de forma significativa nas areas de equidade e qualidade. A
fundacdo sem fins lucrativos denominada The Learning Accelerator, fundada nos
Estados Unidos, trabalha para impulsionar novas abordagens educacionais, em um
ensino direcionado ao hibrido: a personalizagéo, inserindo tecnologias e adotando
metodologias interativas aos alunos dos Estados Unidos para que aconteca uma

educacdo com potencial transformador. (OECD, 2020).

9 Metodologia de ensino que objetiva a aprendizagem, intercalando encontros presenciais e remotos.
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A implementagdo de uma educacdo hibrida deve integrar a tecnologia no
planejamento pedagdgico para enriquecer e diversificar as experiéncias de
aprendizagem e deve propiciar ao professor dados em tempo real, para que o docente
possa avaliar a aprendizagem de cada aluno naquele instante, saber se o educando
estd conseguindo aprender determinado conteudo, se ele esta avangando ou esta
com dificuldade. Em uma préxima etapa, o professor pode estar desenvolvendo uma
aprendizagem personalizada, ou seja, o aluno que nao tem dificuldades, vai
avancando etapas para outros niveis de aprendizado, enquanto com os demais que
tiverem alguma dificuldade vai se trabalhando o conteido em questéo, até o aluno se
apropriar destes conhecimentos. (OECD, 2020).

Para se implementar um ensino hibrido nas instituicbes € necessario que as
mesmas possuam equipamentos e conectividade apropriados, disponham de
recursos educacionais digitais de qualidade e alinhados a BNCC?°, Os profissionais
da educacgéo apresentem competéncias digitais desenvolvidas, que a escola incorpore
a tecnologia em seu curriculo e nas praticas pedagdgicas e que a instituicao
estabeleca estratégias e planejamento para uma escola conectada. Com isso, sera
capaz de se oferecer um ensino hibrido, integrando momentos presenciais e remotos,
utilizando tecnologias digitais para ampliar o tempo, o espaco e o ritmo de
aprendizagem de cada aluno.

O CIEB!! visa promover a cultura da inovacdo na educacéo publica brasileira,
assim desenvolve ferramentas para diagnosticar o nivel de adocdo de tecnologia
pelas instituicbes brasileiras como, o nivel de visdo, competéncias, recursos
educacionais digitais e a infraestrutura. Diante destes conceitos e dados apresentados
na Figura 5, mais de 27.000 instituicbes do Brasil responderam ao diagndstico de
adocao de tecnologia, constata-se que as instituicbes publicas brasileiras possuem
uma infraestrutura muito aguém ainda do desejado, 66% das instituicbes possuem
uma infraestrutura emergente ou béasica. (CIEB, S/D).

Ja no que se refere a recursos digitais as instituicbes chegam a 60% dos niveis
intermediario e avancado, demonstrando que as instituicdes tem bons instrumentos a

serem utilizados em praticas pedagogicas. No que se refere a visdo e competéncias

10 A BNCC - Base Nacional Comum Curricular, € um documento normativo que define o conjunto de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades
da Educacéo Basica.

11 Centro de Inovagéo para a Educacao Brasileira
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tecnoldgicas, o indice fica em torno de 60% dos niveis emergente e basico, o que se
pode concluir é que falta desenvolver capacitacdes pedagogicas voltadas as novas
tecnologias, como usar, como inserir elas nas praticas pedagogicas e, também,
politicas publicas que vislumbrem o cenario atual, que demanda tecnologia e praticas
digitais a todos os colaboradores das instituicdes escolares. (CIEB, S/D).

S0 assim, pode-se pensar em implantar um ensino hibrido, personalizado como
pratica pedagogica e acessivel a todos os brasileiros de Norte a Sul, com instituicdes
conectadas, equipadas e multiuso, com professores capacitados, com habilidades

digitais e com metodologias que proporcionem uma educacao empreendedora.

Figura 5 - Niveis de tecnologia.
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Fonte: CIEB (S/D).

3.3 Competéncias Digitais

Quando se fala em tecnologia na educacdo, ndo se refere somente a
necessidade de software ou hardware, aplicativos, acesso a internet, boa
infraestrutura, mas se constata que também é primordial que alunos e professores
desenvolvam competéncias digitais ao longo de suas vidas pessoais, profissionais e
escolares. (CIEB, S/D).

Aprender sobre tecnologia, computacao, inovacao séo direitos dos estudantes
e é de extrema importancia para o desenvolvimento da educacéo no Brasil, pois de
meros consumidores de tecnologia os individuos passam a ser usuarios criticos e até
criadores de tecnologias, mas para isso é fundamental construir estes conhecimentos

e competéncias digitais para que se compreenda e se insira dentro de praticas
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pedagdgicas transformadoras. E é com este intuito que professores demandam
capacitacao e treinamento, para se apropriarem de tecnologias, com a finalidade de
absorverem estes conhecimentos e poderem repassar aos alunos praticas
pedagogicas que priorizem em seus curriculos competéncias digitais necessarias para
as proximas décadas. (CIEB, S/D).

Mas para se chegar a um nivel de compreenséo a respeito de competéncias
digitais, ndo basta saber dominar determinado software ou aplicativo, acessar
determinado website!?, vai muito além destes conceitos. Demonstra-se, conforme a
Figura 6 do CIEB (S/D), algumas competéncias digitais necessarias aos professores
e como esta o nivel destes conhecimentos em cerca de 87.000 professores em todo

o Brasil, seja no cenario estadual ou municipal.

Figura 6 - Competéncias Digitais de Professores.
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Fonte: CIEB (S/D).

Quando se fala em ser digital, pode-se referir a areas de conhecimento e
competéncias. O digital pode focar o desenvolvimento profissional, o quanto o
individuo esté preparado e dominando as tecnologias a serem trabalhadas; também
a parte pedagdgica, o quanto a aplicabilidade desta tecnologia faz parte de um plano
de aula e; como terceira area, a cidadania digital, o quanto o individuo tem
conhecimentos acerca da seguranca em rede, responsabilidades em compartilhar
informacdes, a busca da informacéo e se comunicar em rede. (CIEB, S/D).

Diante destas concepc¢des, pode-se observar a Figura 6, a qual demonstra 0s
niveis da piramide, que os professores estdo em fase de conhecimento, de estudo, de
apropriacéo e de implementacdo acerca do digital. Quando se referencia o nivel de
competéncias digitais, pode-se mencionar que cada individuo desenvolve de maneira

critica, responsavel, segura, personalizada, compartilhada, comunicavel, inclusa,

12 E ym espaco on-line com uma ou mais paginas, no qual se agrupa um conjunto de informacées
acerca de pessoas, empresas, servicos, produtos, noticias e etc.
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inovativa e pedagdgica. Portanto, conforme a Figura 6, no que diz respeito as
competéncias digitais de 87.000 professores que participaram desta pesquisa, pode-
se concluir que ainda € necessario criar mecanismos para que as competéncias
digitais estejam, o quanto antes, ao alcance de professores, pois o nivel de
conhecimento acerca do digital ainda estd engatinhando no Brasil, ainda se tem o
conceito que saber acessar algum aplicativo, determinado software, ter celular ou
computador é deter tecnologia, € ser digital, mas € muito mais que isso. (CIEB, S/D).

E preciso, impreterivelmente, criar uma cultura dentro das instituicdes
educativas, seja publica ou privada, desde o Ensino Fundamental, que a cultura digital
faca parte do curriculo escolar, pois o digital jA € uma realidade, j& € um requisito
fundamental para o mercado de trabalho e esta perspectiva tem que estar presente
em toda comunidade escolar, seja gestores, professores ou alunos, pois a tecnologia
esta presente em quase tudo. (CIEB, S/D).

Muito se tem a aprender e evoluir nesta década, pois 0s conceitos, temas,
praticas, metodologias e tecnologias estdo cada vez mais em movimento, a OECD
(2020) descreve, o compasso da aprendizagem e habilidades para 2030, (veja Figura
7) preconizando que os estudantes devam aprender fundamentos basicos ao longo
de todo o seu curriculo, como novas habilidades, conhecimentos, atitudes e valores
para consolidar uma base e desenvolver competéncias transformadoras para
resistirem as mudancas no planeta e, consequentemente, ajudar a moldar o futuro
gue se almeja. Também séo elencados os seguintes elementos que permeiam a
educacédo para a proxima década. Sao eles:

Competéncias transformadoras: capacitam os alunos para poderem ajudar a

moldar um mundo visando o bem-estar e a sustentabilidade, assim a OECD elenca
trés competéncias transformadoras para que os alunos contribuam e prosperem em
um mundo melhor, séo eles: criando novos valores, reconciliando tensdes e dilemas
e assumindo responsabilidades. (OECD, 2020).

Acdo de estudantes: tem como objetivo fazer com que alunos tenham a

capacidade de influenciar positivamente suas proprias vidas, como o mundo ao seu
redor, definir metas, refletir e agir com responsabilidade para efetuar mudancas.
Também elenca o quanto os alunos precisam criar e desenvolver uma identidade,
demonstrando pertencimento as causas sociais, assim se tornam motivados, com
esperanca, eficazes e com mentalidade para o crescimento, pois podem acompanhar

seus desempenhos por meio da compreensao que habilidades e inteligéncia, podem
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inclinar para o bem-estar da sociedade, tendo um propdsito que os orienta. A acao
que envolve os alunos com professores, pais e comunidade como um todo é
desenvolvida através de relacbes interativas entre ambos, a qual resulta em
comunicacdes, relacionamentos e uma aprendizagem com maiores significados
(OECD, 2020).

Habilidades: é a capacidade de realizar processos e ser capaz de utilizar seus
conhecimentos de forma responsavel para atingir um objetivo. Nesta aprendizagem é
trabalhado trés tipos de habilidades: cognitivas e metacognitivas, social e emocional
e pratica e fisica. As habilidades como pensamento critico, criativo, aprender a
aprender, responsabilidade, colaboracéo, utilizacdo da informacao e das tecnologias
de comunicacédo sao perspectivas para as conexdes futuras (OECD, 2020).

Conhecimentos: vai além da compreensao pratica, baseada em experiéncias

reais, a aprendizagem 2030 reconhece quatro tipos diferentes de conhecimentos:
disciplinar, interdisciplinar, epistémico e procedimental. Atitudes e Valores: sdo o0s

principios e crencgas de cada pessoa, assim desenvolver na sociedade mais cidadania,
incluséo, acdes sustentaveis requer fortalecimento nos comportamentos e praticas de
cada individuo (OECD, 2020).

Ciclo de Antecipacdo-Acdo-Reflexdo: é um processo de aprendizagem

interativo, em que se busca a melhoria continua dos pensamentos e acdes
responsaveis dos alunos. Na fase de antecipacédo é informado ao aluno que as suas
acOes podem ter consequéncia para o futuro, na fase de acéo, os alunos tem a
liberdade e a capacidade de agir em prol do bem-estar coletivo e na fase da reflexao,
os alunos sao orientados a aprimorar seus pensamentos, o que leva a melhorar as

acOes que promovem o bem-estar social e ambiental. (OECD, 2020).
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Figura 7 - O compasso da aprendizagem para 2030.

e @) OECD

Fonte: OECD (2020).

Percebe-se que ndo é somente a aprendizagem de conteddos, nem tdo pouco
as questdes de disciplina, respeito e valores, tudo isso é fundamental, mas o que esta
permeando a educacéo daqui para frente serdo as questdes de ordem de bem-estar,
qualidade de vida, habilidade socioemocionais como criatividade, pensamento critico,
colaboragdo, comunicacdo e como grande exponencial o letramento digital e de
dados, pois a quantidade de informacéo que a sociedade esta gerando € muito grande
e para isso € necessario analisar, interpretar e tomar decisdes com esta informacao.
Assim, a sociedade como um todo precisa estar letrada digitalmente, ou seja, ser um
alfabetizado digital para poder compreender os inUmeros recursos que a tecnologia
nos mostra e nos beneficia nas a¢cdes do cotidiano. (OECD, 2020).

Levando-se em consideracéo o que o mercado de trabalho esta exigindo dos
futuros profissionais para as proximas décadas, as instituicbes necessitam trabalhar
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nos curriculos, analisando os dados da Figura 8, referentes ao WEF'® de 2019, a
respeito das competéncias digitais da populacdo de 141 paises, o Brasil se encontra
na posicdo 133, ou seja, nas ultimas posi¢coes dentre estes paises.

ApOs observados estes dados, percebe-se que o Brasil precisa acelerar
politicas publicas, planejamentos, ado¢do de estratégias, visionar e implementar a
cultura digital para toda a populacdo. O digital € o presente, sera o futuro e com isso
as empresas, industrias e instituicdes educativas precisam despertar a cidadania
digital nos individuos. A méao de obra demanda qualificacdo baseada no
empreendedorismo, na inovagao, comunicagao, interatividade, enfim habilidades que
tenham novos olhares para a solugcdo para a sociedade, assim metodologias e
tecnologias sdo bases para adquirir conhecimentos em um mundo que gira em

propésitos da informacao e conexao. (SCHWAB, 2019).

Figura 8 - Competéncias Digitais no Brasil.

Index Component Value Score * Rank/141 Best Performer
3rd pillar: ICT adoption 0-100 - 58.1 + 67 Korea, Rep.
1 Mobile-cellular telephone subscriptions per 100 pop 98.8 B24 ¢ 101 Multiple (63)

102 Mobile-broadband subscriptions pe BE.1 N/Appl 46 United Arab Emirates
Fixed-broadband Internet subscriptions pe 14.9 298 + 61 Switzerland

4+ Fibre internet subscriptions per 100 pop 1.6 N/App!. 61 Korea, Rep.
Internet users % of aduh population 67.5 67.5 ¢+ 70 Qatar

" 4th pillar: Macroeconomic stability o-100 - 69.4 + 115 Multiple (33)

1 Inflation % 36 1000 + 1 Multiple (88)

? Debt dynamics 0-100 (bes 388 388 v 132 Multiple (34)
5th pillar: Health 0-100 - 794 + 75 Multiple (4)

1 Healthy life expectancy years 65.4 794 3 74 Muttiple (4)
6th pillar: Skills 0-100 - 56.4 + 96 Switzerland
Current workforce o0-100 - 449 + 110 Switzerland
1 Mean years of schooling years 76 50.5 + 101 Germany
Skills of current workiorce 0-100 - 394 4 131 Switzerland
2 Extent of staff training 1-7 (best 38 471 + B84 Switzerland
603 Quality of vocational training 1-7 (best 33 386 + 127 Switzeriand
604 Skillset of graduates 1-7 (best 32 36.7 + 131 Switzerland
|-_ Digital skills among active population 1-7 (pest 31 348 ¢ 133 Finland

Fonte: Schwab (2019).

Ao desenvolver competéncias digitais na educacdo o pais estara se
preocupando com a formacgao das novas geracdes e com as novas possibilidades de
geracdo de emprego, pois muitas profissdes que nem se conhece irdo necessitar de
conhecimento prévio de tecnologias, inteligéncia artificial, ciéncias de dados, entre
outros. Muitos paises ja estdo investindo e implementando em suas grades

curriculares as competéncias digitais para preparar alunos para as demandas que a

13 World Economic Forum, traduzido para o portugués: Férum Econdmico Mundial
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tecnologia e o mercado de trabalho exigem. Entretanto, a competéncia geral n. 5 da
BNCC diz:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Observa-se entdo, que ao menos o0 Brasil pensou nas possibilidades da
tecnologia, que estdo impactando e impactardo nas proximas décadas. Dessa forma,
procurou-se atender esta demanda inserindo competéncias a serem desenvolvidas
aos alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio, tendo como base a aprendizagem
de plataformas digitais, descobrindo novos meios de comunicacéo e interatividade,
desenvolvendo conteltdos de prépria autoria, pesquisando, exercendo atividades de
cooperacao, resolucdo de problemas da vida real, enfim, fazendo com que o aluno
seja o protagonista, o idealizador de solucfes a partir dos conceitos digitais desta
competéncia instituida. (BRASIL, 2018).

Para poder implementar tecnologias e ferramentas digitais em sala de aula é
preciso viabilizar a alfabetizacdo e o letramento digital tanto para alunos como
professores, para que ambos se apropriem destes conhecimentos e habilidades,
proporcionando a incluséo digital.

