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APRESENTACAO

Vivemos em uma era de rapidas mudancas tecnologicas que
impactam todos os aspectos da sociedade, incluindo a educacao.
"Transformacao Educacional: Desafios e Oportunidades na Era
da Sociedade Digital" é uma obra que mergulha profundamente na
interseccao entre a educacao e a tecnologia digital, explorando como
as novas ferramentas e métodos estao revolucionando o processo de
ensino e aprendizagem. Deste modo, esse livro patenteia as
miultiplas facetas dessa transformacao, oferecendo um olhar
profundo sobre as oportunidades e desafios que emergem com a
integracdo da tecnologia no processo educacional.

Neste livro, sao abordados temas cruciais para entender a
dindmica atual do cenario educacional. Discutimos os desafios que
educadores, estudantes e instituicoes enfrentam ao tentar se
adaptar a um ambiente cada vez mais digitalizado. Desde a
integracdo de novas tecnologias em sala de aula até a formacao de
professores para lidar com essas inovacgoes, cada capitulo oferece
uma analise detalhada e fundamentada dos obstaculos que
precisam ser superados.

Além dos desafios, a obra também destaca as inumeras



oportunidades que surgem com a digitalizacao da educacao. Acesso
ampliado ao conhecimento, personalizacdo do ensino, uso de
inteligéncia artificial para suportar processos educativos e a criacao
de novas formas de interacao e engajamento sao apenas alguns dos
beneficios explorados.

"Transformacdo Educacional: Desafios e Oportunidades na
Era da Sociedade Digital" é um guia essencial para educadores,
gestores, estudantes e todos aqueles interessados em compreender
como a tecnologia estd a moldar o futuro da educacao. Com uma
abordagem clara e acessivel, este livro busca nao apenas informar,
mas também inspirar agoes que possam transformar positivamente
a praxis educacional.

O autor.
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CAPITULO o1

GAMIFICACAO NO ENSINO: UMA ANALISE DA
PLATAFORMA KAHOOT!

Fabio José de Aratjo

Camila Coronado Gongalves
Carlos Henrique Abreu dos Santos
Cibele Elias da Silva




GAMIFICATION IN EDUCATION: AN ANALYSIS OF THE
KAHOOT! PLATFORM!



GAMIFICACION EN LA EDUCACION: UN ANALISIS DE
LA PLATAFORMA KAHOOT!



RESUMO

Este capitulo buscou explorar o uso e os beneficios da gamificacao
no ensino, com foco especifico na plataforma Kahoot!. Através de
uma revisao da literatura, foram consultados artigos académicos e
pesquisas relacionadas a gamificacdo no ensino e ao uso desta
ferramenta tecnologica. Plataforma criada em 2013 na Noruega, o
Kahoot! é um sistema de resposta em sala de aula que ganhou
popularidade global devido a sua abordagem inovadora para
envolver os alunos por meio de jogos e competi¢oes. No entanto, a
implementacdo da gamificacdo apresenta desafios, como a
necessidade de integracao eficiente com os objetivos educacionais,
a formacao dos professores e o acesso a tecnologia. Apesar desses
desafios, a gamificacao com o Kahoot! tem o potencial de enriquecer
o0 ensino, tornando-o mais interativo e envolvente. Este estudo
conclui que, embora a gamificacdo nao seja uma solucao magica
para todos os desafios educacionais, ela oferece muitos beneficios
quando implementada de forma cuidadosa e considerada.

Palavras-chave: Gamificacdo. Kahoot!. Ensino. Aprendizagem.
Tecnologia Educacional.



ABSTRACT

This study aimed to explore the use and benefits of gamification in
education, with a specific focus on the Kahoot! platform. Through a
literature review, academic articles and research related to
gamification in education and the use of this technological tool were
consulted. Created in 2013 in Norway, Kahoot! is a classroom
response system that has gained global popularity due to its
innovative approach to engaging students through games and
competitions. However, implementing gamification presents
challenges, such as the need for efficient integration with
educational objectives, teacher training, and technology access.
Despite these challenges, gamification with Kahoot! has the
potential to enhance teaching, making it more interactive and
engaging. This study concludes that while gamification is not a
magical solution for all educational challenges, it offers many
benefits when implemented carefully and thoughtfully.

Keywords: Gamification. Kahoot!!. Teaching, Learning.
Educational Technology.



RESUMEN

iEste estudio buscod explorar el uso y los beneficios de la
gamificacion en la ensenanza, con un enfoque especifico en la
plataforma Kahoot!. A través de una revision de la literatura, se
consultaron articulos académicos e investigaciones relacionadas
con la gamificaciéon en la ensefianza y el uso de esta herramienta
tecnolégica. iCreada en 2013 en Noruega, Kahoot! es un sistema de
respuesta en el aula que ha ganado popularidad a nivel mundial
debido a su enfoque innovador para involucrar a los estudiantes a
través de juegos y competencias. Sin embargo, la implementaciéon
de la gamificacion presenta desafios, como la necesidad de una
integracion eficiente con los objetivos educativos, la capacitacion de
los profesores y el acceso a la tecnologia. A pesar de estos desafios,
ila gamificacion con Kahoot! tiene el potencial de enriquecer la
ensenanza, haciéndola mas interactiva y atractiva. Este estudio
concluye que, aunque la gamificaciéon no es una soluciéon magica
para todos los desafios educativos, ofrece muchos beneficios cuando
se implementa de manera cuidadosa y considerada

Palabras clave: Gamificacion. Kahoot!, Ensenanza, Aprendizaje,
Tecnologia Educativa.
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INTRODUCAO

Neste cenario, o chamado “ensino convencional” ndo é
mais suficiente para atrair a atencao dos alunos, sendo
este composto por diversos fatores como a
infraestrutura ultrapassada das salas de aula (CUNHA
et al., 2013), a discrepancia existente entre os métodos
de ensino e as praticas do mercado de trabalho e,
principalmente, o distanciamento entre os estudantes e
os professores (BORNAL et al.,, 2018). Por esses
motivos, buscar praticas docentes que considerem os
estilos de aprendizagem de cada aluno é fundamental,
indo ao encontro dos chamados métodos ativos de
aprendizagem (Espig; Domingues, 2020).

A gamificacdo é uma estratégia que tem suas raizes na
psicologia comportamental, especificamente na teoria do
condicionamento operante (Skinner, 1974). Desde os anos 70, a
gamificacdo tem sido usada em varias areas, incluindo educacao,
para motivar comportamentos desejaveis (Kapp, 2012). A
gamificacdo no ensino tem o potencial de aumentar a motivagao e o
engajamento dos alunos, tornando o aprendizado mais divertido e
interativo (Lee; Hammer, 2011).

A gamificacdo no ensino nao se limita apenas a tornar o
aprendizado mais divertido. Ela também tem o potencial de
melhorar a retencao de informacoes e a compreensao dos alunos.

Isso ocorre porque os jogos muitas vezes exigem que os alunos

18



apliquem o que aprenderam de maneira pratica, o que pode ajudar
a reforcar e solidificar o conhecimento. Além disso, os jogos podem
proporcionar feedback imediato, permitindo que os alunos vejam os
resultados de suas acoes e ajustem seu comportamento de acordo.
A plataforma Kahoot! é um exemplo proeminente de
gamificacdo no ensino. Ela é uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos que permite aos educadores criar quizzes
interativos que podem ser jogados em sala de aula. A plataforma usa
elementos de jogos, como pontos, placares e temporizadores, para

criar uma experiéncia de aprendizado competitiva e divertida.

O uso das Tecnologias da Informacao e Comunicacao
(TICs) como metodologias ativas pode ser feito através
de gamificacdo, com a ferramenta de quizzes,
utilizando o sistema de resposta do estudante (SRE).
Nos quizzes, aplicam-se perguntas e respostas
utilizando os dispositivos méveis dos estudantes, nos
quais o docente apresenta uma questao (geralmente de
multipla escolha), e os estudantes respondem por meio
do aplicativo aprendizagem (Espig; Domingues, 2020).

A plataforma Kahoot! pode ser aplicada na pratica como
instrumento de gamificacdo. Os professores podem usa-la para criar
quizzes personalizados que se alinham com os objetivos de

aprendizado de suas aulas. Os alunos, por sua vez, podem competir
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uns contra os outros para responder as perguntas corretamente e
ganhar pontos. Isso ndao apenas torna o aprendizado mais
envolvente, mas também permite que os alunos apliquem o que
aprenderam de uma maneira pratica e competitiva. Além disso, a
natureza interativa do Kahoot! permite que os alunos recebam
feedback imediato, o que pode ajudar a reforcar o aprendizado.

Portanto, o objetivo deste estudo é explorar o uso e os
beneficios da gamificacdo no ensino, com foco especifico na
plataforma Kahoot!. A metodologia utilizada para este estudo é uma
revisao da literatura. Foram consultados artigos académicos e
pesquisas relacionadas a gamificacio no ensino e ao uso da
plataforma Kahoot!. A base de dados consultada foi o Google
Académico utilizando a seguinte expressao: "Kahoot! e
gamificacao".

