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Resumo: O presente estudo aborda a evolugio da educagio diante das
transformagoes digitais e das demandas contemporaneas de aprendizado. Nesse
contexto, o curriculo educacional estd sendo reformulado para integrar tecnologias
inovadoras e metodologias ativas, visando proporcionar uma experiéncia de
aprendizado relevante e engajadora para os alunos. As tecnologias desempenham
um papel crucial, oferecendo ferramentas que podem enriquecer a entrega
de contetido, promover a colaboracio, permitir o acesso a recursos globais e
personalizar a aprendizagem. A combinagao dessas tecnologias com metodologias
ativas, como aprendizado baseado em projetos, sala invertida e gamificacio,
possibilitando assim a ampliagdo na participagio dos alunos no alcance do
conhecimento e de habilidades. Isso os coloca no centro da aprendizagem,
fomentando habilidades como pensamento critico, resolugio de conflitos e
comunicagio eficaz. Ao adotar abordagens inovadoras e tecnologias apropriadas,
as instituigoes educacionais podem capacitar os estudantes a desenvolverem em
si mesmo o aspecto de protagonistas do seu préprio destino, o preparando para
desafios vivenciados em sociedade em que estdo inseridos.
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Abstract: This study addresses the evolution of education in the face of digital
transformations and contemporary learning demands. In this context, the
educational curriculum is being reformulated to integrate innovative technologies
and active methodologies, aiming to provide a relevant and engaging learning
experience for students. Technologies play a crucial role, providing tools that can
enrich content delivery, promote collaboration, enable access to global resources,
and personalize learning. The combination of these technologies with active
methodologies, such as project-based learning, flipped room and gamification,
thus enabling the expansion of student participation in the achievement of
knowledge and skills. This puts them at the center of learning, fostering skills such
as critical thinking, conflict resolution and effective communication. By adopting
innovative approaches and appropriate technologies, educational institutions can
enable students to develop in themselves the aspect of protagonists of their own
destiny, preparing them for challenges experienced in the society in which they
are inserted.
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Introducao

Ocenério educacional estd mudando e se redesenhando, devido
principalmente as novas tecnologias, isso nao significa que o
papel do professor serd mudado, apenas ele contara com os mais diferentes
mecanismos para trazer mais elementos de fora para dentro do cotidiano
educacional. Como citado em (Almeida, 2010. Pg 122) explica que para
“O intuicionismo, o aprender associado ao uso de tecnologias implica em
apreender informacoes em ordem crescente de complexidade, que vao
sendo assimiladas pela repetigao.”

Denotamos entio um aparato maior a trabalhar no curriculo.
Pacheco (2000 ) explica que Nos paises anglo-saxonicos, o vocdbulo
Curriculum se referia a uma pista de atletismo ou a uma pista de corrida
para cavalos, com formato circular. Através desse sigma que é o curriculo o
documento primordial que nele estard contido, todas as etapas , processos,
metodologias, conteddos que o aluno perpassara, devesse denotar maior
atengao durante a elucidagio, para que se esteja inserido no curriculo
educacional, novas tecnologias e metodologias de ensino, porem deve
se garantir ainda acesso das mesmas, aos alunos precisam ter acesso nio
somente isso, mais também ter correlagao entre a tecnologia e como ela
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possibilitara mecanismos de aprendizado dentro das habilidades esperadas
em determinada disciplina ou contetdo.

Tendo em vista essa problemadtica central, que considerasse o acesso
as tecnologias aos alunos para que os mesmos possam ultrapassar saberes
limitantes, de onde ele estd inserido ou de sua realidade socioecon6mica
e socioemocional, devemos atingir o quem estd na ponta o professor,
vislumbrando como a raiz da solugdo, a quem de fato estd diretamente
em contato com o aluno, podendo possibilitar a esses novos desafios, e
proporcionar solugdes que o préprio aluno ao decorrer da trajetéria
académica ira suprir. Sendo o professor o guia nessa jornada académica,
nao como inflexivel, mas sim como conduzido do conhecimento.

Esta interacdo dinimica entre tecnologias e metodologias ativas
¢ a esséncia de um curriculo mais amplo que contemple os alunos de
forma objetiva e dindmica, proporcionando um maior enriquecimento no
processo de ensino aprendizagem. Esta abordagem nao apenas reconhece
a importincia de acompanhar o ritmo das inovagoes tecnoldgicas, mas
também valoriza a necessidade de envolver os discentes de maneira mais
profunda e significativa em sua prépria jornada educacional. Ao explorar
como as tecnologias podem ser alinhadas as metodologias ativas, este
tema busca iluminar como a educagio pode evoluir além das fronteiras
tradicionais, capacitando os eles para um mundo em constante evolugao.
Nesta discussao, exploraremos as implicacoes, os desafios e os benesses
dessa convergéncia, destacando como ela moldard o curriculo do futuro.