Diante destes fatos, em que as TDICs ndo podem mais ficar de fora devido a
uma aprendizagem pautada pela inovacao, informacao, interatividade e pelos préprios
avancos tecnoldgicos que estdo acontecendo ao redor do mundo, o Centro de
Inovacgdo para a Educacéao Brasileira (CIEB) elaborou um Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacédo, para o qual foram coletadas e pesquisadas diversas
referéncias internacionais e nacionais que trabalham com tecnologia educacional em
seus curriculos.

Esse curriculo foi elaborado com base em grades curriculares internacionais de
paises como Australia, Reino Unido e Estados Unidos, que ja possuem em suas
instituicées basicas, componentes curriculares em tecnologias e ferramentas digitais.
No Brasil, as referéncias utilizadas foram da cidade de S&o Paulo, da BNCC e da
SBC™.

14 Sociedade Brasileira de Computagao
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Portanto, apds referenciar e pesquisar os curriculos destes paises, o CIEB,
chegou ao desenvolvimento de um curriculo a ser aplicado nas instituicdes brasileiras.
Assim, este referencial esta desmembrado em trés grandes areas: Cultura Digital,
Tecnologia Digital e Pensamento Computacional (Figura 9).

Este curriculo tem como objetivo desenvolver competéncias e habilidades
computacionais alinhadas a BNCC, explorando a compreensao, reflexao, utilizacao e
desenvolvimento das tecnologias desde o ensino fundamental até o ensino médio.
Fazendo com que os alunos, mais tarde, possam ingressar em Cursos de Graduacao

com uma gama de expertises acerca do digital.

Figura 9 - Curriculo TDICs.

» Letramento Digital

« Cidadania Digital

» Tecnologia e Sociedade
ooy

PO
« Abstragdo
» Algoritmo
« Decomposigao
+» Reconhecimento
de Padrdes '
=

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

+ Representagdo de Dados
« Hardware e Software

+ Comunicagdo e Redes
e

Fonte: Adaptado CIEB (S/D).

Observa-se que este curriculo de referéncia pode ser adotado por diversas
instituicbes do Brasil. com o intuito de disseminar a tecnologia digital entre
professores, alunos e sociedade em geral, aproximando o aprendizado na era digital.
As trés areas levantadas vem ao encontro com o que esta sendo discutido, observado,
implantado e que remete para uma sociedade 5.0 (sera tratado no Capitulo 4.4).

A primeira area deste referencial trata da Cultura Digital, em que sao
trabalhadas as relagbes humanas intermediadas pelas tecnologias e comunicacoes
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por meio digital, temas como a sociedade da informacéo, cibercultura, revolugcao
digital sdo abordados de maneira a compreender como as pessoas estao inseridas
dentro deste ambiente digital. Dentro da cultura digital, trabalha-se subtemas como
letramento digital, cidadania digital e tecnologia e sociedade com o propésito de
trabalhar as formas de ler e escrever em contextos digitais, o uso responsavel da
tecnologia pelas pessoas e o entendimento e aplicabilidade das TDICs para cada
pessoa. (CIEB, S/D).

A segunda area trata da Tecnologia Digital, conhecer conceitos sobre
hardware, software, aplicativos, redes, sistemas, internet, representacdo das
informacdes sdo o foco desta area do referencial. J& na terceira area diz respeito ao
Pensamento Computacional, que preconiza a capacidade de se resolver problemas a
partir de conhecimentos e praticas computacionais que englobam analisar,
representar e resolver desafios. O pensamento computacional juntamente com a
leitura, escrita e a aritmética séo pilares fundamentais do intelecto humano. (CIEB,
S/D).

Implementar este curriculo nas instituicbes, ndo é somente como meio de
impulsdo da aprendizagem e sim preparar o aluno para o concorrido mercado de
trabalho, em que as exigéncias profissionais necessitam de um profissional
experimentando em tecnologias e ferramentas digitais. (CIEB, S/D).

Deste modo, ndo basta o aluno saber lidar com as TDICs, € fundamental que o
aluno desenvolva a reflexdo para o uso das tecnologias de forma responsavel e ética,
sendo assim, os professores podem estar trabalhando assuntos como: seguranga na
rede, cyberbullying, fake news, exposicdo de dados nas redes sociais, informacdes
de sites confiaveis, ferramentas digitais de cooperacdo, compartilhamento e tantos
outros assuntos que podem ajudar os alunos a serem usuarios destas tecnologias de
forma mais humana, prudente e assertivos com o uso das informacgdes. (CIEB, S/D).

Para que se consiga implantar uma educacéo voltada para a tecnologia digital,
€ necessario que os professores tenham a sua disposigao recursos tecnolégicos para
serem experimentados em espacos dindmicos, com variados propositos, associando
metodologias interativas, ativas e criativas. Assim, os professores podem se sentir a
vontade para testar novos equipamentos, plataformas digitais e metodologias que
permitam desenvolver as competéncias necessdarias para gerar inovacao nas suas

praticas pedagogicas. (CIEB, S/D).



4. ENSINO SUPERIOR: METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM E TDICS PARA
UMA SOCIEDADE 5.0

Quando se pesquisa, necessita-se ter como olhar o método que se aplica, uma
metodologia que tem relacdo direta uma com a outra, pois para existir uma pesquisa
se deve adotar algumas metodologias por haver um objeto de estudo, ou seja, a
pesquisa. Assim, conforme Gil (2002, p. 17), a pesquisa € desenvolvida

[...] mediante o concurso dos conhecimentos disponiveis e a utilizacdo
cuidadosa de métodos, técnicas e outros procedimentos cientificos. Na
realidade, a pesquisa desenvolve-se ao longo de um processo que envolve

inUmeras fases, desde a adequada formulacdo do problema até a satisfatoria
apresentacéo dos resultados.

7

Para que ocorra o seu desenvolvimento, é preciso que ja se tenha
conhecimentos acerca do objeto de estudo, assim, pode-se vislumbrar as etapas a
serem percorridas ao longo da pesquisa com melhor planejamento, também para que
aconteca a pesquisa se deve ter um possivel porgue da sua realizacdo e da busca
pelos possiveis resultados.

O estudo teve um enfoque hermenéutico, tendo em vista a consideracéo dos
fatores contemporaneos da educacdo no ambiente universitario e no dialogo com as
discussbes de matrizes classicas que dardo suporte ao sentido da analise
epistemoldgica das praticas pedagogicas: metodologias e tecnologias digitais. Nessa
perspectiva de enfoque hermenéutico, Hermann (2002) convida a olhar sobre o todo
em detrimento das partes, na perspectiva do “holismo seméantico”. Também, é
importante contextualizar a renuncia a pretensdo de verdade absoluta e o
reconhecimento de se pertence as coisas ditas, como afirma Hermann (2002), quando
faz refletir sobre o olhar do pesquisador para 0 que é manifestado e por suas
vivéncias.

E com essa breve introducéo de capitulo que se apresentam os caminhos de
analise dos estudos realizados acerca do que se entende como relevante para os
conceitos acerca da educacao disruptiva.

A globalizagao se torna cada vez mais importante, pelo fato de que a sociedade
mundial est4 apresentando situagbes profundas, seja de carater econdmico, seja
tecnoldgico, seja no campo cientifico, do saber, assim que desponta a educac¢ao no
Ensino Superior como fonte geradora da qualidade, de se romper barreiras e méo de
obra qualificada.
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Morosini (2019) destaca que a sociedade mundial transpassa entre o
conhecimento e a informacdo, 0s quais sao propulsores para um desenvolvimento
cada vez mais globalizado, o Ensino Superior detém um conhecimento mais apurado
e qualificado com relacéo as situacdes de ordem regional ao nivel mundial. O Ensino
Superior é visto como um alicerce, uma grande base para a cooperacao entre 0s
individuos da sociedade, trazendo iniumeros beneficios, é o que aponta a Organizagao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE).

Também neste viés, Névoa (2015), acredita que as universidades necessitam
mudar de direcdo e constituir novos patamares mundo afora, prezando suas préticas
ja consolidadas, mas incorporando novos pensamentos de um ensino mais global.
Diante de uma sociedade marcada pelas TIDICs, que despontam a cada momento e
que influenciam a rotina das pessoas em diversas frentes, seja no mercado de
trabalho, seja na vida pessoal, desencadeia-se uma constante mudanca, sobretudo
nos ambientes escolares.

No Ensino Superior, as TDICs tém enorme valor, além de contar com diversos
publicos que tem diferentes necessidades, moram em cidades proximas, ou em
regibes distantes e de dificil acesso, as TDICs podem estar inseridas como
amplificac@o de estudos, cursos totalmente a distancia ou por cursos na modalidade
hibrida. As TDICs estéo presentes a cada dia que passa nas vidas das pessoas, seja
utilizando o celular, computador, tablet, arquivos nas nuvens, comunicando-se,
interagindo com as diversas midias que surgem a cada momento e fazem das
tecnologias aparatos fundamentais de uma sociedade hiperconectada. O acesso a
informacdo, conteldos, comunicacdo e interatividade de maneira rapida, traz um
poderio de producdo do conhecimento sem precedentes (SPELLER; ROBL,;
MENEGHEL, 2012).

Quando Kenski (2014) declara que as tecnologias ndo sdo meras coadjuvantes
ou uma ficcdo, mas sim uma realidade, pode-se dizer que elas estdo no contexto de
todo o individuo, seja em casa, no trabalho ou na escola. Este acesso transcende em
conhecimentos e permeia uma producdo de novos saberes, este € um anseio que 0
Ensino Superior procura desmembrar e averiguar, como as TDICs podem mediar com
as novas metodologias de aprendizagem um elo para a producéo de conhecimentos
com qualidade e autoria.

Outro ponto a ser analisado é com relagdo as pessoas que ndo detém

competéncias digitais, requeridas pelo avanco das TDICs em todos os campos e
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areas do conhecimento, fazendo com que muitos professores fiquem reféns e
obsoletos no mercado de trabalho, pois a tecnologia esta posta. Os avang¢os séo tao
intensos, que praticas pedagogicas, modalidades de ensino, metodologias de
aprendizagem, formas de interatividade, novo posicionamento de professores e
alunos devem ser cada vez mais revisadas, pelo grande volume de informacgdes que
surgem a cada momento (KENSKI, 2014).

As politicas publicas devem promover a incluséo digital da sociedade, o0 acesso
a internet e 0 acompanhamento da expansao tecnoldgica que precisa se desenvolver
nas instituicdes de Ensino Superior, aumentando o seu potencial de conhecimento,
pesquisa, inovacgao e interacao dentro de uma educacéo em rede (XANTHOPOYLOS,
2012).

Conforme Xanthopoylos (2012), outro tema que imp0de reflexdes € sobre as
novas geracoes de estudantes, que sao considerados os nativos digitais, existem
guestionamentos acerca de como preparar estes alunos para o mercado de trabalho
cada vez mais exigente e cercado de habilidades digitais. A pergunta € como as
instituicbes de Ensino Superior trabalham para desenvolver este elo da transformacao
e cultura digital aos alunos. E quanto as geracdes que nao sdo da era digital, como
ficam o seu aprendizado, insercéo para o mercado de trabalho, sem as competéncias
e habilidades necessarias diante deste contexto tecnolégico.

E necessario que as instituicbes de Ensino Superior promovam uma
reestruturacdo acerca de seus processos e metodologias, que a sua cultura
organizacional esteja direcionada para as mudancas, ja que novas modalidades de
ensino, novas formas de aprendizagem, interatividade, tecnologias digitais ja
comtemplam um cenario de uma sociedade inovativa e criativa. (XANTHOPOYLOS,
2012).

Neste contexto Speller; Robl e Meneghel (2012) indicam o quanto é necessario
mudar e ampliar o olhar sobre o que, tradicionalmente, era realizada, investir em novos
conceitos, renovar-se, acompanhar a evolugao da sociedade e romper modelos que
causam estagnagao e estancam novos visionamentos.

Esta sociedade, que cada vez mais respira tecnologia, mobilidade e atua de
forma comunicativa e em grupo, tem a sua disposicdo um variado aparato de
dispositivos e aplicativos moveis que fazem o individuo ter novos olhares, novos
habitos e perspectivas de vida, de mundo do trabalho e de aprender (SPELLER;
ROBL; MENEGHEL, 2012).
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Estas tecnologias moveis, sejam através de notebooks, celulares e/ou tablets,
ja mudaram a forma de se viver, de comportamentos e de interacdes e, porque nao
dizer que, com elas, abriu-se um leque de opcbes acerca da educacdo, seja em
espacos formais e/ou informais, seja em cursos presenciais, a distancia, hibridos, seja
com recursos de aplicativos, podcasts, streaming e outros. Desta forma o ciclo de
novidades que avanca a cada instante impulsiona para uma educacdo ativa.
(SPELLER; ROBL; MENEGHEL, 2012).

A utilizac&o de tecnologias em sala de aula, principalmente no Ensino Superior,
faz com que seja alavancado um ensino diferenciado, que rompe barreiras, que busca
uma aprendizagem com mais estimulos, mais engajamento e responsabilidade do
aluno, é o que retrata Dias (2012), salientando o ensino ndo permeia somente a sala
de aula tradicional, mas sim ambientes em que o aluno pode estar no processo de
aprendizagem de forma continua e independente de tempo e espaco.

Para Kenski (2014), o aproveitamento de uma educacgao baseada no presencial
e a distancia traz enormes beneficios. Elas se completam dentro do Ensino Superior,
mas ainda existem muitas lacunas entre a aplicabilidade destes dois vieses, pelas
mudancas de processos, articulacdo de curriculo e formacdo de professores
universitarios.

Diante de uma sociedade tecnol6gica mundialmente, no Brasil faltam muitas
direcGes a serem seguidas e aspectos a serem estruturados. Tem-se a tecnologia no
ambito educacional, mas por exemplo, a adoc¢éo de praticas pedagdgicas que facam
sentido através da insercdo de tecnologias digitais ainda € um campo a ser melhor
executado, pois o0s curriculos nas instituicées de Ensino Superior nem sempre estao
oferecendo uma oferta que atraia o aluno para dentro da universidade. (KENSKI,
2014).

Os curriculos tem o desafio de ter um novo enquadramento em suas ementas,
disciplinas com novas metodologias de aprendizagem, insercdo de tecnologias
digitais, novas formas de interatividade, aluno como protagonista da aprendizagem,
com autoria, inovativo, criativo e com praticas de pesquisa que envolvam a vida real,
criando novos valores e atitudes, visando um aluno mais focado, que busque a
sustentabilidade e o empreendedorismo do seu entorno, da sua cidade, pais.
(KENSKI, 2014).

A formacao de professores nesta atual conjuntura tecnolégica e de estagnacgéo

do Ensino Superior é de extrema importancia para a recolocacao das universidades
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como ancoras de uma aprendizagem que sempre foi voltada para a exceléncia de
alunos como futuros especialistas nos mais diversos campos profissionais. Dessa
forma, visando um mundo do trabalho cada vez mais competitivo e digital, os
professores necessitam estarem preparados para a cultura digital. (KENSKI, 2014).

Assim, demanda-se um professor letrado digitalmente, com competéncias
digitais, com aprendizagem em ferramentas digitais, em ambientes virtuais, que esteja
ambientado ao pensamento computacional, que adote metodologias pedagdgicas em
sala de aula inovadoras, que viabilize o protagonismo do aluno. Portanto, daquele
professor que desejar ingressar ou continuar em sua caminhada educacional se
exigira uma postura totalmente diferente do que nas décadas passadas. (KENSKI,
2014).

Ser docente nos dias de hoje é ser um profissional que acompanha a evolugao
da sociedade, da industria, da tecnologia e dos alunos. Um professor em constante
atualizacdo. Nao basta hoje, deter o conhecimento do seu campo de pesquisa e sim
a partir dele proporcionar estratégias que facam do aluno um agente da
transformacao, que o seu aprendizado tenha significado, relevancia e sentido na sua
vida pessoal e profissional. O aluno necessita ser instigado, atraido por novas
perspectivas de aprendizado, que tenha no seu percurso académico um significado
mais interativo, colaborativo de saberes em um cenério cada vez mais construtivo e
inventivo. (KENSKI, 2014).