A gamificacdo, e em particular a plataforma Kahoot!,
oferece uma maneira inovadora e eficaz de melhorar o ensino e a
aprendizagem. No entanto, mais pesquisas sido necessarias para

explorar plenamente o potencial da gamificagdao no ensino.
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PERCURSO METODOLOGICO

Para este estudo, de natureza teorica, o método aplicado
trata-se de uma revisao sistematica da literatura, uma abordagem
rigorosa e detalhada para a anélise de estudos anteriores sobre um
topico especifico (Marconi; Lakatos, 2017). A revisao sistematica é
uma ferramenta valiosa na pesquisa académica, pois permite aos
pesquisadores sintetizar os resultados de multiplos estudos e obter
uma visao abrangente do estado atual do conhecimento sobre um
topico (Severino, 2013).

Para este estudo, a base de dados consultada foi o Google
Académico, uma plataforma amplamente utilizada para a pesquisa
de literatura académica. A expressdao "Kahoot! e gamificacao" foi
usada para pesquisar estudos relevantes. Os estudos selecionados
foram analisados em termos dos seus objetivos, metodologias,
resultados e conclusdes. Esta abordagem segue as diretrizes
estabelecidas por Marconi e Lakatos (2017), e Severino (2013), que
enfatizam a importancia de uma anélise cuidadosa e sistematica da

literatura ao proceder qualquer estudo.
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A revisao sistematica da literatura é crucial para garantir a
validade e a confiabilidade dos resultados de um estudo (Marconi;
Lakatos, 2017). Ao revisar e sintetizar os resultados de multiplos
estudos, os pesquisadores podem identificar padroes,
inconsisténcias e lacunas no conhecimento existente (Severino,
2013). Isso, por sua vez, pode informar a direcio de futuras
pesquisas e contribuir para o avanco do conhecimento na area.
Neste estudo, a revisao sistematica da literatura serviu como uma
base s6lida para a exploragao do uso e dos beneficios da gamificacao

no ensino, com foco especifico na plataforma Kahoot!.
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GAMIFICACAO E O KAHOOT!

A gamificacao, enquanto estratégia educacional, representa
a convergéncia entre a ludicidade dos jogos e os processos de
aprendizagem formal. Historicamente, a utilizacao de elementos
lddicos no ensino remonta a Grécia Antiga, com a pratica de
competicoes e jogos fisicos como parte integral da educacao. No
entanto, a gamificacao contemporanea no ensino ganhou impulso
com o advento da tecnologia digital, possibilitando a criacao de
ambientes virtuais envolventes que transcendem as fronteiras

tradicionais do ensino.

A gamificacao é definida como a utilizacdo de mecanica,
estética e pensamento baseados em games com o
objetivo de engajar pessoas, promover a aprendizagem
e resolver problemas (KAPP, 2013). Apesar de que esse
termo tenha sido empregado pela primeira vez em
2010, a gamificacao tem sido aplicada ha muito tempo.
Um exemplo é na educacio, quando a crianga podia ter
seu trabalho reconhecido com  estrelinhas,
caracterizando uma recompensa, ou aumentar
gradativamente a dificuldade de soletrar as palavras
durante o ditado (Madureira; Schneider, 2021).

Do Nascimento (2023) apresenta a gamificacdo como uma
estratégia que emprega elementos e dinamicas de jogos em
contextos nao ladicos, como a educacao, com o objetivo de engajar

e motivar os alunos. Essa perspectiva é corroborada por Espig e
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Domingues (2020), que também destacam a gamificagdo como uma
estratégia eficaz para promover a motivacdo, o engajamento e a
participacao dos alunos.

Madureira e Schneider (2021) expandem essa definicao ao
enfatizar a importancia de incorporar elementos caracteristicos dos
jogos, como desafios, recompensas, competicdo e interaciao, no
contexto educacional. Essa visao é compartilhada por Mesquita e
Bueno (2023), que veem a gamificacdo como uma forma de gerar
altos niveis de envolvimento e dedicacao dos participantes.

Pra, Freitas e de Araujo Amico (2017) trazem uma
perspectiva adicional, definindo a gamificacao como a utilizacao de
elementos de jogos digitais como ferramentas didaticas. Eles
argumentam que a gamificacdo pode potencializar o processo
educacional, promovendo a motivacio dos alunos e o
aprimoramento da capacidade de resolucao de problemas.

Por outro lado, Sande e Sande (2018) veem a gamificacao
como uma estratégia que agrega valor as aulas, proporcionando
desafio, prazer e entretenimento a transmissao do conhecimento.

Eles argumentam que a gamificacio pode tornar o processo de

26



ensino e aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Dentre as vantagens da gameficacao no ensino, destaca-se
o aumento significativo do engajamento dos alunos. A natureza
intrinsecamente motivadora dos jogos, com desafios progressivos e
recompensas imediatas, atua como um catalisador para o interesse
e a participacao ativa dos estudantes. Além disso, ela pode
promover a colaboracao entre os alunos, incentivando a resolucao
de problemas em equipe e o desenvolvimento de habilidades sociais
essenciais.

De Lima Bezerra e de Jesus Lima (2020) e Silva et al. (2018)
concordam que a gamificacio na educacdo tem um impacto
significativo no processo de ensino e aprendizagem. Ambos
destacam que a gamificacao, especialmente através de ferramentas
como o Kahoot, promove o engajamento dos alunos, a participacao
ativa e a motivacdo para aprender. Além disso, a gamificacao
permite o fornecimento de feedback imediato, auxiliando na
correc¢ao de erros e no aprimoramento do aprendizado.

De Lima Bezerra e de Jesus Lima (2020) também ressaltam

que a gamificacdo estimula a reflexao e o envolvimento social em
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desafios socioambientais, possibilita a organizacao, memorizacao e
assimilacdo de contetidos, e reduz o desperdicio de papel e os
impactos ambientais, uma vez que os questionarios sao digitais.
Silva et al. (2018) acrescenta que a gamificacdo cria um ambiente de
aprendizagem mais descontraido e divertido, semelhante as
experiéncias de jogos, tornando o processo educacional mais
atrativo.

Ao incluir o erro como parte do processo de aprendizagem,
a gamificacdo estimula a reflexdo, a correcio de equivocos e o
desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas. Além
disso, possibilita a realizacao de avaliagoes diagnosticas, formativas
e somativas, adaptando-se aos objetivos educacionais e auxiliando
no acompanhamento do progresso dos alunos. Portanto, quando
aplicada de forma eficaz, a gamificacao traz beneficios significativos
para a educacao (de Lima Bezerra; de Jesus Lima, 2020; Silva et al.,
2018).

Contudo, é imperativo considerar as desvantagens
inerentes a implementacdo da gamificacio. Em alguns casos, a

énfase excessiva na gamificacdo pode desviar a atencdo dos
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objetivos educacionais, resultando em uma experiéncia superficial
de aprendizado. Além disso, a personalizacdo adequada dos
elementos de jogo para atender as necessidades educacionais
especificas pode ser desafiadora, demandando uma cuidadosa
concepc¢ao e implementacao para garantir a eficacia pedagogica.

A implementacao da gamificacao no contexto educacional,
segundo Cavalcante, Sales e da Silva (2018), pode apresentar
desafios aos docentes. Um dos principais é a integracdo eficaz da
gamificacdo com o conteddo curricular. Isso significa que os
elementos do jogo devem estar alinhados com os objetivos de
aprendizagem, garantindo que a gamificacdo nao seja apenas uma
atividade divertida, mas também uma ferramenta educacional
eficaz.

Outro desafio apontado por esses autores, é a formacgao dos
professores. Nem todos os professores estao familiarizados com os
conceitos e praticas da gamificacdo. A falta de formacao adequada
pode dificultar a implementacao bem-sucedida da gamificacdo em
sala de aula. Portanto, é essencial que os professores recebam

treinamento adequado sobre como usar a gamificacdo de maneira
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eficaz. O desenvolvimento de atividades gamificadas significativas é
outro desafio. Criar atividades que nao s6 engajem os alunos, mas
também promovam a aprendizagem, pode ser dificil. Isso requer
criatividade e planejamento cuidadoso por parte dos professores
(Cavalcante; Sales; da Silva, 2018), .

Para Cavalcante, Sales e da Silva (2018), a avaliacao na
gamificacdo também pode ser um desafio. E importante garantir
que a avaliacao seja justa, transparente e eficaz. Isso pode ser dificil,
especialmente ao adaptar métodos tradicionais de avaliacao para
um ambiente gamificado. A equidade e a inclusdo s3o outras
questoes importantes. A gamificacao deve ser inclusiva e equitativa,
atendendo as necessidades e estilos de aprendizagem diversos dos
alunos, sem criar disparidades ou exclusoes.