Metodologias ativas e inovadoras na curricularizacao

Os diferentes tipos de metodologias em ambiente educacional,
surgidas com as novas tecnologias traz desafios para abordagem como
também no vislumbre de aprendizado, quando se fala em tecnologia logo
se remete a Softwares e Hardwares, porém devemos ter como pressupostos
que sio ferramentas e técnicas, derivados da ciéncia e da experiéncia
prética, que é usado no desenvolvimento, projeto, produgao, e aplica¢ao
de produtos, processos, sistemas e servicos’. Percebemos entio uma
abrangéncia enorme dessa inser¢ao da tecnologia no processo educacional,
com a chegada da quebra da educacio tradicional, onde o aluno era
visto como sujeito passivo, para a educagio moderna onde transforma
o aluno como protagonista do processo de aprendizado e assim prepard-
lo para convivéncia em sociedade, para que transcenda as limitagoes de
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institucionais, preparando para o futuro.

Para criar essas habilidades e maneiras de metodologias sao
necessdrias, de antemao ocorra a quebra do paradigma de professores
conservadores, quando se refere esse termo estamos aqui conceituando
aqueles, que ainda atualmente tem dificuldades em modificar suas
metodologias para atender a nova demanda da sociedade.

Vislumbrando que as Criangas e adolescentes nascidos apds a
década de 1980, que cresceram com a internet, habituaram-se a usar
jogos eletrénicos, a produzir, interagir e compartilhar informagées por
meio de redes sociais e a utilizar dispositivos méveis, sao chamados
por geragao Y ou, ainda geragao pds-internet, e demandam a “inser¢ao das
tecnologias digitais nas priticas educativas”. (LARA; QUARTIERO,
2010. N.p.)

Essa nova era dos alunos ji chega no ambiente escolar, trazendo
com sigo conhecimentos a mais sobre tecnologia e meios digitais, tem
maior preparo com a interface tecnoldgica, o que exemplifica Lara,
Quartiero. Tendo em vista essa realidade ji decai em desuso alguns métodos
pedagdgicos onde aluno e apenas visto como memorizador e repetidor de
conteddo.

Novas formas de desenvolver os contetidos bem como despertar
interesse pelo conhecimento aplicado em sala de aula, assim metodologias
ativas e inser¢ao de diversificagio tecnoldgica aplica na curricularizacao
e o caminho para uma aula atendendo essa nova geragao “Y” algumas
das diversas formas de metodologias ativas em aula sdo.: A utiliza¢o da
metodologia da dimensao conceptual permite aos alunos desenvolver
abordagens e compreensdes de conhecimentos cientificos - por exemplo
sobre natureza, territério e territorialidade - que estao presentes em
situagoes do quotidiano. Quanto mais o cidadao conhecer os elementos
fisicos e naturais, sua apropriagao e produg¢io, mais poderd ser protagonista
auténomo de melhores condicoes de vida.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnolédgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes dreas. (BNCC,2017, p.9)

Atendendo assim conceitos pautados dentro da. Base Nacional
Comum Curricular- BNCC. Considerando os diversos processos ocorridos
durante a transigdo entre concepgoes tradicionais e modernas de ensino,
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a necessidade de mudanga nos métodos de trabalho tornou-se quase
obrigatéria. O curriculo surgiu como um método ativo e eficaz que pode
promover uma aprendizagem significativa ao desafiar os alunos a aplicar
seus conhecimentos tedricos a situagdes reais e complexas. O estudo de
caso é um processo de aprendizagem que apresenta aos alunos situagoes-
problema do mundo real, os quais sio convidados a analisar, discutir e
propor solugdes com base na compreensao dos conceitos estudados. Essa
abordagem ¢é simples e permite que os alunos desenvolvam habilidades
de pensamento critico, tomada de decisao e resolugio de problemas. A
condugao de um estudo de caso como um processo ativo envolve vdrias
etapas. Primeiro, o professor seleciona ou cria situagoes relacionadas ao
contetdo de ensino e adequadas aos objetivos educacionais. Este exemplo
pode ser uma situagao de negécios, um dilema ético, um desafio cientifico
ou qualquer outro tdpico instigante.