No passar deste século se esta vivenciando um aluno que ndo demonstra tanto
interesse em ingressar em uma universidade e até mesmo na conclusédo do Ensino
Médio, o aluno pensa em se integrar em uma empresa, sem estar preocupado em
continuar seus estudos, pois ndo vislumbra todo aquele encantamento que se tinha
com o aprendizado no inicio deste século. Os tempos sao outros, sao outras geracdes
e 0 conhecimento também ocorre de outras formas, assim é preciso se reinventar,
mudar conceitos e propor o novo. (KENSKI, 2014).

O que as instituicdes de Ensino Superior podem fazer para que o aluno tenha
a universidade como um diferencial em suas carreiras profissionais? De que forma o
Ensino Superior pode ser atraente aos alunos? Sao indaga¢cdes muito importantes
para serem debatidas, pois na atual conjuntura tecnologica em que a educacgao
necessita acompanhar o processo de evolucdo, de que forma as instituicbes de

Ensino Superior estédo pensando e agindo para que nédo virem instituicoes espectrais,
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ou seja, ndo se tornem devassadas, ultrapassadas pelo fato de n&do estarem
acompanhando as mudancgas que estao ocorrendo no seu entorno.

Em outras palavras, o tempo mudou, o espaco mudou, as aprendizagens
mudaram e as demandas para o0 Ensino Superior transcenderam. Dessa forma, o
aluno ndo quer mais estudar de segunda a sexta-feira. O quadro verde ja néo faz
muito sentido. Ficar 4 horas sentado em fileiras e s6 ouvindo a fala do professor,
também nédo se torna mais atraente, sendo assim as instituicées precisam arquitetar
um novo mapa de ensino que faca da aprendizagem um balizador para a
transformacao.

O profissional professor que € esperado e almejado pela sociedade e pela
metamorfose das tecnologias, precisa atuar de forma empreendedora e
transformadora, diminuindo este espectro. Conforme Masetto (2009), falta ainda para
o professor um maior entendimento, uma percep¢cdo do que realmente esta
acontecendo em sua volta, com o aluno e com a instituicdo, que as préticas
pedagogicas ndo podem ser mais as mesmas de décadas passadas, o professor
precisa sair do tradicional, necessita ampliar seu campo de horizonte.

O professor ndo pode s6 pensar em ministrar a sua aula, durante 3, 4 horas e
achar que o dever esta comprido. Ele é responsavel por algo muito mais grandioso e
que passa por varias vidas: formar alunos para o mundo profissional e para a vida.
Pode-se constatar nas palavras de Zabalza (2004, p. 31)

O problema esta em como chegar ao conjunto de alunos com que
trabalhamos, ja que as licdes e explicagdes tradicionais ndo servem. Por isso,
€ evidente a necessidade de reforcar a dimensédo pedagdgica de nossa
docéncia para adapta-la as condi¢cbes variaveis de nossos estudantes.
Impbe-se a nds a necessidade de repensar as metodologias de ensino que

propomos a nossos estudantes [...]; a necessidade de revisar os materiais e
recursos didaticos.

E necessario readequar e implantar novos mecanismos pedagogicos em sala
de aula, pois o aluno necessita de maior interatividade, de criar, de projetar, de utilizar
NOVOS recursos, espagos, tempos e meios de apropriar o conhecimento, este que se
torna diverso, amplo, conjunto e colaborativo. Estas mudancas que se fazem
necessarios nas instituicdes, nos professores, alunos e nas praticas de aprendizagem.
Masetto (2009) relaciona o quanto aluno e professor sdo elos de aprendizagem e
conhecimento, que os professores precisam trabalhar interdisciplinarmente e em
equipe e que alunos e professores precisam ter em mente que ambos sé&o

responsaveis pelo desenvolvimento da aprendizagem.
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Fomentar nos alunos o quanto suas atitudes precisam ser mudadas para agoes
mais efetivas, com conteldo de autoria, coletiva e comunicativa. O professor também
precisa estar em sintonia com o aluno na forma de propor a ele protagonismo,
situacdes reais de aprendizagem, pesquisa, coletividade e criagcdo sdo alguns pontos
para que o aluno seja portador de uma caminhada de sucesso. (MASETTO, 2009).

J& no que diz respeito as praticas pedagogicas, demanda mudancas de
estratégias, priorizando o aluno na forma do seu conhecimento, ou seja,
desenvolvendo maiores praticas, estagios, resolucdo de problemas da vida real, de
trabalho em equipe, pesquisa, debates, participando de novos ambientes, tempos,
utilizacado de ferramentas digitais, plataformas virtuais para estudo complementar.
(MASETTO, 2009).

E a sala de aula no Ensino Superior, como deve ser, como pode ser? Apenas
o professor falando? Isso ja é passado, o professor passando um video e o professor
falando sobre este video, também ndo comporta mais certas atitudes em um mundo
gue gira em torno de concepc¢des mais grandiosas. A sala de aula € um momento que
aluno e professor constroem o aprendizado, fortalecem e alavancam as habilidades
do futuro profissional. (MASETTO, 2009).

Assim, cabe ao professor desenvolver metodologias e atividades para propiciar
a este aluno o seu desenvolvimento por completo, ou seja, com atitudes, respeito,
colaboracdo, comunicacdo, interatividade, trabalho em grupo entre alunos e
professores imbuidos em serem e estarem na melhor pratica de suas vidas, isto € o
gue se deseja em cada sala de aula, € que todos os personagens estejam “vibrantes”
e com “energia” para experiéncias Unicas e desafiadoras. E o que retrata Gongalves
(2011, p. 18), ao explanar sobre a tecnologia no século XXI:

[...] o avanco tecnoldgico, sobretudo nos processos de comunicagdo, tem
gerado impasses na educacdo, que apresenta grande dificuldade em
acompanhar tal desenvolvimento, enquanto os alunos, cada vez mais,
tornam-se, em maior nimero, usuarios dessas tecnologias fora da escola.
Sao tantos os avancgos produzidos pela indUstria do conhecimento que séo

necessarias novas habilidades e nova alfabetizacéo para os trabalhadores na
sociedade da informacédo do século XXI.

A grande demanda nas instituicdes de Ensino Superior € para que ocorra a
transformacao, o entendimento que € preciso mudar, readequar-se ao grande fluxo
de informacéo, de perceber novos meios de interatividade que permeiam a sociedade,
em gue o aluno esta interagindo constantemente, seja de casa, durante o percurso do

trabalho, no trabalho, em todos os ambientes e nos mais diversos horarios, sao frutos
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das novas tendéncias de um aluno cada vez mais on-line, das tecnologias digitais
mais acessiveis e diversificadas, da conectividade e das novas competéncias dos
professores para formar cidaddos para um mundo do trabalho gradualmente mais
tecnolégico. (GONCALVES, 2011).

Outro embasamento na qual as TDICs e as Metodologias sao prioridade de
aprendizagem aos professores de Ensino Superior € o que destaca o Conselho
Nacional de Educacéo, em sua Resolucéo n. 2, de 1° de julho de 2015, que define as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacao inicial em nivel superior (cursos de
licenciatura, cursos de formacgéo pedagodgica para graduados e cursos de segunda
licenciatura) e para a formacéo continuada. No artigo 2°, paragrafo 2°, destaca:

No exercicio da docéncia, a acdo do profissional do magistério da educagéo
basica € permeada por dimensfes técnicas, politicas, éticas e estéticas por
meio de sélida formacéo, envolvendo o dominio e manejo de conteldos e

metodologias, diversas linguagens, tecnologias e inovagdes, contribuindo
para ampliar a viséo e a atuacdo desse profissional. (BRASIL, 2015, p. 3).

Neste artigo € enfatizado o quanto o professor necessita assimilar as inimeras
linguagens que se apresentam, oriundas dos novos meios digitais. A forma de
comunicacgdo nao acontece mais somente pela idade, dificuldade de cada aluno, mas
pelas diversas formas de interacdo que as TDICs proporcionam nos dias atuais.
Assim, saber lidar com as mais variadas formas de tecnologias é fundamental para o
que professor se aproprie de habilidades computacionais e possa desenvolver no
aluno aptiddes para o campo profissional. (BRASIL, 2015).

Também, é enfatizado a formacao através da inovagédo e metodologias, em que
se faz necessario desenvolver praticas pedagdgicas mais interativas, com o professor
que estimule uma experiéncia cada vem mais instigante. No Artigo 5° das Diretrizes
Curriculares Nacionais, inciso IV, enfatiza:

As dinamicas pedagdgicas que contribuem para o exercicio profissional e o
desenvolvimento do profissional do magistério por meio de visdo ampla do
processo formativo, seus diferentes ritmos, tempos e espacos, em face das
dimenses psicossociais, histdrico-culturais, afetivas relacionais e interativas
gue permeiam a acdo pedagodgica, possibilitando as condicbes para o
exercicio do pensamento critico, a resolucdo de problemas, o trabalho

coletivo e interdisciplinar, a criatividade, a inovacdo, a lideranca e a
autonomia. (BRASIL, 2015, p. 6).

O guanto se alterou a visdo da aprendizagem, ou seja, nesta diretriz ja € notério
0 quanto a sala de aula tem que estar com outra concepc¢ao, voltada para uma

aprendizagem nos mais diversos ambientes, sejam eles presenciais ou on-line, em
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que o aluno vai aprendendo no seu tempo. E a pratica pedagdgica tem o propadsito do
trabalho em equipe, da autoria do aluno, da pesquisa, da imaginacao, criacao,
invencao e de desenvolver solucdes para a vida real. (BRASIL, 2015).

Isso posto, também no inciso V, do Artigo 5°, sublinha-se a importancia de que
professores tenham formacé&o em decorréncia das transformacdes educacionais: “a
elaboracao de processos de formacgao do docente em consonancia com as mudancas
educacionais e sociais, acompanhando as transformacfes gnosiologicas e
epistemoldgicas do conhecimento” (BRASIL, 2015, p. 6), que estdo ocorrendo a cada
instante. A importancia da formacéo de professores no Ensino Superior é cada vez
mais requerida pela constante evolugdo da tecnologia, das metodologias, das
competéncias, habilidades e atitudes que o professor demanda para sua pratica
educacional.

No inciso VI, do Artigo 5°, pontua-se “ao uso competente das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacao (TIC) para o aprimoramento da préatica e a ampliacao da
formacgao cultural dos(as) professores(as) e estudantes” (BRASIL, 2015, p. 6), além
do professor utilizar as tecnologias, é primordial inseri-las em um contexto pedagoégico
de aprendizagem, é preciso conhecer as diversas ferramentas digitais e as possiveis
aplicabilidades como pratica pedagdgica, além de fazer com que o aluno utilize as
TDICs de forma segura e ética. O artigo 5°, inciso VII, menciona:

[...] & promogdo de espacos para a reflexdo critica sobre as diferentes
linguagens e seus processos de construgdo, disseminacdo e uso,

incorporando-o0s ao processo pedagdgico, com a intencdo de possibilitar o
desenvolvimento da criticidade e da criatividade. (BRASIL, 2015, p. 6).

A insercdo de novos espacos de aprendizagem, saindo da sala de aula
tradicional é objeto a ser seguido pelas instituicdes de Ensino Superior, pois se caso
ndo ocorrer, diversas instituicbes serdo “elefantes brancos”, ou seja, estardo
devassadas com relacdo as demais instituicbes e até mesmo correm 0 risco de
fecharem suas portas, pois espacos inovadores, criativos que propiciem aos alunos
momentos de interatividade, conexdo, pensamento critico e pesquisa sédo formas de
promover ambientes que estimulam, instigam, vislumbram e fazem com que alunos e

professores se conectem em aprendizados empreendedores.
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4.1 Metodologias Inovativas de Ensino Aprendizagem

Nesta constante metamorfose que estda moldando a vida em sociedade
mediante a evolucdo tecnolégica, mudancas sédo fundamentais para que processos
sejam readequados, a educacdo se enquadra neste contexto. Nesta conjuntura da
transformacao, assim, impulsionados pelas TDICs e pela chegada da Pandemia da
COVID-19, fez-se necessario o avanco de novas metodologias de ensino-
aprendizagem, proporcionando aos alunos maior criatividade, interatividade, inovacéo
e flexibilidade.

Neste sentido, faz-se necessério apresentar e detalhar o que mais de atual esta
sendo investigado, implementado e executado com relacéo as novas metodologias de
ensino-aprendizagem que compdem o atual cenario educacional. Portanto, sera
conceituado termos sobre metodologias que compdem o atual horizonte educacional
e a unido de todas elas se apresentara como parte deste projeto como
‘“METODOLOGIAS INOVATIVAS”, essa terminologia esta representada na Figura 10.

ApoOs a representacdo desta terminologia, serdo apresentadas as principais
consideracdes sobre as 4 metodologias que compdem, na visdo do autor deste
estudo, como sendo fundamentais para praticas pedagdgicas deslumbrantes e que
possam estar sendo inseridas nas instituicbes de Ensino Superior para com

professores e alunos em contextos de suas formacoes.

Figura 10 - Metodologias Inovativas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Para conceituar as metodologias criativas, € relevante pensar que “hoje, todos
precisam arriscar, fazer e criar coisas; ndo necessariamente para mudar o rumo da
histéria, mas para mudar o rumo de suas proprias vidas.” (RESNICK; ROBINSON,
2017). Quanto as metodologias ativas, elas “dao énfase ao papel protagonista do
aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor.”
(MORAN, 2018, p. 04). As metodologias interativas sao:

Uma pedagogia baseada na disposicdo a coautoria, a interatividade, requer
a morte da docéncia narcisicamente investida do poder. O professor e a
professora ndo jogam fora a apresentacdo/explicacdo, mas superam a
centralidade desse modus operandi. Disponibilizam um campo de
possibilidades, de caminhos que se abrem quando elementos séo acionados
pelos discentes. Para isso, precisam atentar para o hipertexto, isto &, o texto
ndo sequencial e a montagem de conexdes em rede que permite uma
multiplicidade de ocorréncias entendidas como conectividade, autoria,
dialogo, participacéo, cocriacdo. De meros disparadores de licdes-padréo na
I6gica unidirecional um-todos, estdo convocados a converterem-se em
formuladores de interrogagfes, coordenadores de equipes de trabalhos,
sistematizadores de experiéncias e mobilizadores da comunicacdo e
colaboracéo todos-todos. (SANTOS; SILVA, 2009, s/p).

O Blended Learning pode ser conceituado como:

Ensino Hibrido tem como foco a personalizagdo, considerando que os
recursos digitais sdo meios para que o estudante aprenda, em seu ritmo e
tempo, que possa ter um papel protagonista e que, portanto, esteja no centro
do processo. Para isso, as experiéncias desenhadas para o on-line além de
oferecerem possibilidades de interagdo com os conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades, também oferecem evidéncias de
aprendizagem. A partir dessas evidéncias, nos momentos em que 0s alunos
estdo face a face com o professor, presencialmente, em uma sala de aula
fisica, & possivel que o professor utilize as evidéncias coletadas para
potencializar a aprendizagem de sua turma. (BACICH, 2020, s/p).

As metodologias sdo consideradas como grandes propulsores da
aprendizagem, Moran (2018) destaca que estratégias sao desenvolvidas e
implementadas conforme a pratica pedagogica adotada. As metodologias sao
aplicadas a professores e alunos, levando como premissas trés aprendizados: a
cultura maker, na qual € desenvolvido um espaco para criatividade, linguagem
computacional, robdtica; a cultura do designer, na qual é trabalhado o desenho de
solugdes, caminhos, testes, projetos e; a cultura do empreender, na qual a inovacéo
e 0 pensamento critico, através da resolucdo de problemas, tém significado e
propésito.

No que pondera Moran (2018) sobre o ensino e aprendizagem, quando é

fundamentado pela pesquisa, criacdo, experimentacao, reflexdo e compartilhamento
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se tornam um aprendizado mais valioso. Também, os espacos fisicos e digitais
precisam ser ambientes agradaveis, criativos, empreendedores que fagam com que
os alunos se tornem pertencentes a aquele espaco.

Moran (2018) também enfatiza o quanto ndo importa se no ensino-
aprendizagem usa materiais simples ou complexos, tecnologias bésicas ou
avancadas, 0 que é importante é estimular a criatividade de cada aluno e que cada

um possa evoluir no seu ritmo, na sua velocidade, descobrindo suas competéncias.