Superar esses desafios requer um planejamento cuidadoso,
formacao continua dos professores, colaboracao entre os envolvidos
e adaptacdo constante com base no feedback dos alunos e nos
resultados obtidos. Quando esses desafios sdo superados, a
gamificacao pode trazer beneficios significativos para a educacao,

tornando-a mais envolvente, interativa e eficaz (Sande; Sande,
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2018; da Silva; Ferreira, 2022)

Os beneficios da gamificacio no ensino sdao notaveis,
transcendendo o simples aumento do envolvimento dos alunos.
Estudos indicam que a utilizacdo de elementos lidicos pode
promover uma retencao de informacoes mais eficaz, uma vez que os
alunos estdo mais propensos a recordar conceitos quando
incorporados em contextos significativos e interativos. Além disso,
a gamificacdo pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como resolucao de problemas, tomada de
decisoes e pensamento critico.

Os desafios associados a gamificacdo no ensino sao
multifacetados (Sande; Sande; 2018). A adequada integracao de
tecnologias digitais, a formacdo de professores para a utilizacao
eficiente dessas ferramentas e a avaliacdo do desempenho dos
alunos em ambientes gamificados representam desafios
significativos. Além disso, questdes éticas relacionadas a equidade
no acesso as tecnologias e a possibilidade de dependéncia excessiva
dos alunos em relacao aos elementos de jogo devem ser abordadas

de maneira cuidadosa e ponderada (da Silva; Ferreira, 2022).
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A gamificacio no ensino representa uma abordagem
inovadora e promissora, enriquecendo a experiéncia educacional
por meio da integracao de elementos ludicos. Contudo, é crucial
equilibrar as vantagens com as desvantagens, garantindo que a
gamificacdo seja implementada de maneira estratégica e alinhada
aos objetivos pedagogicos. A superagao dos desafios inerentes a
gamificacdio requer uma abordagem holistica, envolvendo
educadores, desenvolvedores de jogos e pesquisadores em um
esforco conjunto para aprimorar continuamente essa poderosa
ferramenta educacional.

Neste sentido, segundo Mesquita e Bueno (2023).

Manter os estudantes engajados e motivados na
aquisicao do conhecimento tém se tornado um dos
principais desafios do ensino atual, principalmente no
que se refere a disciplina de Matematica. O
aprendizado desse componente se faz necessario, uma
vez que permite o desenvolvimento do raciocinio
logico, investigativo e abstrato, indispensaveis para sua
vivéncia em sociedade. Desse modo, é inegavel a
relevancia educacional da matemaética, devido sua
importancia e por estar presente em diversas atividades
rotineiras da vida e da vivéncia das pessoas sendo,
portanto, indispensavel no meio social e no cotidiano
(Mesquita; Bueno, 2023).

Por outro lado, da Silva e Ferreira (2022) destacam que a

gamificacdo pode ser efetivamente aplicada no ensino dos
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componentes curriculares da educagao basica. Eles sugerem varias
estratégias, incluindo a contextualizacdo dos contetidos usando
elementos de jogos para tornar o aprendizado mais relevante e
significativo para os alunos, a criacao de desafios e metas alinhados
com os objetivos de aprendizagem, a oferta de feedback continuo e
personalizado aos alunos, o incentivo a colaboragao e competicao
saudavel entre os alunos, e a integracdo de uma variedade de
atividades gamificadas para manter o interesse e a motivacao dos
alunos. Ao aplicar a gamificacdo de forma planejada e estruturada,
os educadores podem tornar o ensino mais atrativo, interativo e
eficaz, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem

envolvente e significativa para os alunos.
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A PLATAFORMA KAHOOT! NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem baseada em
jogos, fundada na Noruega em 2013 por Johan Brand, Jamie
Brooker e Morten Versvik. A missao institucional do Kahoot! é
"desbloquear o potencial mais profundo de cada aluno de todas as
idades e em todos os contextos" através de um aprendizado
divertido, magico, inclusivo e envolvente. A plataforma permite a
criacdo de questionarios (quizzes) interativos que podem ser
respondidos por usuarios conectados a internet por meio de
smartphones ou computadores, promovendo a participacao ativa
dos alunos na aprendizagem (Cavaignac, 2019).

Neste sentido, segundo Pra, Freitas e de Araujo Amico,

2017, o Kahoot! foi desenvolvido com o proposito de ser.

[...] utilizada para: revisao de contetidos; “quebrar gelo”
proporcionando uma experiéncia divertida; testar
conhecimentos; fazer pesquisas e promover debates;
estimular interacdo e trabalho em equipe; criar
campeonatos; trabalhar com pessoas dispersas
globalmente; introduzir contetidos novos; permitir que
os estudantes também criem situacbes de
aprendizagem; e desenvolver outros professores (Pra;
Freitas; de Araujo Amico, 2017).

Cavaignac (2019) destaca que o Kahoot! Foi empregado
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como uma plataforma interativa que se apropria de elementos dos
jogos para engajar os alunos na aprendizagem. Através do Kahoot!,
foram desenvolvidas questoes no formato de Teste Conceitual, que
incorporaram estratégias semelhantes a jogos, como pontuacao,
interacdo e ranqueamento, contribuindo para uma experiéncia de
aprendizagem mais dinamica e motivadora.

A competitividade inerente ao jogo no Kahoot! foi
identificada como um fator motivacional e inovador, com a
competicdo entre as equipes para a obtencdo da pontuacdo nos
quizzes promovendo uma interacao valiosa entre os alunos e entre
professor e alunos. Assim, a gamificacdo através do Kahoot!
auxiliou na criacdo de um ensino e aprendizagem mais atrativos,
preparando adequadamente os alunos para os desafios do mundo
atual.

Neste sentido, a plataforma tem sido amplamente utilizada
por professores das mais diversas areas do conhecimento e de
componentes curriculares, tabela 01. Com ela, é possivel verificar
métodos de aprendizagens, introduzir conceitos, aplicar testes de

verificacdo de aprendizagem de forma ladica e prazerosa (Sande;
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Sande, 2018).

Como se pode observar na tabela 01, a plataforma Kahoot!
Tem sido amplamente utilizada em diversos niveis de ensino,
incluindo o ensino superior e cursos de pds-graduacao. Segundo
Espig e Domigues (2020), a gamificacao através do Kahoot! Tem
sido adotada em é&reas tradicionais de ensino percebidas como
monotonas e pouco praticas (de Oliveira, 2021; da Silva; Ferreira,
2022), tornando o ensino mais ativo e reduzindo o distanciamento
entre alunos e professores (do Nascimento, 2023).

Além disso, o estudo de Cavaignac (2019) destacou o uso do
Kahoot! Como uma ferramenta de aprendizagem no ensino
superior, permitindo que os alunos aprendam com mais prazer,
construam os seus proprios conhecimentos e promovam uma

melhor comunicacao.

Tabela o1. Utilizacdo do Kahoot! no contexto educacional

. Componente
Modalidade de . p P
Autor . curricular ou area do
ensino .

conhecimento

Da Silva; Ferreira, Todas as areas do
2022 conhecimento
Cavalcante; Sales; da Educacao Basica .. ;s

. ; Disciplina de Fisica
Silva, 2018
De Oliveira, 2021 Disciplina de Biologia
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Disciplina de Fisica e de

Silva et al., 2018 A
inglés

Mesquita; Bueno, 2023
Do Nascimento, 2023

Matematica

Madureira; Schneider Programacéo de

Computadores
De Lima Bezerra; de Tema transversal Educacdo Ambiental
Jesus Lima
Pra; Freitas; de Araujo | Ensino Superior — Pés- Curso de Mestrado em
Amico, 2017 Graduacao Administracio

Disciplina de
Microbiologia Industrial
Curso de Administracao

e Contabilidade

Curso de Jornalismo

Sande; Sande, 2018

Espig; Domigues, 2020 Ensino Superior

Cavaignac; Gouveia;
Reis, 2019
Fonte: elaborado pelos autores.

A plataforma Kahoot! tem se mostrado uma ferramenta
valiosa para aprimorar a experiéncia de aprendizagem em varios
niveis de ensino, desde a educacdo basica até o ensino superior e a
pos-graduacdo. Dentre as vantagens do Kahoot!, destaca-se a
capacidade de promover a participacao ativa dos alunos. A
plataforma oferece uma dinamica de jogo de perguntas e respostas,
com opc¢oes de competicao individual ou em equipe, estimulando o
engajamento e a motivacao dos estudantes. Além disso, a imediatez
nas respostas e a gamificacdo dos resultados contribuem para um
ambiente dinamico e estimulante, propicio a aprendizagem.