Considera que as metodologias ativas permitem aprender por meio
de experiéncias, desafios, priticas que ocorrem em atividades realizadas nas
disciplinas. Entre as atividades que ocorrem nas disciplinas podemos ter:
resolugao de problemas, estudo de casos, realizagio de projetos. (Berbel,
2011, n.p.)

Os alunos sao entio encorajados a examinar o cendrio, coletar
informagoes relevantes, identificar os problemas ou questoes apresentadas
e propor solugoes fundamentadas. Esse processo nio apenas promove o
engajamento ativo dos alunos, mas também os capacita a conectar teoria e
prética, integrando o aprendizado ao mundo real.

Outra forma de se trabalhar metodologia ativa e a gamificagao,
que envolve a aplicagdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos
nao ludicos, tem emergido como uma metodologia ativa de destaque
na educagdo, revolucionando a forma como os alunos interagem com
o conhecimento. Ao trazer caracteristicas dos jogos para o ambiente
educacional, a gamificagdo visa engajar os alunos de maneira profunda e
criar experiéncias de aprendizado estimulantes.

Os elementos chave da gamificagdo incluem recompensas, desafios,
competi¢do, cooperagio e narrativas. Ao incorporar esses elementos aos
processos de ensino e aprendizagem, os educadores podem transformar
contetudos muitas vezes considerados complexos ou tediosos em jornadas
envolventes. Isso ¢ especialmente benéfico para os alunos de hoje, criados
em um mundo digital onde os jogos sao uma parte intrinseca de suas vidas.

A gamificacio pode ser implementada de diversas formas.
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Plataformas de aprendizado podem oferecer recompensas virtuais,
niveis de progressao e desafios para motivar os alunos a avangarem em
suas atividades educacionais. Além disso, a introducio de elementos
competitivos ou colaborativos, como rankings de lideres ou trabalho em
equipe para resolver problemas, pode incentivar a participagdo ativa e o
desenvolvimento de habilidades sociais.

Insercao de tecnologias no processo de metodologias
ativas

A incorporagao da tecnologia ao curriculo oferece muitos beneficios
e amplia as oportunidades de aprendizado. Concomitante a metodologia
ativa como exemplo usando estudo de caso aliado a plataformas online
oferece suporte a casos interativos, onde os alunos podem explorar detalhes,
coletar dados e interagir com apresentacoes, tornando a experiéncia
mais rica e pratica. Além disso, o acesso a recursos digitais, como videos
explicativos, infograficos e estimativas de especialistas, melhora a andlise
do caso, proporcionando muitas perspectivas.

Outro mecanismo e a incorporagio da gamificagio, que envolve
a aplicagio de elementos e mecanicas de jogos em contextos nio ludicos,
tem emergido como uma metodologia ativa de destaque na educagao,
revolucionando a forma como os alunos interagem com o conhecimento.
Ao trazer caracteristicas dos jogos para o ambiente educacional, a
gamificacio visa engajar os alunos de maneira profunda e criar experiéncias
de aprendizado estimulantes. Usando como alinhamento desde softwares
e hardwares

Consideracoes finais

Todos os pontos tratados tiveram como objetivo principal,
demostrar a mudanca no perfil do aluno, independente de sua classe social,
atualmente o acesso a informagio em tempo real trazida por diferentes
tipos tecnoldgicos, faz com que o aluno entre em sala de aula, com uma
bagagem de aprendizado mais enriquecido, comparados a alunos que nao
possuia esses meios, antes da popularizacao dos meios tecnolédgicos. Sendo
assim a mudanca metodoldgica dos professores tendem a ser mudadas,
refletindo também em propostas trazidas com as novas curricularizacio
que incentiva esses alunos a se tornarem protagonistas de sua vida, e a
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desenvolver habilidades que os auxiliem além de sala de aula, mas também
em convivio em sociedade.

Empasse esses de mudangas de metodologias e inser¢io de
tecnologias, que podem ser supridos como exemplificado no presente
trabalho com novas propostas como a utilizagado da metodologia ativa
usando: estudo de caso e a gamificagio sio metodologias ativas, que
envolvem todos os alunos a se envolverem com maior engajamento
e propicia ainda que o professor seja conduzido apenas no processo de
aprendizagem, tornando assim o aluno como sujeito ativo e protagonista
no processo educacional.
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