4.1.1 Metodologias Criativas

Diante da quarta Revolucéo Industrial que a sociedade se encontra, em que a
revolucdo tecnologica dita os rumos para as proximas décadas, Schwab (2016)
propde que os empregos, em um futuro proximo, exigirdo habilidades de socializacao,
criacdo, compartilhamento e desenvolvimento de novas ideias, assim se forma
talentos com olhares em diferentes perspectivas.

Portanto, vislumbra-se o qudo é importante desenvolver nos estudantes
metodologias que incentivem experiéncias de aprendizagem voltadas a criacao,
imaginagao, invengao, enfim, tudo o que possa contribuir com a forma de empreender.
Para Robinson e Aronica (2019), ser criativo ndo € s0 ter ideias novas, mas sim,
projetar, executar, refazer, modelar e focar no que esta sendo desenvolvido. E preciso
pensar, articular momentos que conectem ideias em realidade, em propasito.

Quanto ao uso de tecnologias digitais, vislumbrando a criatividade na
aprendizagem, Papert (1977) é enfatico ao descrever o quanto ele preconiza a
utilizacao de softwares de criacdo, nos quais os alunos se deparam com problemas e

desenvolvem solucgdes.

4.1.2 Metodologias Ativas

As metodologias implementadas que saem do seu habitual, do tradicional, do
conforto, tendem a ter maiores resultados especialmente nos dias de hoje, a
tecnologia, a criatividade e a interacdo sdo as grandes protagonistas de uma
educacao ativa. Mesmo assim, atualmente a educacgéo brasileira se encontra ainda
fadada ao tradicional, a politica do conservadorismo, ora pela falta de recursos, ora

pela passividade de seus educadores, carteiras ainda em formato de fileiras e
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professor sendo o personagem principal sdo vivéncias ainda na maioria das
instituicoes.

E o que afirma Daros (2018) quando destaca que a sala de aula continua
predominantemente sendo conduzida pela oralidade, escrita e com 0sS mesmos
recursos de décadas passadas. Sendo assim, a educacdo ndo evolui, ndo traz
transformacdo, o mundo do trabalho exige habilidades e competéncias
empreendedoras e digitais.

Moran (2018) também descreve que o professor ndo pode mais ser passivo,
somente ele como protagonista da sala de aula, é fundamental que o professor
interaja, debata e argumente entre os alunos, ou seja, de professor para aluno e de
aluno para professor, para que ocorra a comunicacao e a interatividade com novas
experiéncias, novos aprendizados com maior amplitude e significados.

E neste contexto de mudancas e incertezas das tecnologias digitais que as
metodologias ativas transitam como alternativas para uma aprendizagem propositiva.
Valente (2018) complementa dizendo que as metodologias ativas buscam fazer o
aluno possuir uma atitude de maior participacéo, interacdo e engajamento, a partir de
praticas pedagogicas que atraiam e deslumbrem o aluno, através de atividades
praticas, reais, que tenham sentido tanto na vida pessoal como profissional.

Vislumbrando a utilizagcdo das TDICs com metodologias ativas, Moran (2015)
aponta que as tecnologias permitem uma personalizacdo para cada aluno,
oportunizando a colaboragcdo e a interacdo por meio do digital, acompanhando a
aprendizagem de cada aluno de forma mais efetiva e rapida.

Quanto a diversificagao de atividades que s@o desenvolvidas e propostas nas
metodologias ativas, Moran (2015) discorre como pontos-chave para o sucesso desta
metodologia. A criacdo de desafios e jogos em que o aluno necessita passar etapas,
pensar em estratégias, agir de forma colaborativa, tudo isso estimula o aluno na
atividade e consequentemente na sua aprendizagem.

Em uma sala de aula, o professor adota um modelo pedagoégico a ser
implantado com seus alunos, ou seja, o professor define objetivos para a
aprendizagem. E importante que o educador planeje suas aulas, defina o tempo,
conteudo, a metodologia, tecnologias, enfim, prepare um ensino aprendizagem de
forma articulada e integrada. Colocar em pratica um modelo pedagdgico centrado na

aprendizagem, adotando metodologias ativas aliadas as tecnologias digitais. Estas
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tecnologias devem ser inseridas para cada contexto de aprendizagem (MORAN,
2015).

As metodologias ativas proporcionam um professor mediador, o aluno como
protagonista e as atividades séo baseadas na inovacgao, autonomia, reflexao, trabalho
em equipe, na resolucdo de problemas, na colaboracdo. Para Moran (2014), as
metodologias ativas sdo um grande passo para alunos adquirirem experiéncias do dia
a dia com praticas da vida real, assim o aluno se torna preparado, alia conhecimento,
habilidades e atitudes visando o seu futuro profissional.

No século XXI, conforme Wagner (2008), as competéncias fundamentais para
serem desenvolvidas em criancgas, jovens e adultos séo as que tratam de colaboracéo,
solucéo de problemas, pensamento critico, curiosidade e imaginacao, lideranca por
influéncia, agilidade e adaptabilidade, iniciativa e empreendedorismo, comunicagao
oral e escrita eficaz, acesso e andlise de informacdes. Estas competéncias podem ser
desenvolvidas aplicando metodologias ativas de ensino e aprendizagem.

A utilizacdo das Tecnologias Digitais tende a ser um dispositivo indispensavel
aos professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem, pois se busca formar
profissionais que tenham a capacidade de obter e compartilhar informacgdes
rapidamente, a capacidade de resolver problemas e com raciocinio légico. Diante
disso, cabe ao professor planejar e orientar quais tecnologias devem ser utilizadas em
sala de aula, bem como qual metodologia deve ser desenvolvida para cada atividade

pedagogica.

4.1.3 Metodologias Interativas

As metodologias interativas partem do principio da comunicac¢éo, da emissao e
da recepgdo com conhecimento e formacdo humana. E o que discorre Silva (2021),
gue complementa dizendo que o digital com colaboragéo, maximiza a mediacao entre
professores e alunos, existindo uma maior participagdo dos educandos nas
tecnologias digitais.

A interatividade atual, diz respeito a alunos cada vez mais comunicativos,
utilizando de diversas formas a informacé&o, os espacos e os tempos. Nao basta hoje
a sala de aula se tornar um unico lugar para a interacdo, sdo necessarias diversas
formas a proporcionar uma aprendizagem dindmica e cada vez mais rapida. A

aprendizagem ndo € mais somente presencial, ela pode ser on-line e/ou das duas
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formas, podem ocorrer em diversas plataformas digitais, a interagdo é mutua, tanto o
aluno como professor atuam de forma proativa, ambos descobrem novas
possibilidades, trabalham em conjunto, em colaboracdo, sdo coautores. (SILVA,
2021).
O curriculo pode, também, ter um teor de interatividade, inovador, desafiador,
gue proporcione alteracdes ao longo da jornada. O plano de aula do professor pode e
deve ser adequado sempre que possivel, pois com as constantes inovacgoes,
tecnologias, ferramentas digitais, competéncias digitais que professores vao
adquirindo ao longo da sua vida académica torna suas experiéncias um vasto campo
de conhecimentos aos alunos. (SILVA, 2021).
Santos e Porto (2019, p. 38) apresentam fundamentos a respeito das
reconfiguracdes ciberculturais:
Planejamos desenvolver a proposta de uma pedagogia com uso de
aplicativos, que profissionais da educacgéo, atentos as reconfiguragfes
ciberculturais, proponham, atuem e se posicionem para a construcdo de
processos de intervengdo metodoldgica em hipermobilidade. Com préticas
educativas que reflitam sobre a cultura contemporanea, considerando que a

educacdo também pode se desenvolver com dispositivos nas palmas das
maos.

Abrange-se a interatividade, como sendo uma gama de oportunidades aos
educadores, pois estar envolvido com as transformacdes que a sociedade esta
passando é decisivo para uma educacdo empreendedora, inovadora que requer
profissionais comprometidos ao uso de novas tecnologias, de novos comportamentos
e praticas pedagogicas que estimulem os estudantes a se tornarem um diferencial em

suas carreiras e para com a sociedade.

4.1.4 Blended Learning

A metodologia Blended Learning ou Ensino Hibrido € um ensino que une os
conhecimentos de aprendizagem de forma on-line e off-line, proporcionando uma
experiéncia mais fascinante e atraente aos estudantes. Moran (2015), trata da
tecnologia como uma unido entre tempo e espaco, em que a aprendizagem &
desenvolvida com alto teor de significados e conhecimentos mesclando o fisico com
o digital.

Dessa forma, o ensino hibrido é personalizado e expandido em diversos

ambientes, seja presencialmente, seja em plataformas digitais, o importante que
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professor e aluno estejam conectados, interagindo, conhecendo, praticando novas
ferramentas digitais, tecnologias, dispositivos méveis. Conforme Horn e Staker (2015),
o ensino hibrido é formado pelo ensino em rede, outro pelo ensino presencial, no
ambiente fisico, com acompanhamento do professor como mediador para uma
aprendizagem globalizada, provida por descobertas.

Quando os professores procuram se aperfeicoar, aprender novas técnicas,
novas aprendizagens em prol dos alunos e da prépria educacgéo, ocorre a mudanca
em prol dos avancos que ocorrem neste século, assim estas mudancas que
professores realizam vem ao encontro com o que Perrenoud (2000) preconiza, que
educadores precisam trabalhar os alunos em grupo. Utilizar-se de tecnologias novas,
metodologias, realizar situacdes problemas, reais. Enfim, o professor necessita se
inspirar e se reinventar em suas atitudes, praticas e visdes para os desafios que rodeia
a educacédo em tempos do digital.

Segundo Assmann (1998) as tecnologias devem estar interligadas as novas
metodologias para que tenha um contexto de ensino-aprendizagem voltadas a

experiéncia, criatividade, assim o aluno pode vivenciar praticas voltadas a vida real.

4.1.5 Metodologias aplicadas as praticas pedagdgicas

A cada ano, surgem no cotidiano diversas metodologias de aprendizagem e
tecnologias digitais que fazem das praticas pedagogicas, um momento da renovacao
das aprendizagens, tanto para o aluno como para com o professor. As metodologias
de aprendizagem séo técnicas, formas de criar cenarios para o aprendizado individual
ou colaborativo dos estudantes, proporcionando interatividade, comprometimento,
prazer e gosto pela realizacdo de tarefas, projetos, praticas, estudos de caso,
experiéncias e viabilizando o protagonismo de suas aprendizagens.

Visando este mundo educacional voltado para o protagonismo e autoria, em
que a adocédo de tecnologias digitais e metodologias sdao um conjunto para uma
educacéo transformadora, antes € fundamental discorrer sobre itens da aprendizagem
gue séo base para a formacgéao de todo o individuo. Esta se falando das competéncias
deste século XXI, segundo Wagner (2010), ndo so para alunos, mas para profissionais
e cidadaos: Colaboracéo; Solugédo de Problemas; Pensamento Critico; Curiosidade e

Imaginacdo; Lideranca por Influéncia; Agilidade e Adaptabilidade; Iniciativa e
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Empreendedorismo; Comunicacdo Oral e Escrita eficaz; Acesso a informacdes para
analise.

Percebe-se que as competéncias propostas por Wagner (2010), coincidem com
0 objetivo do uso de metodologias de aprendizagem em sala de aula, quando o aluno
€ instigado a resolver um problema no ambito real, ele tera que trabalhar o seu
pensamento critico, com ideias, andlise de informagcBes para propor e desvendar
solucdes. Estas solucbes podem ser desenvolvidas individualmente ou através da
colaboracéo e interacéo.

A capacidade de uma comunicacao eficiente, de forma clara e que o outro
individuo receba a informacdo sem ruidos, garante seguranca e propriedade na
explanacéo do conteudo. A curiosidade e imaginacao desenvolve no individuo o poder
de autoria, de ser o protagonista do seu aprendizado, de ir além, de sair de uma
educacao tradicional, para uma educacgéo ativa, criativa, interativa, fazendo deste
individuo, um agente com desenvoltura e adaptado as mudancas que se fazem
necessarios a todo instante nos meios sociais, educacionais, profissionais.
(WAGNER, 2010).

A educacdo que prepara o aluno para ser um lider, que tenha atitudes, postura,
automaticamente cativa seus colegas a praticar boas acbes na sociedade, isso € a
capacidade de ter iniciativa e empreender praticas significativas. As praticas
pedagogicas nas instituicbes educacionais e mais especificamente nas de Ensino
Superior que fazem parte deste projeto de pesquisa, precisam estar inseridas dentro
de um contexto do novo, contemporéaneo, de abertura para a renovagao, de romper
fronteiras, barreiras e aplicar métodos que insiram o Ensino Superior em um estagio
transcendente do conhecimento. (WAGNER, 2010).

Desta forma, foram apresentadas as metodologias de aprendizagem que
contemplam um cenério da inovacao e interacdo, em que a sua pratica € recomendada
para propiciar uma sala de aula, seja na forma presencial ou a distancia, mais
desejada para o desenvolvimento de competéncias na era tecnoldgica e criativa.
Buscou-se, através de artigos, livros e dissertacdes, elaborar, conforme a Figura 11,
as quinze metodologias de aprendizagem que mais estdo em sintonia com as praticas
pedagogicas visando uma sociedade 5.0, no olhar de uma educacéao transformadora

para melhor compreender o entrelagamento desses conceitos.



Figura 11 - Metodologias de Aprendizagem

S d

) o
|

SALA DE AULA

BASEADA EM PARES

CROWD SOURCING |

APREND|ZAGEM

/

'{-‘:-.:
,\
' oo )
\

/
-~

~

MICROLEARNING

APRENDIZAGEM

INVERTIDA BASEADA EM EQUIPES BASEADA EM PROJETOS
Lo\&/ /0\ \\ Q ‘ O;'.

AT zo m ‘ “'-"

.'L;“J,-J (7_\""(:) 2 ﬂl'&.]
APRENDIZAGEM BASEADA

APRENDIZAGEM ROTACAO POR ESTAcOEs

EM PROBLEMAS

Syl
\ V.9
STEAM CULTURA MAKER EDUSCRI
{ T |~
i ® o - 8
1 | o : .;Q :' ‘ e, +
b ittt IR
AT
DESIGN THINKING GAMIFICACAO
APRENDIZAGEM CRIATIVA

E-LEARNING M-LEARNING

75

U-LEARNING

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Desta forma, na sequéncia serdo explicadas cada uma dessas metodologias a
luz da literatura, abordando caracteristicas, objetivos e competéncias que sao
adquiridas ao longo da sua aplicabilidade no ensino-aprendizagem visando praticas

ao Ensino Superior.
4.1.5.1 Sala de Aula Invertida
A sala de aula invertida, também denominada de Flipped Classroom, é uma

metodologia que tem por objetivo a inversdo do sentido da aula, ou seja, a maneira
de como as informacgdes sao disponibilizadas. No formato tradicional de uma aula as
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informagdes séo repassadas quando o professor inicia sua aula e expde 0 seu
conteldo; na sala de aula invertida as informacdes sao repassadas bem antes do
inicio das aulas, seja na forma de textos, artigos, livros e/ou videos, dessa forma,
qgquando os alunos chegam para a aula s&do trabalhadas questdes de duavidas,
exercicios, praticas e discussdes acerca deste material previamente acessivel e
exercitado.

Assim, o professor tem mais tempo para trabalhar e desenvolver as
competéncias nos alunos, priorizando um atendimento mais individualizado e focando
em dificuldades especificas, o docente ndo € um mero expositor de conteddos, mas
um condutor da aprendizagem, pois a turma estara se desenvolvendo através de
projetos, pesquisas e de conteudos ja absorvidos.

Esta metodologia surgiu com Bergmann e Sams (2016), 0s quais preconizavam
que determinados alunos participavam de atividades esportivas e faltavam
constantemente em suas aulas, assim os autores decidiram gravar as suas aulas para
gue depois pudessem disponibilizar estes videos aos alunos faltantes. A relacédo de
inserir a sala de aula invertida vai depender de cada professor, cada um tem uma
maneira, técnica de inserir materiais prévios aos seus alunos (BERGMANN; SAMS,
2016). O mais importante é promover ao aluno experiéncias cada vez menos
expositivas, nas quais somente o professor € o protagonista, a sala de aula invertida
tem como reduzir este viés.