Neste sentido, a gamificacdo, especialmente através do
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Kahoot!, tem sido reconhecida como uma ferramenta eficaz para
melhorar o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Do
Nascimento (2023) destaca que a gamificacao pode tornar o ensino
da matematica mais dinamico e envolvente, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem mais significativa para os alunos. Isso
¢ alcancado através do engajamento dos alunos, do estimulo a
competitividade saudavel, da promocao da aprendizagem
significativa, do desenvolvimento de habilidades cognitivas e do
incentivo a criatividade. Neste sentido, vale destacar a fala de Silva

et al. 2018.

Os games sdo uma forma de entretenimento bastante
popular entre os varios publicos das mais diversas
idades, principalmente pelo seu carater hedonico e suas
identidades ludicas. As caracteristicas incorporadas
pelos games sao capazes de potencializar a sua
influéncia na maneira de pensar e agir em todas as
camadas sociais, por serem prazerosos e eficazes no
processo de aprendizagem (Silva et al., 2018).

No entanto, é necessario considerar as desvantagens
associadas ao uso do Kahoot!. A competitividade exacerbada pode
gerar ansiedade entre os alunos menos competitivos, resultando
num ambiente desfavoravel para o aprendizado. Além disso, a

superficialidade de algumas perguntas pode comprometer a
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profundidade do entendimento dos conceitos, exigindo um
equilibrio cuidadoso entre a jogabilidade e a substancia
educacional.

Os beneficios do Kahoot! No ensino sao diversos e
abrangentes. Estudos indicam que a plataforma pode aumentar
significativamente a retencao de informacoes, pois a abordagem
lddica facilita a memorizacdo e a compreensao de conceitos
complexos. A interatividade oferecida pelo Kahoot! também
fomenta a colaboracao entre os alunos, promovendo o aprendizado
cooperativo e o desenvolvimento de habilidades sociais.

Espig e Domingues (2020) discutem os desafios e
possibilidades de uso do Kahoot!, incluindo a adocao e aceitacao por
parte dos professores, a facilidade de uso, a gamificacdo para o
engajamento dos alunos e a inovagao tecnologica na educacao. Eles
ressaltam que, embora a adocao da gamificacao possa exigir uma
mudanca de mentalidade e pratica pedagogica por parte dos
professores, a facilidade de uso do Kahoot! Torna-o uma ferramenta
acessivel e pratica para ser utilizada no ensino.

Madureira e Schneider (2020) acrescentam que o Kahoot!,
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como ferramenta de gamificacao no ensino, pode apresentar alguns
obstaculos, como o acesso a tecnologia, as desigualdades
tecnologicas, a curva de aprendizagem e o tempo de preparacao.
Eles argumentam que, embora esses desafios possam ser
significativos, eles nao sao intransponiveis e podem ser superados
com planejamento adequado, treinamento e suporte. Portanto,
apesar dos desafios, a gamificacao com o Kahoot! tem o potencial de
enriquecer o ensino da matematica, tornando-o mais interativo e
envolvente.

Por fim, Pra, Freitas e de Araujo Amico (2017) destacam a
importancia crucial da gamificacio e do uso de softwares
educacionais, como o Kahoot!, na relacdo entre professores e
alunos. Eles argumentam que essas ferramentas podem tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e envolvente,
estimulando a participacdlo e o engajamento dos alunos,
promovendo a aprendizagem significativa, proporcionando
feedback constante, incentivando a interagdo e a colaboracao, e
criando um ambiente de aprendizagem dinamico. No entanto, eles

também enfatizam que a gamificacdo nao é uma solucao magica
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para todos os desafios educacionais e que a sua eficacia depende de
uma implementacao cuidadosa e considerada, levando em conta as
necessidades e caracteristicas especificas dos alunos.

Além disso, eles ressaltam que a gamificacao deve ser usada
como um complemento, e ndo como um substituto, para outras
estratégias de ensino eficazes. Por ultimo, eles veem o Kahoot!
Como uma ferramenta valiosa para aprimorar a dinamica de sala de
aula por meio da gamificacdo. Eles reconhecem a rapida adocao
global do Kahoot! e o seu potencial inovador, mas também
enfatizam a necessidade de os educadores considerarem
cuidadosamente as vantagens e desvantagens, bem como
superarem os desafios associados ao uso do Kahoot!, para garantir
que a plataforma seja uma ferramenta eficaz e alinhada aos
objetivos educacionais. Eles concluem enfatizando a importancia do
comprometimento continuo com a pesquisa e o desenvolvimento
pedagdgico para maximizar os beneficios educacionais oferecidos

pelo Kahoot!.
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CONSIDERACOES FINAIS
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CONSIDERACOES FINAIS

A discussao sobre a gamificacio na educacio,
particularmente através do uso do Kahoot!, revela a complexidade
e o potencial dessa abordagem inovadora. Como destacado por
varios pesquisadores, a gamificacao pode enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, tornando-o mais interativo, envolvente e
significativo. No entanto, a implementacao eficaz da gamificacao
requer consideracao cuidadosa, planejamento e adaptacao continua
para atender as necessidades e caracteristicas especificas dos
alunos.

Por outro lado, é importante reconhecer que a gamificacao
nao é uma solugdo magica para todos os desafios educacionais.
Embora possa oferecer muitos beneficios, como aumento do
engajamento dos alunos, promocao da aprendizagem significativa e
desenvolvimento de habilidades cognitivas, também pode
apresentar desafios, como a necessidade de equilibrar a
jogabilidade e a substancia educacional, a necessidade de formacao
dos professores e a necessidade de acesso a tecnologia.

Por ultimo, a gamificacdo, especialmente através do
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Kahoot!, representa uma ferramenta valiosa que pode transformar
a dinamica da sala de aula e melhorar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos. No entanto, para maximizar os seus
beneficios, é essencial que os educadores estejam comprometidos
com a pesquisa e o desenvolvimento pedagdgico continuos, e
estejam dispostos a experimentar, adaptar e aprender com a

pratica.
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LA METODOLOGIA DE INS'!‘RUCCI()N ACTIVA ENTRE
PARES: ORIGEN, APLICACION Y BENEFICIOS PARA LA
PRACTICA DOCENTE



RESUMO

O contexto educacional contemporaneo desafia os professores a
abandonarem suas zonas de conforto, demandando inovagoes em
suas praticas pedagogicas para satisfazer um alunado cada vez mais
exigente e imediatista. Neste panorama, as metodologias ativas
emergem como instrumentos valiosos para auxiliar os educadores
na tarefa de aprimorar a qualidade do ensino e, por conseguinte,
atender as necessidades da nova geracao de estudantes. Este estudo
objetivou investigar a metodologia ativa Peer Instruction,
analisando a sua génese, implementacao e os beneficios que pode
proporcionar a pratica docente. Buscou-se compreender como essa
estratégia pedagogica pode fomentar o desenvolvimento de
competéncias criticas e colaborativas em contextos educativos,
tanto presenciais quanto virtuais, e avaliar os seus impactos no
processo de ensino-aprendizagem. Para atingir os propositos desta
pesquisa teorica, optou-se por uma Revisao de Literatura, realizada
através de um levantamento bibliografico sobre o tema. Os
resultados indicam que a metodologia Peer Instruction é de
implementacdo pragmatica, adaptavel as realidades discentes, de
custo acessivel e promove resultados expressivos no binémio
ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologia Ativa. Peer Instruction, Ensino e
Aprendizagem. Pratica Docente.



ABSTRACT

The contemporary educational context challenges teachers to leave
their comfort zones, demanding innovations in their pedagogical
practices to satisfy an increasingly demanding and immediate
student body. In this scenario, active methodologies emerge as
valuable tools to assist educators in the task of improving the quality
of teaching and, consequently, meeting the needs of the new
generation of students. This study aimed to investigate the active
methodology  Peer  Instruction, analyzing its genesis,
implementation, and the benefits it can provide to teaching practice.
It sought to understand how this pedagogical strategy can foster the
development of critical and collaborative skills in educational
contexts, both face-to-face and virtual, and assess its impacts on the
teaching-learning process. To achieve the purposes of this
theoretical research, a Literature Review was chosen, carried out
through a bibliographic survey on the subject. The results indicate
that the Peer Instruction methodology is pragmatic in
implementation, adaptable to student realities, cost-effective, and
promotes significant results in the teaching-learning dyad.

Keywords: Active Methodology. Peer Instruction, Learning.
Teaching Practice.



RESUMEN

El contexto educativo contemporaneo desafia a los profesores a salir
de su zona de confort, exigiendo innovaciones en sus practicas
pedagogicas para satisfacer a una poblacion estudiantil cada vez
mas exigente e inmediata. En este panorama, las metodologias
activas emergen como valiosos instrumentos para ayudar a los
educadores a mejorar la calidad de la ensenanza y, por lo tanto,
satisfacer las necesidades de la nueva generacion de estudiantes.
Este estudio tuvo como objetivo investigar la metodologia activa de
Peer Instruction, analizando su origen, implementaciéon y los
beneficios que puede proporcionar a la practica docente. Se buscd
comprender como esta estrategia pedagogica puede fomentar el
desarrollo de habilidades criticas y colaborativas en contextos
educativos, tanto presenciales como virtuales, y evaluar su impacto
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para lograr los objetivos de
esta investigacion tedrica, se optd por una revision de la literatura,
realizada a través de una busqueda bibliografica sobre el tema. Los
resultados indican que la metodologia Peer Instruction es
pragmatica, adaptable a las realidades de los estudiantes, de bajo
costo y promueve resultados significativos en la relacién ensenianza-
aprendizaje.