Mais que dispor ao aluno materiais, é fundamental que o professor consiga
fazer esses materiais terem sentido no processo de ensino-aprendizagem, dizer a este
aluno o porqué destes materiais, 0 porqué de se utilizar determinada TDIC, o porqué

de uma aula presencial e outra com acesso virtual.

4.1.5.2 Aprendizagem Baseada em Equipes

Esta metodologia de aprendizagem, também denominada de Team Based
Learning, tem a proposta de realizar atividades individuais, coletivas e debates,
proporcionar estudos diversos, selecionar equipes e fazer com que todos os alunos
sejam responsaveis pelo processo (MICHAELSEN; KNIGHT; FINK, 2004).

Conforme Oliveira; Aradjo e Veit (2016), esta metodologia prevé 4 fases: a
primeira diz respeito a disponibilidade de materiais aos alunos por parte dos

professores, sejam documentos, videos, sites e/ou simulagfes. Estes materiais séo
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inseridos para os alunos realizarem um aprendizado com antecedéncia e se preparar
para a segunda fase desta metodologia, que diz respeito ao ambiente em sala de aula.

Com o estudo ja realizado, os alunos séo colocados para realizarem um teste
de forma individual com relacdo aos materiais disponibilizados de forma virtual, ao
término o professore recolhe as respostas. Apds esta atividade, os alunos séo
separados por equipes e através de interatividade debatem, no trabalho em grupo
estardo respondendo a mesma atividade anteriormente realizada, s6 que agora de
forma coletiva. Caso as equipes tenham duvidas, poderdo pedir uma explanacéao do
professor sobre determinado assunto, caso nenhum aluno pedir essa explanacéo, o
professor, da mesma forma, utiliza-se da sua fala para realizar as consideragdes finais
acerca deste trabalho em equipes, comentando as dificuldades, duvidas e anseios.

A terceira e a quarta etapa sdo consideradas fases de aplicacdo, ou seja,
intercalando desafios mais complexos, praticos e reais que envolvem atividades
extraclasses ou virtuais, de forma individual e em sala de aula, atividades que prezam
pela resolucao de problemas, discusséo entre as equipes até se chegar a uma solugao
e a apresentacao das equipes.

A aprendizagem baseada em equipes sugere um professor como facilitador,
responsavel para que esta prética sirva para desenvolver nos alunos, questdes éticas,
responsabilidade, organizacdo, colaboracdo e interatividade entre os ambientes

presenciais e virtuais, comunicacao, leitura e resolucédo de problemas.

4.1.5.3 Aprendizagem Baseada em Projetos

A metodologia de aprendizagem baseada em projetos, também é denominada
de Project Based Learning, tem como definicdo, conforme Moran (2018), uma
aprendizagem focada no desenvolvimento de um projeto da vida real, de atividades
praticas, de experimentos proporcionando interacdes que visam a vida profissional.
Sédo desenvolvidas habilidades de pensamento critico, criatividade e raciocinio, nédo
existe somente um caminho para a solugédo de problemas, os projetos visam a
observacao, a andlise, interpretacdo e a execucao do produto a ser desenvolvido.

Ainda para Moran (2018), essa aprendizagem pode ser apresentada de trés
formas: o projeto de forma construtiva, no qual o objetivo é desenvolver um produto
novo como estudo final; o projeto investigativo, com foco em resolver problemas

atraves de pesquisas e; o0 projeto explicativo, com énfase em aspectos cientificos.
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Na condig&o de professor, essa aprendizagem instiga a incentivar os alunos a
desenvolverem seus projetos com sua propria autoria, com significados e propdsitos.
Segundo Diniz (2015), o professor age como supervisor da aprendizagem adotando
estratégias pedagogicas, fazendo com que aluno seja o autor do seu conhecimento.
O aluno tem como papel atuar de forma critica, propositiva e instigante, visando o
mundo profissional, a partir de ideias e percep¢des que o levem a descobertas e novas
interacdes.

O desenvolvimento de cada projeto propicia, conforme Moran (2018), se
realizado de forma aprimorada, competéncias cognitivas e socioemocionais que
trabalham a motivacdo, espaco para criatividade, saber ouvir, propor ideias,
apresentar, envolver e organizar a forma de conduzir o projeto em grupo, com

responsabilidade, convivendo com mudancas de rota e equilibrio nas acoes.

4.1.5.4 Aprendizagem Baseada em Pares

Esta metodologia de aprendizagem, também, conhecida como Peer-
Instruction, foi desenvolvido na década de 1990, pelo professor Eric Mazur, da
Universidade de Harvard, EUA. O objetivo desta metodologia é a exposicdo de um
determinado conteudo pelo professor e os alunos de forma individualmente e em
grupo vao interagindo, apropriando-se das informacdes e aprendendo de forma
coletiva.

Como especifica Mazur (2015), o professor aplica uma atividade avaliativa apés
os alunos estudarem questfes sobre um determinado assunto, pela qual os alunos ja
tiveram acesso a este material, seja em sala de aula, seja como contelddo extra classe.

O professor explana sobre um determinado contetdo de forma sucinta e apés
realiza uma atividade avaliativa de forma individual aos alunos e com um tempo
determinado. ApOs a entrega da atividade, o professor verifica e analisa o percentual
de acertos da turma, se o percentual for inferior a 30%, o professor realiza uma nova
explanacdo sobre o contetdo. Se o percentual ficar entre 30 a 70% de acertos, o
professor requisita que os alunos trabalhem em grupos, interagindo, debatendo,
encontrando solugdes e respondendo novamente as questdes até atingir o percentual
acima de 70%, caso a turma atingir o percentual maior que 70%, a turma segue para

a proxima atividade ou questdo (MAZUR, 2015).
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Nesta metodologia o aluno é o personagem principal da aprendizagem, pois
estara colaborando entre grupos com o conhecimento. Ao professor cabera propiciar
gue a turma esteja engajada, ativa, comunicativa e que os alunos aprendam de forma
colaborativa, independentemente do nivel de dificuldade de cada aluno, pois aprender
com todos é fundamental diante de um cenario interdisciplinar, multicultural e em uma

sociedade cada vez mais conectada, seja pelas tecnologias, seja pelas experiéncias.

4.1.5.5 Aprendizagem Baseada em Problemas

Também conhecida como Problem-Based Learning, esta metodologia tem a
finalidade de pesquisar os mais diversos porqués de um determinado problema,
através de estudos em grupo, encontrando sentido cientifico, desenvolvendo a
criticidade do aluno para com a sociedade. Sendo que 0s problemas sdao sempre
voltados a vida real, para a praticas profissionais que os alunos encontrardo no mundo
do trabalho.

Nesta aprendizagem o professor separa 0os alunos em grupos, cada grupo
recebe um material com um problema a ser solucionado, através do problema os
alunos passam a estudar, interagir, analisar sobre determinado conteldo, fazendo
com que todos adquiram mais fundamentos na constru¢cédo de conhecimento.

Trabalhar com problemas é apresentar ao aluno uma condicéo de experiéncias
da vida real, nem sempre se sabe as respostas, sendo que pesquisar, analisar,
interagir, comunicar-se com os pares é imprescindivel aos achados da aprendizagem.

Esta aprendizagem se mostra pautada em sete passos, conforme Berbel (1998)
e Schmidt (1993), os alunos ao receberem a atividade problema, passam a seguir uma
sequéncia para soluciona-lo. O primeiro passo é o da leitura e esclarecimentos do
problema e possiveis termos desconhecidos, no segundo passo o aluno identifica os
problemas, depois é discutido no grupo sobre os problemas e possiveis solugdes. No
guarto passo é feito um compilado de hip6teses acerca do problema, a partir do quinto
passo o professor formula os objetivos da aprendizagem e os contetudos que os alunos
passam a priorizar, estudar para a resolucao dos problemas.

No sexto passo ocorrem os estudos de forma individual, fechando o ciclo da
aprendizagem baseada em problemas ocorre novamente o debate acerca dos

problemas, s6 que agora com novos olhares, aprendizados e significados.
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Além destes sete passos, existem duas fases nesta aprendizagem: a da
discussédo, elaboracdo de hipdteses para a resolucdo dos problemas e; a fase do
estudo, dos conhecimentos adquiridos previamente em paralelo com o0s
conhecimentos cientificos.

Esta aprendizagem leva alunos a encontrarem solucdes, alternativas, meios
para a descoberta de novos aprendizados e respostas para uma sociedade que

carece de individuos com pensamento critico, visionario e construtivo.

4.1.5.6 Rotacao por Estacbes

E uma metodologia de aprendizagem em que os alunos sdo divididos em
grupos e inseridos em estacdes de aprendizagem, ao final da aula, todos os alunos
percorrerdo todas as estacdes, como se fosse um caminho, esse caminho tem como
caracteristicas o ensino hibrido, pois contard com atividades na forma on-line e off-
line.

Para Freire (2015), esta metodologia garante uma aprendizagem significativa,
pois leva o aluno a uma formacéo para o mundo do trabalho, através da diversidade
de atividades, proporciona um aluno desenvolver a criticidade, a autoria e reflexao.

Neste sentido da diversidade, Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) apontam
gue a rotacao das estacdes é desenvolvida com diversas atividades e habilidades que
podem ser escritas, leituras, imagens, videos, um grupo estara trabalhando de forma
on-line e outro grupo de forma off-line.

Trabalhar esta metodologia, € proporcionar aos alunos um modelo flexivel e
hibrido da aprendizagem ativa, € o que menciona Bacich e Moran (2018), portanto
proporciona um aprendizado constante e inovador, pois os alunos trocam de
experiéncias a cada determinado tempo, de forma colaborativa e coletiva, utilizando-
se de momentos fisicos ou digitais, ou seja, na rotacéo por estacdes o aluno permeia
pela interacdo, colaboracdo e tecnologia. Ja o professor serd o mediador destas
rotacdes, de controlar o tempo, atividades, selecionar os grupos e intermediar as

estacdes para que a aprendizagem tenha sentido no conjunto de todas elas.
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4.1.5.7 STEAM

E uma metodologia que surge do acrénimo, em inglés, para as disciplinas
Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics, no portugués para as
disciplinas Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. E um método que
visa um aluno ativo, investigativo, colaborativo através do dominio cientifico,
tecnoldgico, matematico e artistico.

Esta aprendizagem parte do principio de um aluno que € proativo, que
desenvolve modelos, protétipos, cria, constrGi, aprimora projetos baseados em
problemas com énfase nas Ciéncias, € o que pactua Kelley e Knowles (2016) e
Gamse; Martinez e Bozzi (2017).

Também, a metodologia STEAM é vista como um curriculo da area das
Ciéncias, no qual se trabalham competéncias e nao apenas disciplinas, € estudado
assuntos de programacdo, engenharia e design. Este curriculo € pensado para a
formacéo do profissional, para o mundo do trabalho, no qual o conhecimento seja
pautado para futuras profissbes e para com a sociedade que permeia a tecnologia,
interatividade e inovacdo. E o que discorre Lopes (2008), que o curriculo nesta
metodologia vislumbra a qualificacdo técnica do aluno, é mais focada, direcionada a
determinadas competéncias.

O STEAM se entende por um viés de desenvolvimento de projetos, fazendo
com que o aluno inove, crie e esteja em um ambiente ativo, de investigacao constante,
que envolva todos os alunos de forma coletiva, que envolva ndo s6 professores das
areas de ciéncias e sim de todas as areas do conhecimento, trazendo maior
interdisciplinaridade e conexdao com multiplos olhares e aprendizagens, fazendo com
gue o projeto final seja fundamentado para que as futuras experiéncias e praticas da

vida real sejam exitosas.

4.1.5.8 Cultura Maker

Pode-se denominar a cultura maker como uma aprendizagem a ser construida
por intermédio da experimentacado, da expressido denominada “m&o na massa” e do
aprender criando, no qual o aluno, por meio de movimentos criativos e imaginativos,
atua de forma coletiva e compartilhada, desenvolvem propdsitos e visando

experiéncias reais e atuais a partir de resolucéo de problemas.
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Para construir este ambiente da Cultura Maker, Silva (2017) discorre que é
preciso criar algo a partir de diversos recursos, sejam dispositivos digitais, ferramentas
de uso do dia a dia, mas enfatiza que é preciso um espaco que proporcione a pratica
destas atividades. Segundo os autores Martins; Giraffa e Raabe (2021), os espacos
makers sdo ambientes que focam em trés frentes: praticas que envolvem a fabricacéo
digital como cortadores a laser e impressoras 3D, praticas de montagem e praticas de
programacao.

Percebe-se que o0s espacos presenciais de aprendizagem ja ndo sao mais 0s
mesmos e nao serdo no futuro, os espacgos tradicionais estdo cada vez mais em
desuso. Isso ocorre das mudancas que o mundo moderno esta exigindo através da
tecnologia, da velocidade das informacdes, de processos, de mao de obra qualificada,
com uma sociedade com pensamento computacional, critica, acelerada e que
demanda novos espacos e olhares, assim a educacdo precisa estar em
transformacéao.

Diante deste contexto de novos espacos de aprendizagem mediados pela
tecnologia digital e ambientes de inovacéo e criacdo, a OECD (2015), elenca sete
principios que permeiam a forma desta aprendizagem: Centralidade no aluno;
Aprendizagem como natureza social; Emo¢des como parte integral do aprendizado;
Reconhecer diferengas individuais; Desafiar todos os alunos; Avaliar o processo;
Construir conexdes horizontais.

A cultura maker se baseia em um aluno protagonista, com autoria de seus
proprios projetos e o professor media o processo de ensino-aprendizagem. Também
a interatividade entre os alunos € uma constante, proporcionando processos de
colaboracéo, essa sequéncia tem como foco despertar o interesse de todos os alunos,
desenvolvendo neles as emoc¢des para que os motive em busca do significado da sua
jornada.

Cada aluno possui potencial, aprendizado e habilidades que permeiam, mais
OuU menos tempo, assim nos espacos makers o objetivo é reduzir esta diferenca pelo
fato de ser um espaco que desenvolve a criatividade de cada um, do seu jeito, com o
uso da sua ferramenta, que mais Ihe propicie experiéncias e praticas significativas. Ao
mesmo tempo, construir estes aprendizados de forma interdisciplinar com varios
professores e diversas conexdes com a comunidade fazem parte de construgdes mais

complexas de conhecimento.
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Trabalhar com a personalizacéo de cada aluno remete a praticas desafiadoras,
nas quais o aluno trabalha com suas potencialidades, portanto, quando o professor
ird realizar as avaliacbes, € importante esclarecer aos alunos a forma que serao
avaliados e o0 que se pretende desenvolver nestes ambientes makers de praticas

pedagdgicas.

4.1.5.9 Eduscrum

Esta metodologia de aprendizagem foi introduzida a partir do método agil, um
método que surgiu dentro da indUstria tecnoldgica, nos campos corporativos, cujo
objetivo é fazer com que as equipes de trabalho trabalhassem juntas, a partir de suas
experiéncias, organizando-se através de resolucédo de problemas.

E uma metodologia que objetiva a formacg&o de grupos de alunos, construindo
projetos com inicio e fim da atividade, elencando as tarefas que comporéo o projeto e
guem sera responsavel por cada etapa, também reunides sdo marcadas para debater
como esta o andamento do projeto.

Assim o Eduscrum surge no campo educacional propondo um aluno mais ativo,
impulsionador e criativo, para que suas experiéncias possam fazer parte de uma
construcdo da aprendizagem em diferentes contextos e cenarios. Souza; Vergottini e
Bernini (2018) afirmam que a insercao desta metodologia em sala de aula indica um
aluno que atua de forma autbnoma e coletiva, que preza pelo imaginario, outro ponto
apontado é trabalhar com problemas, desafios e estimular o aluno na construcao e
elucidagéo de atividades.

Essas atividades, baseadas em problemas, tem o intuito resolvé-las em um
curto espaco de tempo, trabalhando a ldgica, o aprendizado individual e a
desenvoltura do aluno diante de tarefas complexas. Também um ponto importante
que é destacado é a aprendizagem colaborativa através de projetos (SOUZA;
VERGOTTINI; BERNINI, 2018).

Outro ponto sobre o Eduscrum relatado por Delhij; Van Solingen e Wijnands
(2015), que € uma estrutura pela qual os alunos passam a lidar com problemas
adaptativos e complexos de forma divertida, produtiva e criativa, assim objetiva uma
aprendizagem significativa e estimulante. E uma abordagem que faz com que os

alunos melhorem a si mesmos através da organizacao, coletividade, colaboracéo e
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faz com que o grupo se desafie a cuidar da qualidade do trabalho em curtos espacos
de tempo.