Palabras clave: Metodologia Activa. Peer Instruction, Ensefianza
y Aprendizaje. Practica Docente.



INTRODUCAO



INTRODUCAO

O processo de ensino nas escolas brasileiras tem se
modificado muito ao logo dos anos. O publico atual é formado por
uma geracdo muito ativa, conectada e bombardeada de
informacoes. No entanto, muitas instituices ainda insistem em
continuar a utilizar metodologias de aulas tradicionais com esses
jovens, ou seja, expositivas, tornando-os agentes passivos da
construcdo do conhecimento. Logo, tudo isso desemboca numa
enxurrada de problemaéticas no ambito escolar, com destaque para
a desmotivacao e indisciplina dos discentes.

No contraponto disso, tém-se as metodologias ativas, entre
eles, o Peer Instruction, que sao abordagens pedagogicas que visam
transformar o ensino-aprendizagem mais leve e prazeroso e faz do
aluno o personagem principal desse processo, sendo o professor,
nesse cenario, responsavel pela mediacdo e orientacdo. Essa
abordagem uma maior interacdo entre professor e aluno, assim
como também entre aluno e aluno, criando um ambiente mais

propicio para a aprendizagem.
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A metodologia Peer Instruction, concebida por Eric Mazur
na década de 1990, é uma abordagem pedagobgica que transforma a
dinamica da sala de aula, incentivando a participacao ativa dos
alunos no processo de aprendizagem. Casado (2021) destaca que
essa metodologia permite que os alunos auxiliem uns aos outros na
compreensdo dos conceitos, enquanto o professor guia o
aperfeicoamento desse aprendizado com questdes direcionadas.
Essa pratica promove nao apenas a transmissao de conhecimento,
mas também o desenvolvimento de habilidades de pensamento

critico e resolucao de problemas.

Peer Instruction é um método de aprendizagem ativa
que possui dois objetivos basicos: explorar a interacao
entre os estudantes e focar sua atencio nos conceitos
fundamentais para a resolucdo de questionamentos
propostos em sala. Nesta metodologia, os alunos
possuem maior autonomia para discussoes em sala de
aula, a respeito de testes conceituais propostos pelo
professor (Araujo et al., 2017).

Araujo et al. (2017) reforcam essa visdo ao descrever a
metodologia ativa como um método que estimula a reflexao, a
discussao e a aplicacdo pratica dos conhecimentos. O Peer
Instruction é particularmente enfatizado como um meio de

promover a interacao e colaboraciao entre os estudantes, com o
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professor atuando como um facilitador das interacoes. De Moura
(2017) complementa essa visdo, observando o sucesso da
metodologia em universidades norte-americanas e sua adocao em
instituicoes brasileiras, destacando sua eficacia na promoc¢ao da
compreensao de conceitos matematicos.

Em conjunto, esses autores ilustram a Peer Instruction como
uma metodologia adaptavel e eficaz, amplamente utilizada em
diferentes contextos educacionais para enriquecer a experiéncia de
ensino e aprendizagem. Através da colaboragio e orientacado focada,
os alunos sdo encorajados a se engajar profundamente com o
material de estudo, beneficiando-se de um ambiente de
aprendizado mais interativo e enriquecedor.

O presente trabalho objetivou investigar a metodologia ativa
Peer Instruction, explorando sua génese, aplicacao e os beneficios
potenciais que oferece para a pratica docente, com o intuito de
compreender como essa abordagem pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas em
ambientes educacionais. A metodologia foi desenvolvida com o

proposito de fomentar uma aprendizagem mais engajada e
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interativa, onde os alunos assumem um papel central na construcao
do conhecimento.

Para alcancar uma analise abrangente, optou-se por realizar
uma revisao de literatura por meio de uma pesquisa bibliografica
nas bases de dados Scielo Brasil e Google Académico. Este método
permite a exploracio da origem da Peer Instruction, suas
metodologias de aplicacao e os beneficios que oferece para a pratica
docente. A investigacao se concentra em como essa abordagem pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades criticas e
colaborativas em ambientes educacionais, considerando a
perspectiva de estudos bibliograficos existentes sobre o tema.

A revisao de literatura realizada busca, portanto, nao apenas
definir e contextualizar a Peer Instruction, mas também identificar
como essa metodologia ativa pode ser um vetor de transformacao,
na pratica docente, promovendo uma educacdo mais dinamica e

adaptativa as necessidades do século XXI.

60



PERCURSO METODOLOGICO

61



PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo, de natureza teorica, o método escolhido foi uma
Revisdo de Literatura realizada por meio de uma pesquisa
bibliografica, conforme delineada por Gil (2008), Creswell (2007) e
Marconi e Lakatos (2017), uma etapa crucial no processo de
investigacao cientifica. Gil (2008) enfatiza que este método é
fundamental na pesquisa académica, desenvolvido a partir de
material ja elaborado, como livros e artigos cientificos. Ele destaca
a capacidade da pesquisa bibliografica de cobrir uma diversidade de
fenOmenos do que seria possivel pesquisar diretamente, uma
vantagem particularmente relevante em estudos que requerem
dados dispersos geograficamente ou historicamente.

Creswell (2007) aborda a revisao de literatura como essencial
para delimitar o escopo da pesquisa e demonstrar a relevancia do
topico estudado. Ele aponta que a revisao pode assumir formas
integrativas, tebricas ou metodologicas, e que nao é um processo
linear, mas sim uma interacao continua entre leitura, identificacao

da estrutura teorica e formulagdo do problema de pesquisa. Além
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disso, Creswell (2007) ressalta a importancia da literatura na
comparacao e contraste de resultados em estudos qualitativos e
recomenda a revisao de pesquisas que apresentem questoes e dados
claros, independentemente da abordagem metodolégica.

Marconi e Lakatos (2017) complementam essa visao,
destacando a necessidade de uma abordagem sistematica e
criteriosa na pesquisa bibliografica. Eles sugerem etapas como a
orientacdo geral sobre a matéria, o conhecimento da bibliografia
pertinente e a reuniao, selecao e ordenacao do material levantado.
As autoras enfatizam a importancia de consultar e analisar os
estudos existentes com um olhar critico, buscando compreender as
contribuicdes e identificar lacunas no conhecimento.

Este estudo tem como objetivo investigar a metodologia ativa
Peer Instruction, explorando sua génese, aplicacao e os beneficios
potenciais que oferece para a pratica docente, com o intuito de
compreender como essa abordagem pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas em

ambientes educacionais. Para alcancar esse objetivo, este estudo
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propés a responder trés questionamentos a respeito desta

metodologia, a saber:

1. Como a metodologia Peer Instruction se diferencia de
métodos tradicionais de ensino e quais sdo as
implicacOes dessa diferenca para a pratica docente?

2. De que maneira a implementacao do Peer Instruction
pode influenciar o engajamento e a aprendizagem dos
alunos em diferentes contextos educacionais?

3. Quais sao os principais desafios e estratégias relatados
na literatura para a efetiva aplicacdio do Peer
Instruction na pratica docente?

Para isso foi feita uma consulta no bando de dados nos
indexadores Scielo Brasil e Google Académico relacionado a
tematica investigada. Para a revisdo de literatura sobre a
metodologia ativa Peer Instruction, os critérios de selecao dos
trabalhos foram definidos com o objetivo de garantir a relevancia e

a integridade do estudo, entre eles:

e Ter relevincia direta com o tema proposto,
contribuindo para a compreensao da Peer Instruction
em sua origem, aplicacdo e beneficios na pratica
docente.

e Estarem alinhados com as perguntas norteadoras do
artigo, fornecendo dados e analises que respondam a
essas questoes especificas.

e Serem frequentemente citados na literatura académica,
indicando sua relevancia e aceitacdo pela comunidade
cientifica.
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e Utilizarem metodologias robustas e apropriadas,
assegurando a validade e confiabilidade dos resultados
apresentados.

e Serem recentes, preferencialmente publicados nos
altimos oito anos, para refletir os avancos e discussoes
atuais no campo de estudo.

e [Estar em consonidncia com o objetivo geral deste
estudo, apoiando a construcdo de um argumento coeso
e fundamentado.

Esses critérios sao essenciais para uma selecao criteriosa e
estratégica de literatura, visando uma revisdo abrangente e
atualizada que contribua significativamente para o campo de estudo
em questao.