4.1.5.10 Design Thinking

Proporcionar um trabalho coletivo e colaborativo que promova a solucdo de
problemas, estimulando a criatividade, inovacdo e curiosidade. O termo “Design
Thinking” pode ser reproduzido para o portugués como “pensar com um projeto”.
Conforme Brown (2010), o design thinking visa o desenvolvimento de um projeto, com
objetivos bem definidos, com prazos estipulados, de rever e realizar corre¢cdes ou
implementacdes durante a construcéo da atividade.

A definicdo desta metodologia é desenvolver o pensamento criativo, raciocinio,
formular ideias, criar e solucionar problemas que surgem no contexto real e
proporcionar ao individuo bases de empatia, colaboracéo e experimentacdes.

Existem diversos modelos e fases do design thinking, seja para ser
aplicado no ambito empresarial ou educacional, seja pelas transformacdes digitais,
tecnoldgicas, seja pelo método escolhido, sendo assim, sera exemplificado na Figura
12 um modelo da escola Ormondale, da cidade da Califérnia/Estados Unidos, que
objetiva uma educacao redesenhada com abordagem de ensinar e aprender.

Figura 12 - Fases do Design Thinking

ILASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5
DESCOBERTA INTERPRETACAO |IDEACAO EXPERIMENTACAO EVOLUGCAO

Fonte: Instituto Educadigital, 2014.

Na fase um ocorre a descoberta e o aluno ir4 receber o problema a ser
solucionado, portanto € necessario ao aluno, entender o problema, preparar-se para
a pesquisa, com inspiracdes e pensamentos. A fase dois € a interpretacdo, o aluno ira
procurar o sentido e o significado do projeto e formular oportunidades.

A ideacéo € a fase trés, na qual o aluno ira desenvolver o seu lado criativo,

imaginativo e inovativo, criando e refinando ideias, depois acontece a fase da
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experimentacdo, a partir de uma ideia o aluno pensara e analisar4 se € possivel
concretiza-la, desta forma o aluno ira realizar diversos testes, prototipos para avaliar
o resultado obtido e poder colocar em pratica o projeto que foi construido ao longo de
diversas etapas. Finalizando o processo de design thinking, € necessario ao aluno,
apos o projeto ser implementado, acompanhar, reinventar-se e sempre estar
aprimorando o projeto em busca do melhor ndo sé para vocé, mas para todas as

pessoas que estdo ao seu redor e para a sociedade como um todo.

4.1.5.11 Gamificacao

Quando se fala em gamificacdo, ndo se pode pensar que o objetivo principal €
jogar, vai muito além disso, € necessario, através dos jogos, desenvolver praticas
pedagdgicas que contextualizem o objetivo do jogo aos alunos, além de informar qual
sera a aprendizagem que o aluno terd ao final da atividade. O aluno ndo pode iniciar
um jogo, pensando que o professor deixou tempo livre naguele momento, para
diversao, é preciso toda uma dinamica e explicacdo sobre como ira funcionar a pratica.
A experiéncia desta metodologia de aprendizagem que € uma das mais aplicadas no
ambito educacional. (MCGONIGAL, 2011).

A vantagem da gamificacdo, segundo McGonigal (2011), € proporcionar aos
alunos, melhor interatividade, participacdo e comprometimento, inserindo questdes de
l6gica e o raciocinio dos jogos, visando praticas da vida real com principios de
cidadania.

A finalidade da gamificacdo é a insercdo de quatro elementos como acéo
pedagdgica a ser desenvolvida pelo professor: objetivo, regras, feedback e
participacdo voluntaria. Propor o jogo aos alunos € mostrar que 0 mesmo tem um
objetivo, tem um inicio, um meio e um fim, composto de regras a serem seguidas e
cumpridas, o jogo pode ter niveis ou metas a serem alcancadas, exigindo do aluno
pensamento critico, criatividade e logica, no decorrer do jogo a ideia é de elencar o
guanto o aluno ja atingiu das suas metas e o0 quanto falta para ser atingido, assim
proporciona um mapeamento do andamento da atividade. Nao menos importante, €
preciso saber aceitar as regras, objetivos do jogo e a forma com que a gamificacao é
inserida como atividade de aprendizagem. (MCGONIGAL, 2011).

Outro ponto importante, destacado por Kapp (2012), é aliar a teoria com a

pratica, promover a aprendizagem focada nas necessidades dos alunos, prover a
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acao do aluno por meio da motivacdo e da curiosidade para a resolucao de problemas
durante o jogo e nado apenas visando ganhos, como recompensas, pontuacao e
classificagcdo, mas sim estimular o aluno a pensar, realizar estratégias, pesquisar,
interagir, encontrar sentido no jogo que estéa trabalhando e no que pode proporcionar
a ele como aprendizado, habilidades e atitudes que fardo um cidadao melhor.

Ao professor cabe a tarefa de acompanhar o progresso de cada aluno durante
0 jogo, observando estratégias, dificuldades, maneiras de cada um interagir no jogo,
de resolver as adversidades que comp&em cada atividade gamificada e de que forma

o0 aluno esta construindo seu aprendizado em decorréncia do jogo. (KAPP, 2012).

4.1.5.12 Aprendizagem Criativa

A aprendizagem criativa tem como proposta quatro pilares para o processo de
ensino-aprendizagem. Estes pilares sé&o intitulados de 4Ps: Projetos, Paixao, Pares e
Pensar Brincando. (RESNICK, 2020).

Quando é proposto o primeiro pilar, que é baseado em projetos, Resnick (2020)
fala da importancia de se trabalhar em um projeto com tema de seu interesse, assim
é possivel vislumbrar maior paix&o, encanto e o aluno se envolve, com engajamento
e curiosidade, assim trabalha mais tempo no desenvolvimento do projeto, portanto
projeto e paixdo sao balizadores para constru¢do de novos aprendizados.

A aprendizagem criativa por pares sugere um aluno que atua de forma coletiva,
discutindo ideias, colaborando, criando novos vinculos sociais e trabalhando a
criatividade. O pensar brincando submete a experimentacao, construcdo, pesquisa e
reflexdo do conhecimento a partir do entretenimento, também a utilizacdo de diversos
materiais e lugares, gerando um aprendizado aos alunos e professores no processo
criativo. (RESNICK, 2020).

4.1.5.13 Crowdsourcing
E uma metodologia que tem por objetivo compartilhar atividades, questdes ou

problemas a serem resolvidos por grupos de alunos, através de plataformas digitais,
de maneira colaborativa e interativa. (MOTA; LIMA, 2018).



87

Também € nuances do crowdsourcing, conforme Cummings (2019), os

conceitos de: “Aprendemos uns com os outros”; “Aprender ndo é apenas ler livros” e;
“‘Aprendizagem € um processo social”.

A aprendizagem é constante e compartilhada, as informacdes séo processadas
a qualquer instante e em inimeras plataformas. Nos dias atuais, 0 processo de
aprendizagem né&o ocorre apenas em livros e sim da observacdo, comportamentos e
uma terceira aprendizagem que estabelece o meio social como aprendizagem
coletiva, na qual os integrantes do grupo necessitam aprender a se comunicar,
interagir, respeitar e conviver com as diferencas e compatrtilhar recursos na resolugéao
de problemas. (CUMMINGS, 2019).

O intuito desta aprendizagem é a resolucdo de problemas de forma a distribuir
o trabalho em um grande nimero de pessoas para o propdésito de encontrar a melhor
solucdo possivel. O foco é trabalhar temas para o desenvolvimento de projetos de
forma coletiva, assim cada aluno atua como uma engrenagem para a resolucéo de
problemas, agregando valor e um trabalho mais humano e inclusivo (CUMMINGS,

2019), como pode-se verificar na Figura 13.

Figura 13 - Etapas do Crowdsourcing.
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Fonte: Cummings (2019).
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4.1.5.14 Microlearning

Esta metodologia de aprendizagem é baseada em um conhecimento obtido de
pequenos fragmentos de conteudos, ou seja, 0 aluno aprende o contetdo por partes,
por unidades, fazendo com que o estudo ndo seja tdo complexo e demasiado,
ocorrendo assim um estudo mais interessante, proveitoso, focado e eficaz na
aprendizagem. (GABRIELLI; KIMANI; CATARCI, 2006).

Desta forma, nos dias atuais, a aprendizagem deve ser mais interativa,
dindmica, os contetdos dos professores necessitam ser mais ageis, envolvendo as
tecnologias digitais, pois o tempo, espaco e dispositivos moéveis sdo aplicaveis ao
microlearning. (GABRIELLI; KIMANI; CATARCI, 2006).

Esta aprendizagem também ocorre em curtos espacos de tempo,
oportunizando a fixagdo de conteudos de forma mais proveitosa e atraente. O aluno
também esta se comunicando cada vez mais por dispositivos moveis, proporcionando
uma aprendizagem em todos os lugares, seja na escola, no caminho para casa, no
trabalho, desta forma, o microlearning vislumbra que todos possam estar aprendendo
a todo instante, em qualquer lugar, pois como a aprendizagem € por minipercursos, o
que facilita sua concretizacdo (GABRIELLI; KIMANI; CATARCI, 2006).

4.1.5.15 E-learning, M-learning e U-learning

Também conhecida como a aprendizagem com mobilidade. O M-learning ou
Mobile Learning, surge com 0s inumeros dispositivos moéveis, como smartphones e
tablets, que protagonizam uma educacdo com acesso a diversos aplicativos,
ferramentas digitais, materiais didaticos, sites, livros e tantos outros recursos digitais
para a construcdo de uma aprendizagem transformadora (SACCOL; SCHLEMMER,;
BARBOSA, 2011).

O M-learning pode ser descrito, na visdo de Saccol; Schlemmer e Barbosa
(2011), como uma aprendizagem da autonomia do aluno, da busca pela autoria do
seu conhecimento, de um estudo personalizado, integrando horarios, espacos e
plataformas no ritmo do aluno. Esta aprendizagem maovel contribui para estudos nos
formatos on-line e off-line, nos quais as tarefas podem serem realizadas em tempo
real ou acessadas a qualguer momento pelo estudante. (SACCOL; SCHLEMMER;
BARBOSA, 2011).
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Ja o E-learning é visto como uma aprendizagem on-line, através de redes de
computadores, com base em computadores de mesa, em um sO lugar, espaco e
tempo. Na aprendizagem U-learning, Jacome Junior et al. (2012), descreve como uma
aprendizagem através de dispositivos moéveis, tecnologias de comunicacdo sem fio,
com o intuito da construcdo de conhecimentos a partir das caracteristicas individuais
de cada aluno.

Segundo lahnke et al. (2013), o U-learning se especifica por ser uma
aprendizagem interativa, de facil acesso, de comunicacao instantanea. Também neste
viés, Saccol; Schlemmer e Barbosa (2011) discorrem que o U-learning € um ensino-
aprendizagem fundamentado no uso de tecnologias digitais méveis e sem fio,
sensores, localizagéo, os quais captam a experiéncia do aluno mediante a usabilidade
de dispositivos tecnoldgicos, coletando informag¢des para uma personalizacdo de
conteudos, atividades ao seu aprendizado.

A aprendizagem U-learning, também denominada de aprendizagem ubiqua,
tem o intuito de oportunizar ao aluno um ambiente computacional que o rodeia, a fim
de proporcionar interacdes dinamicas e interativas, com informacdes no tempo certo
e de modo correto. Quando o aluno acessa determinada plataforma, utilizando
determinado dispositivo eletrdnico, a aprendizagem ubigua necessita dispor a este
aluno a melhor interatividade, contetdo e acessibilidade. Da mesma forma, o sistema
devera prever modelos de aprendizagem voltados a personalizacdo do aluno e
interesses. Também quando o aluno utilizar um notebook, tablet ou um smartphone,
0 sistema deverd contemplar o acesso com as mesmas qualidades ao usuario
(SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011).

Na Figura 14 estd representado as trés aprendizagens baseadas por
tecnologias, cada uma complementando a outra, ou seja, a cada instante em que as

tecnologias emergem, novas possibilidades sdo contempladas e cocriadas.
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Figura 14 - As aprendizagens por tecnologias

E-learning M-learning U-learning
Redes de Dispositivos méveis Dispositivos méveis
computadores Comunicagdo sem fio Comunicag¢do sem fio

Tecnologias de sensores
Tecnologias de localizagéo

Fonte: Saccol; Schlemmer e Barbosa (2010).

4.2 TDICs aplicadas a Educacéo

Diante de todos esses cendrios da educacao que se vislumbram para o futuro-
presente e com a chegada da pandemia, a tecnologia é improtelavel e é inadiavel,
mas, invariavelmente, costuma ser um grande vetor de questionamentos. Pois,
anteriormente e atualmente, as escolas e os profissionais da educacéo tém em vista
escolas no formato tradicional, com praticas conservadoras, receio do novo, aversao
aos riscos, ndo contemplam a realidade que permeia, a educacgdo esta impregnada
ao professor, o ensino se baseia somente pelo presencial, sem avistar novas
possibilidades, as praticas pedagogicas e a comunicacao se constituem ainda em um
contexto local, fechadas e individual, a infraestrutura das escolas ainda costumam ser
antigas, defasadas e poucos recursos a disposicao.

Neste contexto, de uma educacédo disruptiva, € vislumbrado uma escola com
potencial, moderna, inovativa, conectada, global, voltada para a aprendizagem do
aluno como ator principal, com ensino presencial e virtual, inserindo recursos
tecnolégicos no viés transformador que a educacdo demanda. Desta forma,
apresenta-se a seguir os tipos de tecnologias digitais, 0 modo de aprendizagem e

ferramentas digitais que auxiliam os professores em suas praticas pedagdgicas.
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4.2.1 Tecnologias distributivas

As tecnologias distributivas compreendem uma aprendizagem centralizada no
professor, também denominada de tecnologia 1 para muitos, na qual o professor
expde o conteudo para os seus alunos e dispde informacdes na forma de podcasts,
videoaulas, conteudo on-line, sites, arquivos digitais.

Aqui, destaca-se 0s servicos de armazenamento na nuvem, assim o professor
pode disponibilizar o material de aula, exercicios e trabalhos de forma compartilhada
e de forma on-line. Os usuarios podem criar, excluir, modificar, ler e gravar arquivos,
bem como organiza-los de forma intuitiva. Os mais conhecidos sistemas de arquivos

na nuvem séo: Google Drive, One Drive, Dropbox, Icloud.

Figura 15 - Sistemas em nuvem

\gzmn

GOOGLE DRIVE ONEDRIVE DROPBOX ICLOUD
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

4.2.2 Tecnologias interativas

As tecnologias imersivas interativas preveem um aluno mais ativo, mas que
aprende ainda de forma isolada. Também é denominada de tecnologia 1 para 1, ou
seja, o0 aluno aprende de forma mais interativa e dindmica, mas de forma individual, o
objetivo desta tecnologia € o desenvolvimento de habilidades e competéncias
tecnolégicas. Destaca-se dentro das tecnologias interativas o0s jogos on-line,

simuladores, realidade virtual, multimidia interativa.

4.2.3 Tecnologias colaborativas

As tecnologias colaborativas preveem a participacdo de varios alunos
interagindo entre si através de ferramentas digitais. Também é denominada de
tecnologia muitos para muitos, ou seja, o aluno aprende de forma coletiva, com novas

conexoes, interacdes, aprendizagens e descobertas.
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Destaca-se, dentro das tecnologias colaborativas, os foruns, chats, blogs, redes
sociais, WhatsApp, editores de texto, planilhas, apresenta¢gbes colaborativas,

plataformas educacionais, ferramentas digitais.

Figura 16 - Tecnologias colaborativas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

4.3 Estratégias pedagdgicas aliando Metodologias e TDICs

As metodologias de aprendizagem, ao longo dos ultimos anos, revelam um
protagonismo, uma forma de recriar as préaticas pedagogicas com o0s alunos com mais
interatividade, amplitude, pertencimento e significado para com a vida e sociedade.

Desta forma, o professor, ao planejar a sua aula, necessita escolher qual
metodologia de aprendizagem se encaixa melhor para aquela atividade, nem sempre
podera escolher a mesma metodologia para todas as aulas, pois correria o risco da
aprendizagem ficar sem sentido ou fora de contexto da atividade. Também, deve-se
cuidar ao adotar a cada aula uma metodologia diferente, para ndo confundir o aluno,
interpretando que o professor traz coisas novas, mas a aprendizagem, o contetdo, a
forma que foi repassado ndo estdo adequados ou que o professor esta se
preocupando apenas com um método inovador e o essencial, que é o conhecimento,
esta em segundo plano.

Neste contexto as TDICs vém para contribuir com as metodologias, para impor
transformacées nos quesitos de interatividade, coletividade, inovacao,
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empreendedorismo, comunicacédo e na construcdo de um elo entre metodologias e
tecnologias, ou seja, um depende do outro, pois alunos e professores estdo e
precisam estar conectados com as mudancas digitais presentes ndo s6 no ambito
educacional, mas em todas as areas, devido a amplitude da tecnologia digital.

Também se pode relatar que, dentre as 15 metodologias de aprendizagem
citadas no subcapitulo 4.1.5, é dificil escolher qual a melhor metodologia, pois cabera
ao professor optar, observar e presenciar que metodologia melhor Ihe dara suporte no
decorrer das atividades propostas aos alunos.

Pode-se destacar que dentre estas 15 metodologias, o que mais se busca e se
pactua para uma aprendizagem transformadora aos alunos € um ensino voltado a
resolucdo de problemas, construgcdo de projetos, coletividade, colaboracao,
responsabilidades, criatividade, interatividade, pensamento critico, protagonismo,
ambiente on-line, off-line, experiéncias reais, simulacdes, criar e aprender e conexao
em rede.

Desta forma, apresenta-se a seguir tecnologias digitais on-line que auxiliam nas
praticas pedagogicas em conjunto as metodologias de aprendizagem apresentada no
subcapitulo 4.1.5. Estas tecnologias digitais tem a vantagem de nao precisar instalar
nenhum Software no computador ou celular de professores e alunos, basta ser
realizado um cadastro com usuario e senha para depois utilizar a ferramenta, assim
tanto professores e alunos tem ao seu dispor uma maior facilidade de se apropriar
destas ferramentas, jA que 0 acesso e a aprendizagem, acontecem diretamente no
site da ferramenta digital.

Estas tecnologias digitais on-line, serdo abordadas como estratégias digitais
para que professores possam inserir em suas praticas pedagdgicas. Deste modo, elas

foram agrupadas por recursos digitais.

4.3.1 Estratégia 1 - Podcast

Podcast € um arquivo de audio que pode ser produzido e compartilhado em
diversas plataformas digitais. Esta estratégia permite ao professor gravar, editar,
inserir efeitos e publicar audios como parte de um material didatico digital, sala de aula
virtual ou simplesmente armazenado na nuvem.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: ANCHOR anchor.fm;
PODOMATIC podomatic.com; AUDACITY audacityteam.org.


https://anchor.fm/
http://www.podomatic.com/
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4.3.2 Estratégia 2 - Videos

Esta estratégia permite que os professores gravem suas aulas para ambientes
on-line, hibridos ou como parte de conteudo digital. Proporciona introduzir perguntas
no decorrer dos videos, realiza capturas de tela, criacdo, edi¢cdo, gravacao.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: EDPUZZLE edpuzzle.com;
PLAYPOSIT playposit.com; FLIPGRID flipgrid.com; SCREENCAST screencast-o-
matic.com; KIZOA kizoa.com; WEVIDEO wevideo.com; CLIPCHAMP clipchamp.com.

4.3.3 Estratégia 3 - Webquest

A Webquest traz uma aprendizagem ao aluno voltada as plataformas digitais
de forma on-line, promovendo atividades que proporcionem a busca de informacdes
através de pesquisa, da autoria, de experimentos, da compreensao de contetudos de
forma mais ativa e interativa reunindo um conjunto de atividades digitais, como por
exemplo, videos, podcasts, e-books.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: GOOGLE CLASSROOM

Classroom.google.com.

4.3.4 Estratégia 4 - Storytelling

Esta estratégia tem como objetivo elaborar uma narracdo através de uma
histéria, documentério, entrevista, filme e/ou video, incorporando texto, imagens,
audio e video. A construcao desta estratégia digital desenvolve o trabalho em grupo,
habilidade de criar e sintetizar ideias e compor uma escrita que promova a boa
comunicacdo de maneira adequada e de facil entendimento ao ouvinte.

A insercdo de audios, videos e imagens remete a um usuario que desenvolve
habilidades de design, interatividade e raciocinio.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: ANIMATRON animatron.com,;
STORYBOARDTHAT storyboardthat.com; BOORDS boords.com.


https://edpuzzle.com/
http://www.playposit.com/
http://www.flipgrid.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://www.kizoa.com/
https://www.wevideo.com/
http://www.clipchamp.com/
http://www.classroom.google.com/
http://www.animatron.com/
http://www.storyboardthat.com/
http://www.boords.com/
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4.3.5 Estratégia 5 - QR Code

O QR Code, que significa, em portugués, resposta rapida, € representado
graficamente por uma forma quadrada com linhas e pontos pretos, tem como
finalidade a sua leitura por meio de um dispositivo digital, gerando uma informacgéo.
Com essa informacéo, o professor pode remeter o aluno a uma imagem, audio, video,
exercicios, atividades, e-book, enfim, a estratégia do QR Code pode proporcionar uma
aula para o viés da pesquisa, procura, investigacdo, resolucdo de problemas e
interatividade.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: QR CODE GENERATOR br.gr-
code-generator.com; QR CODE FACIL grcodefacil.com.

4.3.6 Estratégia 6 - Post-It

Esta estratégia permite que o professor e o0 aluno estejam em um espaco de
colaboracédo, como se fosse um quadro de sala de aula, mas neste caso € um quadro
branco digital, no qual os usuarios desenvolvem juntos e de forma sincrona ou
assincrona, a criatividade, imaginacéo, organizacao e elaboracéo de ideias, por meio
de post-its digitais, ou seja, através da inser¢cdo de pequenos desenhos com escrita
digital.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: MURAL mural.com;
CONCEPTBOARD conceptboard.com; GOOGLE JAMBOARD jamboard.google.com.

4.3.7 Estratégia 7 - Design

O objetivo desta estratégia requer um aluno que desenvolva como habilidades,
a autoria, o capricho, a aparéncia, a organizagcéo, a comunicacao e a escrita. Utilizar-
se do design, significa desenvolver, planejar e executar um projeto visual com énfase
na criatividade, na interatividade e na inovagao. Esta criacao pode ser realizada para
0os mais diversos fins no ambito educacional: a construgdo de um website, blog,
logotipo, jornal, revista, game, criacdo de produtos, infogréafico, e-book e tantos outros.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: FLATICON flaticon.com.br;
FREEPIK br.freepik.com; CANVA canva.com; INTERACTIVE IMAGE interactive-
img.com; REMOVE BG remove.bg


https://br.qr-code-generator.com/
https://br.qr-code-generator.com/
http://www.qrcodefacil.com/
http://www.mural.co/
http://www.conceptboard.com/
http://www.jamboard.google.com/
http://www.flaticon.com.br/
http://www.br.freepik.com/
http://www.canva.com/
http://www.interactive-img.com/
http://www.interactive-img.com/
http://www.remove.bg/
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4.3.8 Estratégia 8 - Projetos, atividades

Trabalhar com projetos e atividades em sala de aula requer um gerenciamento
do ensino-aprendizagem, por meio das ferramentas digitais abaixo é possivel
desenvolver, em uma plataforma digital, conteidos, exercicios e interatividade em
tempo real ou em momentos assincronos. E como se fosse o caderno do professor e
do aluno, mas em formato digital, em que ambos compartilham aprendizagens e
experiéncias.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: MIRO miro.com; TRELLO
trello.com; GOOGLE CLASSROOM classroom.google.com.

4.3.9 Estratégia 9 - Mapas Mentais

Os mapas mentais sao estratégias para organizar informacdes e se conectar
em pequenos blocos, a partir de uma ideia central. O objetivo é fazer anotacdes mais
importantes de um determinado conteldo, aula, atividade de forma visual e/ou gréfica,
em formato de organograma e de forma coletiva e colaborativa.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: COGGLE coggle.it; GOCONQR
gocongr.com; MINDMEINSTER mindmeister.com; BUBBL.US bubbl.us.

4.3.10 Estratégia 10 - Glossario

Visa desenvolver uma atividade de escrita com termos técnicos sobre
determinado assunto de forma coletiva, colaborativa e interativa, prezando pela
organizacao das informacdes, bem como habilidades de investigacéo e autoria.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: GOOGLE JAMBOARD

jamboard.google.com

4.3.11 Estratégia 11 - Formularios

Os formularios tem como objetivo a criacdo de perguntas de multipla escolha,

discursivas, verdadeiro ou falso em tempo real, o professor interage com o aluno


https://miro.com/
http://www.trello.com/
http://www.classroom.google.com/
http://www.coggle.it/
http://www.goconqr.com/
https://www.mindmeister.com/
http://bubbl.us/
http://www.jamboard,google.com/
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desenvolvendo formularios com o intuito de realizar uma pesquisa, prova, exercicios,
debate, simulado e/ou diagndstico sobre um determinado tema.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: GOOGLE FORMS
forms.google.com; ENCUESTA FACIL encuestafacil.com.

4.3.12 Estratégia 12 - Videochamadas

Esta estratégia proporciona uma comunicacdo em tempo real entre
professores, alunos e convidados, a partir de uma plataforma digital, por meio de
video, audio ou chat. As video chamadas podem proporcionar uma interatividade com
convidados de outros paises, estados, cidades, de outras escolas, realizar um debate,
reunido, uma palestra com conteudos diversificados, possibilitando novos saberes e
troca de experiéncias.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: TEAMS teams.microsoft.com;
ZOOM zoom.us; GOOGLE MEET meet.google.com

4.3.13 Estratégia 13 - Interatividade, gamificacdo, quizzes

Estratégias que envolvem gamificacdo remetem a uma aprendizagem de
cooperacao, resolucdo de problemas, estratégia, autonomia e criatividade. A
gamificacdo é baseada em jogos digitais com o objetivo de construir uma proposta
pedagdgica a este jogo, inserindo jogadores, critérios, regras, cenarios, missao,
niveis, recompensas e etc.

Os quizzes tem formato interativo com perguntas e respostas em tempo real,
com feedbacks, pontuacao e resultados individualizados para medir a aprendizagem
de cada aluno em determinada situacdo pedagogica.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: SLIDO slido.com; QUIZIZZ
quizizz.com; POWTOW  powtoon.com; PADLET padlet.com; NEARPOD
nearpod.com; KAHOOT kahoot.com; CLASSCRAFT classcraft.com; GENIALLY
genial.ly; QUICKDRAW quickdraw.withgoogle.com; SCRATCH scratch.mit.edu;
VIDCODE \vidcode.com; ANIMATED DRAWINGS sketch.metademolab.com;
SOCRATIVE socrative.com; PEARDECK https://www.peardeck.com/googleslides;
CLASSMARKER classmarker.com.


http://www.forms.google.com/
http://www.encuestafacil.com/
http://www.teams.microsoft.com/
http://www.zoom.us/
http://www.meet.google.com/
http://www.slido.com/
http://www.quizizz.com/
http://www.powtoon.com/
http://www.padlet.com/
https://nearpod.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.classcraft.com/
http://www.genial.ly/
https://quickdraw.withgoogle.com/
http://www.scratch.mit.edu/
https://www.vidcode.com/
https://sketch.metademolab.com/
http://www.socrative.com/
https://www.peardeck.com/googleslides
http://www.classmarker.com/

98

4.3.14 Estratégia 14 - Blog, website

Este recurso trabalha no aluno a habilidade da autoria, pesquisa, escrita,
raciocinio, criatividade, imaginacdo, design e comunicacdo, proporcionando a ele
pratica no desenvolvimento de um projeto de um site ou blog, de forma individual ou
coletiva, prezando para o conteudo das informagfes que estardo acessiveis a todos
de forma on-line.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: WORDPRESS wordpress.com;
WEBNODE webnode.com.

4.3.15 Estratégia 15 - Infogréficos, diagramas

O objetivo deste recurso é desenvolver a melhor representacdo de uma
informacao através de uma reproducéo visual, mesclando imagens, textos, gréficos,
icones, tabelas, videos, diagramas e fluxogramas. Design, criatividade e
empreendedorismo séo habilidades desenvolvidas neste recurso.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: INFOGRAM infogram.com;
PIKTOCHART piktochart.com; DIAGRAMS diagrams.net; CANVA canva.com.

4.3.16 Estratégia 16 - E-Book

Estratégia para o desenvolvimento de livros digitais, que tem por objetivo formar
competéncias de criatividade, design, escrita e autoria. Permite a criacdo, edicao,
insercao de fotos, audio, video, texto, icones, planos de fundos e formas visando um
conteudo digital.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: bookcreator.com

4.3.17 Estratégia 17 - STEAM

As ferramentas digitais que evidenciam a metodologia STEAM prezam por uma
aprendizagem ativa, desenvolvimento do pensamento critico, raciocinio, légica,
criatividade, de um aluno protagonista, que age coletivamente, colaborativamente e
gue se desenvolve através do aprender fazendo, por intermédio de experiéncias e

praticas da vida real.


http://www.wordpress.com/
http://www.webnode.com/
http://www.infogram.com/
http://www.piktochart.com/
http://www.diagrams.net/
http://www.canva.com/
http://www.bookcreator.com/
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Seguem algumas ferramentas digitais on-line: SPHERO EDU edu.sphero.com;
CODE.ORG code.org; TINKERCAD tinkercad.com; SCRATCH scratch.mit.edu.

4.3.18 Estratégia 18 - Realidade virtual aumentada

Esta estratégia evidencia a imersdo de objetos em um ambiente virtual, pois
proporciona aos alunos conceitos na pratica, experimentando ambientes nos quais o
Seu acesso hao seria possivel no mundo real. Desta forma, os alunos tem uma visédo
mais aprofundada dos contetdos em formato de simulag&o, similar ao mundo real.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: COSPACES cospaces.io;
GOOGLE EXPEDITIONS artsandculture.google.com/project/expeditions#about.

4.3.19 Estratégia 19 - Nuvem de palavras

Este recurso tem como objetivo trabalhar perguntas, assuntos, ideias,
pensamentos que estdo com maior ou menor indicativo, gerando debate acerca dos
resultados apresentados na “nuvem de palavras”. O professor gera uma atividade na
ferramenta digital em tempo real, fazendo com que os alunos interajam com suas
respostas e apds um determinado tempo, o professor apresenta em tela as respostas
e guanto mais palavras iguais, mais esta palavra aparecerd em tamanho grande,
evidenciando um maior nimero de pessoas que escolheram esta opcao.

Seguem algumas ferramentas digitais on-line: WORDART wordart.com;
WORDCLOUDS.COM wordclouds.com; MENTIMETER.COM mentimeter.com

4.4 Sociedade 5.0 - conceitos e possibilidades

As perspectivas para a educacao atual e futura se enquadram tanto para paises
desenvolvidos como emergentes, 0s movimentos estdo cada vez mais acelerados
para a implementacao da ciéncia, tecnologia e inovacao para desenvolver os desafios
econdmicos, sociais e globais, € o que descreve Harayama (2017), doutora e chefe
do departamento de tecnologia do Japao.

Ha grandes expectativas de que a inovagdo ird desempenhar um papel
fundamental nos desafios da humanidade. As novas tecnologias e servigos que estao

sendo inseridos no mercado dia a dia sdo combinacgdes de inovacdes que se tornam


https://edu.sphero.com/
http://www.code.org/
https://www.tinkercad.com/
http://www.scratch.mit.edu/
http://www.cospaces.io/
http://www.artsandculture.google.com/project/expeditions#about
http://www.wordart.com/
http://www.wordclouds.com/
http://www.mentimeter.com/

100

a principal for¢a nestas transformacdes. Diante de tanta tecnologia, que melhorou o
estilo de vida das pessoas, também aumentou a complexidade social de forma
negativa, tomando como exemplo a sociedade japonesa, o digital esta fazendo com
qgue a produtividade no trabalho esteja diminuindo, assim o trabalho e o0 mundo do
trabalho necessitam voltar a ser competitivos e fortalecidos, pois o0 mercado de
trabalho se tornard cada vez mais exigente, disputado e carente de mado de obra
qualificada, desta forma a industria e a educacéo se tornam aliados para promover
uma sociedade inovadora. (HARAYAMA, 2017).