Integrando as perspectivas dos autores, a pesquisa
bibliografica emerge como uma ferramenta essencial para a
fundamentacdo tedrica, a contextualizacdao do problema de pesquisa
e a ampliacdo do alcance da investigacdo. E um processo que exige
avaliacdo critica das fontes e uma abordagem estratégica para
garantir a robustez e relevancia da pesquisa. A revisao bibliografica
é, portanto, um componente indispensavel no desenvolvimento de
um estudo cientifico rigoroso e bem fundamentado (Gil, 2008;

Creswell, 2007; Marconi e Lakatos, 2017).
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A METODOLOGIA ATIVA PEER INSTRUCTION E SEUS
DIVERSOS CENARIOS

Préticas e metodologias inovadoras serdo sempre um
desafio na Educacao [...]. Os docentes, geralmente, nao
querem mudar suas praticas pedagogicas nem aderir a
propostas metodolégicas diferenciadas por estarem
acomodados a uma concepcao de ciéncia e educacao
tradicionais. Segundo Zabalza (2006), a docéncia no
Ensino Superior tradicional no constitui um assunto
importante para a instituicdo. Para o autor, a didatica
realizada nos espagos de ensino formal nao é tdo
valorizada quanto as atividades desenvolvidas no
ambito da pesquisa e extensao (Mello, 2017, p.27).

A metodologia ativa é uma abordagem pedagogica que coloca
o aluno como protagonista do seu processo de aprendizagem,
enfatizando a autonomia e o engajamento ativo. De Moura (2017)
conceitua essa metodologia como um principio teérico que permite
ao discente autogerenciar seu processo de formacao, utilizando a
problematizacdo como estratégia central. Krug e Krug (2020)
expandem essa definicao, descrevendo a metodologia ativa como
uma abordagem que incentiva a participacdo ativa, reflexdo e
colaboracao na construcao do conhecimento, com atividades que

estimulam o pensamento critico.
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Duarte (2018) reitera esses conceitos, transformando o aluno
de um receptor passivo para um agente ativo na construcao do
conhecimento, preparando-o para os desafios contemporaneos
através do pensamento critico, resolucao de problemas e aplicacao
de conhecimentos em situacoes praticas. As metodologias ativas
tém sido destacadas como alternativas eficazes na melhoria da
oferta de ensino, convertendo abordagens pedagogicas tradicionais
em métodos motivadores que tornam o processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico, interativo, criativo e prazeroso.

A sabedoria de Confucio, “O que eu ouco, eu esqueco; o que
eu vejo, eu lembro; o que eu faco, eu compreendo”, ressoa com o
principio das metodologias ativas, onde os alunos constroem
conhecimento a partir de vivéncias praticas, simuladas ou estudos
de casos, tornando-se protagonistas do seu proprio aprendizado.

Contudo, a formacdo continuada dos professores torna-se
necessaria e urgente, visto a crescente demanda do mercado
educacional e os alunos cada vez mais tecnoldgicos. Em sintese, a
metodologia ativa ¢é vista como fundamental para o

desenvolvimento de habilidades relevantes no século XXI,
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preparando os alunos para serem pensadores independentes e
solucionadores de problemas, em linha com a visdao de Conftcio
sobre a aprendizagem através da experiéncia direta.

Com o avanco das tecnologias de informacao e comunicacao
(TIC’s), essas metodologias pedagbgicas ampliaram seu campo de
atuacdo. E possivel utilizd-las no ambiente presencial,
semipresencial ou até mesmo remoto, atendendo diferentes
publicos e diversificando o modo de construir conhecimento.
Contudo, a formacdo continuada dos professores torna-se
necessaria e urgente, visto a crescente demanda de mercado
educacional com os alunos cada vez mais tecnolégicos.

De acordo com Munhoz (2019), existe um determinismo
tecnolégico que busca aprimorar a qualidade das aulas. Nesse
contexto, surgem as metodologias ativas, que introduzem inovacoes
e criatividade no ensino. No entanto, é crucial que essas
metodologias sejam aplicadas corretamente, pois nao basta apenas
a escola oferecer ferramentas tecnologicas, é necessario que os

profissionais estejam devidamente treinados para utiliza-las
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eficazmente. Por isso a importancia da formacao continuada dos
docentes para uma oferta de ensino ainda mais qualificada.

A METODOLOGIA ATIVA PEER INSTRUCTION (PI)
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A METODOLOGIA ATIVA PEER INSTRUCTION (PI)

Em 1991 durante uma aula de fisica aplicada na Universidade
de Harvard, o professor Eric Mazur percebeu que os seus alunos nao
estavam compreendendo o contetido abordado. Insatisfeito com o
aprendizado deles, o docente decidiu alterar sua abordagem de
ensino, foi entdo que ele aboliu a tradicional transmissao de
contetido em sala de aula. Em vez disso, instruiu seus estudantes a
estudarem os materiais em casa e, durante as aulas, participarem de
discussoes e responderem a perguntas por meio de computadores.
O resultado foi que os discentes comecaram a aprender de forma
mais eficaz. Depois do compartilhamento dessa experiéncia, outros
docentes também passaram a adotar o método e adapta-lo a sua

realidade.

A metodologia do Peer Instruction
envolve/compromete/mantém atentos os alunos
durante a aula por meio de atividades que exigem de
cada um a aplicacdo, os conceitos fundamentais que
estdo sendo apresentados, e, em seguida, a explicacao
desses conceitos aos seus colegas. Ao contrario da
pratica comum de fazer perguntas informais, durante
uma aula tradicional, que normalmente envolve uns
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poucos alunos altamente motivados, a metodologia do
Peer Instruction pressupOe questionamentos mais
estruturados e que envolvem todos os alunos na aula.
(Mazur, 2007, p. 5)

A Peer Instruction, segundo Silva (2019), tem sua esséncia
na modificacao da dinamica de aprendizado em sala de aula. Essa
abordagem possibilita que os alunos se auxiliem mutuamente na
compreensao dos conceitos abordados pelo professor.
Posteriormente, o docente os guia no aprimoramento desse
conhecimento por meio de questoes direcionadas.

Rocha (2017, como citado em Bacarin, 2020), por sua vez,
considera que a Peer Instruction envolve uma adaptacao da
abordagem tradicional de ensino. Nesse método, os estudantes
exploram o contetido em casa, enquanto as aulas sao dedicadas as
discussoes e resolucdo de perguntas, por meio de recursos
diferenciados e ladicos na transmissao das respostas.

Ambos os autores reconhecem que esse método é capaz de
transformar o processo de ensino aprendizagem tradicional em algo
mais leve, ladico, motivador e eficiente. E fato que cada realidade
deve ter sua adaptabilidade para aplicacao assertiva dessa pratica

2.

pedagogica. E necessario analisar diversos aspectos, desde a

72



estrutura fisica da instituicao, a quantidade de alunos, os recursos
tecnolbgicos e até os materiais de apoio para pesquisa. Pois, a
depender do cenario, cada professor deve ajustar a execucao desse
método em sala de aula e, assim, fazer a diferenca na trajetoéria
académica desses alunos, pois serao oportunizados a aprender de
forma significativa.

A metodologia Peer Instruction é uma abordagem
pedagogica inovadora que se distingue dos métodos tradicionais de
ensino, colocando o aluno no centro do processo de aprendizagem.
De Moura (2017), Krug e Krug (2020), Mello (2017) e Message
(2019) concordam que esta metodologia promove a interacdo, a
troca de conhecimento e a colaboracdo entre os alunos,
contrastando com o modelo tradicional centrado no professor. A PI
estimula a participacdo ativa dos estudantes, incentivando-os a
assumir responsabilidade pelo proprio aprendizado e a engajar-se
em discussoes e resolucdo de problemas em grupo, o que pode
resultar em um maior interesse dos alunos e uma compreensao mais
profunda dos contetidos, o que requer mudancas na pratica docente,

neste sentido, vale ressaltar o que diz Duarte (2018).
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Ao longo das ultimas décadas, a crescente evolucao
tecnolégica e as constantes mudancas sociais
suscitaram a necessidade de a educacao formal
acompanhar tais processos de transformacao da
sociedade. Nao ha como dissociar as mudancas
ocorridas na sociedade da maneira como o ensino é
concebido no ensino [...], pois ha uma constante
consonancia entre as mudancas que ocorrem nas duas
dimensoes (Duarte, 2018, p.16).

Os professores que adotam a Peer Instruction assumem um
novo papel como facilitadores do aprendizado, desafiados a
estimular a reflexdo e a construcao coletiva do conhecimento. A
implementacao dessa metodologia pode enfrentar desafios, como a
resisténcia a mudanca no modelo de ensino e a necessidade de
adaptacdo do material didatico. Estratégias sugeridas para superar
esses obstaculos incluem a formacao continuada dos professores e
0 apoio institucional para inovagoes educacionais.