Presencia-se hoje, diversas inovacdes em grande escala, como a internet das
coisas, inteligéncia artificial, a robotica, enfim, € um movimento constante de criacao
de produtos, servicos e tecnologias, que permeiam a sociedade, desse modo, cria-se
o conceito da “Sociedade 5.0”. Uma sociedade voltada para o digital, em que os seres
humanos devem permanecer como protagonistas dos processos. (KEIDANREN,
2018).

Para a Federacao de negécios do Japao, a imaginacao € a chave para moldar
o futuro, a importancia de enxergar, pensar em um mundo melhor com valores e
diversidade em tempos de mudanca. (KEIDANREN, 2018).

A sociedade do planeta passou por diversos ciclos desde o seu nascimento,
como se pode visualizar na Figura 17. O planeta viveu a Sociedade 1.0, da caca, no
inicio da humanidade, a primeira revolucao industrial, posteriormente veio a sociedade
agraria como Sociedade 2.0 e a segunda Revolucédo Industrial, baseada na industria
quimica e trabalho pesado. No final do século XVIII, surge a Sociedade 3.0,
denominada de industrial e marca como sendo a terceira Revolugdo Industrial
fundamentada na internet e computadores. (KEIDANREN, 2018).

Ja no final do século XX, a sociedade € vinculada a era da informacéao,
formando a Sociedade 4.0, na qual surgem as transformacgdes digitais, inteligéncia
artificial, internet das coisas, impactando na quarta Revolucdo Industrial.
(KEIDANREN, 2018).
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Figura 17 - Desenvolvimento da Sociedade Humana
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Fonte: Keidanren (2018).

Na Sociedade da Informacdo, a digitalizacdo aumentou a capacidade de
telecomunicacdes e processamento de informacdes, 0 que aumentou drasticamente
a liberdade de acessar informacdes e comunicacfes de todos os tipos, explorar
livremente varias oportunidades para servicos baseados na Internet. (KEIDANREN,
2018).

A transformacdo digital esta desencadeando uma evolugéo da nova sociedade
digital, a medida que a coleta, transmissdo, armazenamento e analise de dados
acontece em grande escala pela sociedade e tem facil acesso a populacao, diversas
formas de inovacdo podem ser estimuladas, desenvolvendo problemas e criando
solucées. (KEIDANREN, 2018).

A transformacdo digital anuncia um novo ciclo para a sociedade, um ciclo que
permeia por uma sociedade inteligente, a sociedade da imaginagao, a Sociedade 5.0,
a sociedade para este século, no qual aimaginacao e criatividade de diversas pessoas
serdo ancoras para a resolucéo de problemas, criando valores para uma sociedade
mais humanizada (KEIDANREN, 2018), é o que retrata a Figura 18.
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Figura 18 - Sociedade 5.0
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O planejamento, a partir de agora, € que empresas e universidades trabalhem
de forma cooperada para desenvolver sistemas de inovacdo, organizando e
promovendo a pesquisa colaborativa. Propor um conjunto de diversas pessoas das
mais diferentes areas promove um aglomerado de ideias e pensamentos que podem
virar uma inovacédo. (KEIDANREN, 2018).

Os objetivos para uma Sociedade 5.0 é vislumbrar um ecossistema de
inovacao, como pode ser observado na Figura 19. Adotando estratégias nacionais,
desenvolver leis para implementacéo de tecnologias inovadoras, fortalecer a formacéao
de bases para o conhecimento, engajar todos os cidadéos para uma nova economia
e sociedade e integrar tecnologias inovadoras na sociedade sédo as premissas para
uma Educacéo 5.0. (KEIDANREN, 2018).
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Figura 19 - Mudancas disruptivas para a sociedade 5.0
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Fonte: Keidanren (2018).

Vislumbrando a educacao 5.0, na qual a interacdo esta cada vez mais, sendo
utilizado por dispositivos méveis e redes sociais, um estudo da New Media Consortium
(NMC, 2014) destaca que as midias sociais devem ser integradas no processo de
ensino-aprendizagem on-line, ensino hibrido e colaborativo. Tem-se a expectativa que
as midias sociais como o Facebook, Twitter, Pinterest, Flickr, YouTube, Tumblr e
Instagram estejam inseridas na aprendizagem do Ensino Superior nos préximos dois
anos, fazendo com que se tenha um dialogo mais informal entre as diversas pessoas
envolvidas no processo educacional.

Assim, estimula-se a discussao, comunicacéo, dialogo e a partilha de ideias e
experiéncias sobre os diversos assuntos abordados em sala de aula. Outra tendéncia
na area digital que se aproxima do horizonte do ensino sdo as plataformas on-line,

que estdo cada vez mais sendo utilizadas como ambientes colaborativos de
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aprendizagem e como facilitadores de trabalhos em grupo. Estes ambientes
contribuem para a melhoria da comunicacéo entre os alunos e para a execucéo de
projetos mais conectados com a realidade do mundo do trabalho. (NMC, 2014).

Também se difunde que, nos proximos cinco anos, muda-se o papel do aluno,
este passa de mero observador dos contelddos na internet e passa a ser o criador de
contetidos. Além disso, vislumbram-se novas abordagens e programas que estimulem
o0 espirito empresarial de alunos e professores. Os alunos sdo incentivados a
apresentar propostas para a resolucéo de problemas de cunho social, cultural, global
e etc. (NMC, 2014).

O ensino na modalidade virtual jA& € uma realidade e veio para ficar, o
desenvolvimento tecnolégico contribuird para que as ferramentas digitais aliadas a
metodologias inovadoras facam do ensino uma pratica transformadora. A
aprendizagem passou por muitas mudancas, mas o0 que estda mais impactando nos
altimos anos € a aprendizagem on-line, seja a chegada da pandemia ou ndo que
acelerou as demandas, a educacdo a distancia se tornou uma grande area a ser
explorada pela educagéo educacional e corporativa, na qual o on-line ndo se baseia
pelas préaticas do presencial e sim por implantar novas metodologias, tecnologias,
formatos e estratégias de ensino-aprendizagem de encontro ao aluno digital. (NMC,
2014).

Nem sempre o0 aluno que esta de forma presencial em uma sala de aula, esta
prestando atencdo ao que o professor fala, por isso que tanto o ensino presencial
guanto o on-line tem seus pontos positivos e negativos, hoje em dia, nesta revolucao
digital que esta acontecendo, ndo se pode afirmar que o presencial € melhor que o
on-line e vice versa, pois tudo depende o quanto o aluno e professor estédo engajados
dentro de cada modalidade de ensino e o0 quanto eles estdo inseridos diante das
metodologias inovadoras, tecnologias digitais para uma educacdo revolucionaria.
(NMC, 2014).

A aprendizagem, conforme llleris (2007), é baseada em trés pilares: conteudo,
motivagao e contexto. A motivacdo é a grande chave para que ocorra a aprendizagem,
mas para que ocorra, o aluno precisa estar motivado e interessado em aprender e
para isso o professor necessita demonstrar que o mundo esta mudando, que € preciso
se adequar as novas tecnologias, metodologias, as novas habilidades do profissional
do futuro, incorporar nos alunos temas como mindset, ou seja, fazer com que o aluno

mude a sua mentalidade, tenha foco, persisténcia em seu aprendizado, life long
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learning, quer dizer, que o aluno tenha uma educacdo para toda a sua vida,
transformacao digital, pois os alunos necessitam serem letrados digitais e o
protagonismo, para que tenham um pensamento de sucesso, de seguirem um
horizonte, uma profissdo, responsaveis e participativos.

O pilar contexto, trata de um aluno que realiza projetos, que vai fazé-los ter
sentido na sua vida pessoal e profissional, com isso vai estar motivado para a sua
execucdo. E o pilar conteludo, discorre sobre materiais disponiveis para a
aprendizagem do aluno, seja apostila, livro ou contetdo digital, 0 que importa é ter um
conteddo que preencha lacunas quando néo tiver o professor por perto. (ILLERIS,
2007).

A aprendizagem também tem uma metodologia denominada 70/20/10, na qual
70% da aprendizagem € adquirida nas praticas e experiéncias, 20% é do
relacionamento e da comunicacdo com outras pessoas e 10% ocorrem através de
cursos e sala de aula. Assim, percebe-se o quanto as metodologias ativas objetivam
a pratica de experiéncias reais com os alunos. (ILLERIS, 2007).

Diante das transformacdes digitais, Kenski (2014) salienta o quanto a chegada
da industria da informacéo trouxe novas perspectivas no ambito da comunicacgao e do
entretenimento. A interagcdo e a comunicagao surgem em tempo real, ou seja, em
qualquer lugar e a qualquer momento em que um acontecimento ocorra. A informacao,
cada vez mais rapida, necessita de uma comunicacdo também mais agil e interativa.
Hoje os processos e as pessoas estdo conectados em todo o lugar e em tempo
integral, cada vez mais é necesséario conhecer e ter como expertise o dominio das
tecnologias digitais, pois sdo inUmeros recursos que, dia ap6s dia, surgem e que
tornam a vida mais competitiva, desafiadora e transformadora.

E quando se fala de uma aprendizagem voltada para uma sala de aula dentro
de casa € possivel desde que os educadores estejam preparados tecnologicamente
e adotando metodologias e ferramentas digitais que se encaixam em praticas
inovadoras. (KENSKI, 2014).

Quando os professores procuram se aperfeicoar, aprender novas técnicas,
novas aprendizagens em prol dos alunos e da prépria educacgéo, ocorre a mudanca
em prol dos avancos que ocorrem neste século, assim estas mudancas que
professores realizam vem ao encontro com o que Perrenoud (2000) preconiza, que
educadores precisam trabalhar os alunos em grupo, utilizar-se de tecnologias novas,

metodologias, realizar situacfes problemas, reais, enfim, o professor necessita se
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inspirar e se reinventar em suas atitudes, praticas e visdes para os desafios que
rodeiam a educagédo em tempos do digital.

Segundo Assmann (1998), as tecnologias devem estar interligadas as novas
metodologias para que tenha um contexto de ensino-aprendizagem voltado a
experiéncia e a criatividade, assim o aluno pode vivenciar praticas voltadas a vida real.
Diante da revolucéo tecnolégica e do avanc¢o da pandemia, o docente se encontra em
uma encruzilhada, ou ele desenvolve e se apropria de tecnologias e metodologias em
suas praticas pedagodgicas ou estara predestinado a nao voltar a ministrar aulas, pois
o professor do futuro exige deste profissional que se transforme, inove, que mude o
seu método de ensino e que faca do aluno um protagonista de experiéncias do mundo
real e ndo meramente uma passagem de conteudo.

Conforme Fuhr (2019), o professor que inova, que faz do aluno um pesquisador
que procura a sua autoria, estd no caminho certo de sua pratica pedagdgica, pois
desafia 0 aluno a buscar novos aprendizados diante das tecnologias digitais, nas quais
a busca, interpretacéo e aplicacéo da informacéo nos dias de hoje, sdo fundamentais

para uma construcdo do seu conhecimento e de seus valores.
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Hoje, a educacao digital esta baseada em proporcionar experiéncias unicas,
diferenciadas na explanagdo dos conteldos, seja através de storytelling, quizes,
gamificacdo, podcasts, animacao, interatividade, atividades colaborativas e imersivas
e tantas outras, que captam a atencdo do aluno e motivam a continuar seu
aprendizado de forma ludica e fascinante.

A escola do futuro tende a ser mais tecnolOgica, flexivel, desmaterializada e
ubiqua, ou seja, a escola estara presente em todos os lugares e a qualquer instante,
pode ser presencial, a distancia, hibrida, pode estar em qualquer plataforma, os
horérios tendem a ndo serem os tradicionais e o0 aluno que fica em torno de 4 horas
em uma sala de aula, presencial ou virtual, pode nédo existir mais, pois hoje, sdo novos
0s meios de se comunicar, de interagir e de trabalhar em sociedade, diante disso
transformar é preciso.

A formacédo do docente nos dias de hoje é baseada, ndo apenas no conteudo,
mas sim em estratégias, visando as melhores praticas pedagogicas que o aluno ira
presenciar, assim as ferramentas digitais ndo podem serem vistas como meras
ferramentas isoladas, mas devem ser vistas como metodologias dentro de um
planejamento pedagdgico.

Os novos cenarios presentes na educacao partem de um ensino hibrido, no
qual a aprendizagem é personalizada e inclusiva, o virtual € um novo padrdo de
comunicacdo, de tempo e espaco de alunos e professores, as estratégias
pedagdgicas devem se pautar em serem abertas, de escuta ao aluno, flexiveis,
colaborativas e em rede.

Os cursos de licenciatura e bacharelado devem revisar a grade curricular, pois
diante de tanta tecnologia, o teletrabalho ja € uma realidade, n&o ter no curriculo as
tecnologias digitais como parte de uma metodologia e estratégia de ensino € como
estar voltando no tempo, ou estar defasando a aprendizagem transformadora. O
digital n&o pode ficar de fora de uma ementa escolar e ndo pode ser tratado como
apenas um elemento de ajuda ao professor e ao aluno, a tecnologia vem para agregar,
facilitar e modificar padrdes tradicionais, que permanecem ainda em muitas salas de
aulas e instituicdes.

A chegada da pandemia fez s6 acelerar as lacunas que existem na formacgéo

de professores em relacdo as tecnologias digitais, pois tecnologias tiveram que ser
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aprendidas, metodologias da mesma forma, alunos também tiveram que se adequar,
muitos ndo possuiam condi¢cdes de estudar diante do virtual, pois ndo tinham
computador e nem internet, tiveram que se adaptar com celulares e internet movel
dos pais para conseguir assistir as aulas remotas.

A pés-pandemia necessita rever os direitos de todos os cidadaos, para se ter
acesso a conectividade, pois neste presente-futuro que se aproxima, a educacéo
hibrida é “a bola da vez”, a tecnologia e a internet serdo fundamentais para que se
tenha uma aprendizagem pautada pelas novas formas de comunicacéo e interacao.

O professor, nestes tempos de ampla diversificacdo de ferramentas digitais,
tecnologias e metodologias, precisa desenvolver uma formagéo concentrada em uma
educacao para a fluéncia digital, uma educacédo midiatica, ou seja, voltada para uma
educacao para combater as Fake News, situar o aluno sobre como trabalhar e acessar
de modo seguro a internet, uma educacao voltada para a sustentabilidade, paz e
desenvolvimento de valores.

Assim, os professores poderdo alcancar o sucesso na aprendizagem,
engajando os alunos nesse processo de aprendizagem inovativa, criativa e em rede,
fazendo com que estes alunos sejam protagonistas do seu aprendizado e criando
oportunidades e atividades de forma prética, colaborativa e ativa.

A educagao necessita intercalar metodologias de aprendizagem com
tecnologias digitais, pois € uma tendéncia que ndo tem mais volta nesse mundo digital,
a cada dia surgem novas ferramentas tecnoldgicas, sistemas, plataformas, sites,
conexodes, formas de pagamento virtual, e-commerce, robética, 0o mundo gira em torno
do virtual, a educacao também.

Como se pode, ainda, deixar de lado as tecnologias digitais nas praticas
pedagogicas, planos de cursos, projeto politico pedagdgico e grades curriculares? O
mundo do trabalho exige e torna a sociedade preparada para habilidades no campo
computacional.

A sociedade necessita de alunos e professores com competéncias digitais, com
novos olhares para a informacgéo que permeia tudo, ou seja, saber analisar, pesquisar
e desenvolver novos significados, cenarios para uma sociedade mais colaborativa,
cooperativa, comunicativa, humanitaria, idealizando valores. O aluno como
protagonista, autor da sua historia através dos pilares da ética e cidadania, saber que
o digital muito se confunde com verdades e inverdades, assim se busca, na educacéo

e nesse estudo, conceitos e experiéncias que remetam ao quanto € fundamental a
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metodologia com tecnologia, ou a teoria com a prética, desta maneira se constroem
vertentes de uma aprendizagem inovativa, centrada nas acoes e emocdes deste

cenario digital.
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