As divergéncias entre os autores sao sutis e geralmente
relacionadas a énfase em diferentes aspectos da metodologia. De
Moura (2017) e Message (2019) focam na mudanca de papel do
professor, enquanto Mello (2017) destaca a importancia do
feedback imediato durante as discussées em grupo. Krug e Krug
(2020) mencionam a necessidade de elaboracao cuidadosa das

questoes conceituais e a promocao da leitura prévia pelos alunos.
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A metodologia Peer Instruction, conforme articulada por
Vetromille-Castro e Kieling (2021), é uma abordagem pedagbgica
que coloca o aluno no centro da atividade educativa. Esta
metodologia enfatiza a aprendizagem ativa, a compreensao
profunda e o feedback imediato, preparando os alunos para serem
pensadores criticos e solucionadores de problemas. A participacao
ativa dos alunos é incentivada, tornando o aprendizado mais
dinamico e interessante.

Além de fomentar o engajamento, a Peer Instruction auxilia
no desenvolvimento de habilidades sociais vitais, como
comunicacdo, escuta ativa, empatia e cooperacdao. Os alunos
recebem feedback imediato durante as atividades, permitindo a
identificacao e correcao de lacunas de conhecimento em tempo real.
A metodologia também encoraja a autonomia dos estudantes,
contribuindo para a formacido de individuos mais auténomos e
criticos.

Para otimizar a aprendizagem dos alunos por meio do
método Peer Instruction (PI), Percheron et al. (2021) sugerem uma

série de modificacoes e adaptagdes que podem ser implementadas.
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Uma estratégia eficaz é a personalizacao do contetido, que envolve
adaptar as questOes conceituais e tarefas do PI para atender aos
interesses e necessidades especificos dos alunos, tornando o
aprendizado mais relevante e cativante. Além disso, a incorporacao
de tecnologia no processo educativo, como o uso de plataformas
online para votacao e discussao, pode facilitar a interacao entre os
alunos e promover uma participacdo mais ativa durante as
atividades do PI.

Outras sugestoes citadas por Percheron et al. (2021) incluem
a variacdo nas atividades para manter o dinamismo e evitar a
monotonia, incentivando assim a participacdo dos alunos. A
implementacao de um sistema de feedback continuo é crucial para
avaliar a eficicia do Peer Instruction e identificar areas que
necessitam de melhorias, permitindo ajustes e adaptacoes ao longo
do processo de ensino. A integracao do PI com outras metodologias

pedagogicas, como o Just-in-Time Teaching?, pode enriquecer a

1 Segundo Percheron et al. (2021), Just-in-Time Teaching (JiTT) é uma estratégia
de ensino e aprendizagem projetada para promover o uso do tempo de aula para

uma aprendizagem mais ativa. Desenvolvida por Gregor Novak e colegas, a JiTT
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experiéncia de aprendizagem dos alunos e promover uma
compreensao mais abrangente dos conceitos.

E essencial oferecer formacdo e suporte adequados aos
professores para implementar o Peer Instruction de forma eficaz,
assegurando que eles compreendam os principios fundamentais do
método e saibam como aplica-lo corretamente. Essas modificagoes
e adaptacoes sao fundamentais para maximizar os beneficios do PI
e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais significativa
e eficaz para os alunos.

Ao aplicar conhecimentos tebricos na resolucao de situacoes
praticas, os alunos consolidam os conceitos aprendidos, resultando
em uma abordagem mais colaborativa, participativa e significativa
para o ensino e aprendizagem. A valorizacdo da Peer Instruction

reflete um consenso sobre sua importancia como uma abordagem

baseia-se em um ciclo de feedback entre materiais de aprendizagem baseados na
web e a sala de aula. Os alunos preparam-se para a aula lendo o material didatico
ou utilizando outros recursos postados na web e completando tarefas online. As
respostas dos alunos sdo entregues ao instrutor algumas horas antes da aula

comegar, permitindo que o instrutor adapte a licio conforme necessario.

7



pedagogica essencial para o desenvolvimento de habilidades

relevantes no contexto educacional contemporaneo.
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NO ENSINO PRESENCIAL E ON-LINE
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ESTRATEGIAS DE APLICACAO DA PEER INSTRUCTION
NO ENSINO PRESENCIAL E ON-LINE

Pinto et al. (2012) afirmam que na abordagem do Peer
Instruction adotada pela Universidade de Harvard, o Professor
Mazur emprega clickers para facilitar a interacao durante suas
exposicoes. Esses aparelhos, que funcionam por radiofrequéncia,
sao distribuidos aos estudantes e viabilizam a tabulacdo imediata
das escolhas dos discentes em relacdao as perguntas exibidas ao
longo do ensino. Caso se verifique uma quantidade insuficiente de
respostas corretas, promove-se um debate, incentivando o discente
a dialogar com o par sobre o palpite fornecido.

De acordo com Mazur (1996, conforme citado por Munhoz,
2019), o uso de uma linguagem mais acessivel pelos alunos nas
discussoes, em contraste com as explanacOes mais técnicas do
docente, contribui para uma compreensao mais agil dos principios
por parte dos outros alunos. A técnica prevista para a
implementacao dessa metodologia inclui a utilizacao de tecnologia

para atingir as metas anteriormente mencionadas.
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No cenério atual das escolas brasileiras, mais precisamente
das instituicoes publicas, dificilmente é possivel encontrar algum
equipamento similar ao usado pelo professor Mazur em seu relato
de experiéncia. No entanto, existem aplicativos de celular e
plataformas virtuais que podem facilmente substituir esse recurso,
com destaque para o Google Forms, Socrative, Kahoot e
Mentimeter. Esses, mesmo em suas versoes gratuitas, atendem
muito bem o objetivo proposto nessa metodologia ativa, pois é
possivel construir questoes de multiplas escolhas (Concept Test),
para que os alunos reflitam e respondam individualmente e fazer,
em tempo real, a coleta das respostas dos estudantes e, assim,
conseguir seguir com as demais etapas da proposta pedagogica.

Vale ressaltar que, segundo Bacarin (2020), o processo de
introducdo dessa metodologia, figura 01, comeca antes da aula, pois
os alunos recebem indicacoes sobre o contetido a ser trabalhado
para que estudem em casa para que durante a aula desenvolva as
demais etapas da abordagem pedagobgica. Aragjo (2013, citado por
Silva, 2019) complementa afirmando que o método pode sofrer

alteracOes para atender as necessidades da turma, visto que por
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vezes alguns alunos nao seguem a proposta de estudo prévio, que
deve ser feita em casa.

Logo, como mostra a figura 1, o professor inicia a aula com
uma breve explanacdo do contetido e reforca o que discentes
estudaram de forma domiciliar, mas também atende os que nao
conseguiram seguir essa recomendacao. Na sequéncia, o docente
apresenta uma questao de multipla escolha (Concept Test) para que
os alunos facam reflexoes e respondam de forma individual.

A coleta das respostas pode ser realizada de diversas formas,
seja através de aplicativos, plataformas on-line, clickers ou mesmo
usando plaquinhas de papel com marcacoes de letras de A até E.
Essa ultima opcao é de baixo custo e pode ser confeccionada pelos
proprios estudantes. Além disso, ela atende as necessidades de
instituicbes com problemas de internet. Nesse método, o aluno
simplesmente ergue uma plaquinha quando sinalizado pelo
professor, e as respostas sao coletadas manualmente.

De acordo com Araujo e Mazur (2013, citado por Miranda;
Tinti, 2024), depois de analisar as respostas dos alunos, o professor

pode seguir diferentes rumos, conforme a figura 1. Se mais de 70%

82



dos alunos acertaram a questao, o docente explica rapidamente e ja
apresenta uma proxima. Caso o percentual de acerto fique entre
30% e 70% os estudantes sdao organizados em pequenos grupos e
discutem entre si sobre qual deve ser a resposta correta e depois sao
encaminhados para uma nova votagao. Mas, na situacdo em que o
percentual de acerto seja inferior a 30%, o docente retoma o
contetido, apresentando-o de forma diferente da anterior, para

melhorar a compreensao dos alunos sobre o assunto.

Figura o1. Diagrama do processo de implementacao do método Peer
Instruction.

IExpos‘cﬁo dialogada (breve) ]< ----------------------------------- )

Questao Conceitual
(alunos respondem para si)

/l Votagio | I-\ E

l Acertos <30% I IAcertos 30<70%| [ Acertos >70% ]

Nova

Y Questiao
Professor revisita Discussao em =
Explana¢ao
o conceito pequenos grupos
\ Préximo
I Votagio 2 l’

Topico
Fonte: Aratjo, (2013, p.370, citado por Silva, 2019).

83



A metodologia Peer Instruction, destacada por Mazur (1996,
conforme citado por Munhoz, 2019), é uma abordagem pedagogica
que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem, tanto no
ensino presencial quanto online. Esta metodologia estimula o
engajamento cognitivo dos estudantes, motivando-os a refletir e
participar de discussoes coletivas, o que aprimora a capacidade
reflexiva e o desenvolvimento conceitual. A colaboracao entre os
alunos em pares é fundamental, promovendo uma abordagem
pratica de aprendizado com resultados tangiveis e palpaveis.

Os discentes valorizam o feedback rapido do professor, que
pode ser otimizado pelo uso de tecnologia, como computadores e
aplicativos, tornando o monitoramento mais preciso e permitindo a
geracao de relatorios eficazes. Essa ferramenta pedagogica, de facil
aplicacao e ajustavel a realidade escolar, é de baixo custo e motiva
os alunos a aprender, melhorando as praticas docentes e o
aprendizado dos alunos. Estratégias como questionamento
socratico, atividades em grupo, feedback imediato e reflexao
individual no ensino presencial, e féruns de discussao, sessoes de

chat ao vivo, avaliacGes interativas, trabalhos colaborativos e
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recursos multimidia no ensino online, sao empregadas para
enriquecer o conteudo e estimular a participacao dos alunos.
Reconhecendo a importancia de adaptar as estratégias de
Peer Instruction, autores como Mello (2017), Duarte (2018), Miiller
et al. (2017), Sepulvida (2022) e da Silva (2019) sugerem a
combinacdo de estratégias presenciais e online para atender as
necessidades dos alunos em diferentes contextos educacionais. A
implementacao eficaz da PI requer criatividade, planejamento e uso
eficaz de recursos tecnoldgicos, garantindo a interatividade, a

participacao ativa dos alunos e o feedback constante.
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CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia Peer Instruction, amplamente discutida na
literatura educacional contemporanea, é reconhecida por sua
flexibilidade e eficicia em diferentes contextos de ensino. Adaptavel
tanto para aulas presenciais quanto online, essa abordagem
pedagogica coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem,
incentivando a interacao, a troca de conhecimento e a colaboracao
entre pares. Através de atividades ludicas, dinamicas e cooperativas,
os estudantes sao motivados a participar ativamente do processo
educativo, assumindo o papel de protagonistas em sua jornada de
aprendizado.

A implementacdo da Peer Instruction demonstra um
impacto significativo na pratica docente, especialmente devido a
coleta rapida de dados das respostas dos alunos e a subsequente
adaptacao do método ao longo de sua aplicacao. O feedback
imediato fornecido pelo professor é uma vantagem significativa,
permitindo decisOes mais assertivas na correcao de abordagens de

contetido. Com isso, o professor pode ajustar o ritmo do ensino com
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base nas respostas dos alunos, tornando o processo de aprendizado
mais preciso e eficaz.

A Peer Instruction é uma abordagem pedagogica de facil
aplicacdo, ajustavel a realidade escolar e de baixo custo, que
consegue trazer resultados positivos. Além de melhorar as praticas
docentes e o aprendizado dos alunos, ela também motiva os alunos
a aprender. A metodologia é particularmente eficaz devido a sua
capacidade de se moldar a diferentes realidades educacionais, seja
em aulas remotas ou presenciais, com ou sem o uso de
equipamentos tecnolégicos sofisticados.

Apesar de suas muitas vantagens, a Peer Instruction nao esta
isenta de desafios. A resisténcia a mudanca por parte de professores
e alunos acostumados com métodos tradicionais pode ser um
obstaculo significativo. Além disso, a eficaicia da metodologia
depende fortemente da qualidade das questbes conceituais
propostas e da habilidade do professor em facilitar discussoes
produtivas. A necessidade de formacao continua para professores e
a adaptacao de recursos didaticos também sao aspectos criticos que

requerem atencao. No entanto, quando implementada com sucesso,
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a Peer Instruction tem o potencial de transformar o ambiente
educacional, promovendo um aprendizado mais engajado e

profundo.
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RESUMO

Este capitulo investigou a relevancia da Aprendizagem Autodirigida
e sua interagao com o Design Instrucional, explorando as vantagens
e desvantagens dessas abordagens educacionais. Ambos sdo
reconhecidos como fundamentais para a reconfiguracio do
processo de aprendizagem, oferecendo respostas adaptativas as
necessidades educacionais emergentes, independentemente de
circunstancias externas. A Aprendizagem Autodirigida, quando
apoiada pelo design instrucional, fornece uma estrutura que
permite que os alunos assumam maior controle sobre sua educacao,
promovendo a autodeterminacdo e a autoeficicia. Teoricamente,
este estudo foi realizado por meio de uma Revisao de Literatura, que
selecionou e analisou contribuicdes académicas relevantes para
sintetizar o conhecimento sobre a integracdo da Aprendizagem
Autodirigida com o design instrucional. A Aprendizagem
Autodirigida, enriquecida pelo Design Instrucional, é essencial para
a construcdo do conhecimento no cenario educacional atual. O
Design Instrucional fornece os mecanismos necessarios para
facilitar a aquisicdo de habilidades, enquanto a Aprendizagem
Autodirigida promove a responsabilidade individual e a auto-
organizagao. Apesar dos desafios, como a necessidade de maior
autodisciplina e a potencial falta de interacdo face a face, as
possibilidades oferecidas por essas abordagens sao significativas,
destacando a importancia do Design Instrucional na criacdo de
experiéncias de aprendizagem efetivas e significativas.

Palavras-chave: Aprendizagem Autodirigida. Design
Instrucional. Educacao Online. Competéncias digitais. Sociedade
Hodierna.



ABSTRACT

This book investigated the relevance of self-directed learning and its
interaction with Instructional Design, exploring the advantages and
disadvantages of these educational approaches. Both are recognized
as fundamental for reshaping the learning process, offering
adaptive responses to emerging educational needs, regardless of
external circumstances. Self-directed learning, when supported by
instructional design, provides a framework that allows students to
take greater control over their education, promoting self-
determination and self-efficacy. Theoretically, this study was
conducted through a Literature Review, which selected and
analyzed relevant academic contributions to synthesize knowledge
about integrating self-directed learning with instructional design.
Self-directed learning, enriched by Instructional Design, is essential
for knowledge construction in the current educational landscape.
Instructional Design provides the necessary mechanisms to
facilitate skill acquisition, while self-directed learning promotes
individual responsibility and self-organization. Despite challenges
such as the need for greater self-discipline and potential lack of face-
to-face interaction, the possibilities offered by these approaches are
significant, underscoring the importance of Instructional Design in
creating effective and meaningful learning experiences.

Keywords: Self-Directed Learning. Instructional Design. Online
Education. Digital Competencies. Contemporary Society.



RESUMEN

Este libro investigo la relevancia del aprendizaje autodirigido y su
interaccion con el Disefio Instruccional, explorando las ventajas y
desventajas de estos enfoques educativos. Ambos son reconocidos
como fundamentales para reconfigurar el proceso de aprendizaje,
ofreciendo respuestas adaptativas a las necesidades educativas
emergentes, independientemente de las circunstancias externas. El
aprendizaje autodirigido, cuando se apoya en el disefio
instruccional, proporciona una estructura que permite a los
estudiantes tener un mayor control sobre su educacion,
promoviendo la autodeterminacion y la autoeficacia. Te6ricamente,
este estudio se llevd a cabo mediante una Revision de Literatura,
que selecciond y analizo6 contribuciones académicas relevantes para
sintetizar el conocimiento sobre la integracion del aprendizaje
autodirigido con el disefio instruccional. El aprendizaje
autodirigido, enriquecido por el Diseno Instruccional, es esencial
para la construccion del conocimiento en el panorama educativo
actual. El Diseno Instruccional proporciona los mecanismos
necesarios para facilitar la adquisicion de habilidades, mientras que
el aprendizaje autodirigido fomenta la responsabilidad individual y
la autoorganizacion. Apesar de los desafios, como la necesidad de
una mayor autodisciplina y la posible falta de interacciéon cara a
cara, las posibilidades que ofrecen estos enfoques son significativas,
resaltando la importancia del Disefio Instruccional en la creacion de
experiencias de aprendizaje efectivas y significativas.

Palabras clave: Aprendizaje Autodirigido. Disefio Instruccional.
Educacion en Linea. Competencias Digitales. Sociedad Actual.
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INTRODUCAO

A Aprendizagem Autodirigida que traz uma nova
abordagem no contexto educacional que tem como
caracteristica a busca pelo conhecimento com mais
autonomia e independéncia do aluno e que interligado
ao Design Instrucional tem o papel de buscar meios
mais eficazes para o processo de ensino-aprendizagem
(Rodrigues et al., 2023).

Ao longo da histéria humana, o homem enquanto ser social,
constantemente tem se deparado com situacoes em que foi obrigado
a desenvolver um certo tipo de aprendizado que se colocava como
necessario para aquele momento particular, seja de forma
individual ou coletiva. No entanto, nao estamos aqui nos referindo
aos modos tradicionais de educacao social ou grupal. Mas, sim de
um formato de aprendizado, que corresponde aos interesses e
afinidades préprias de uma determinada pessoa, e, em relagdo com
seu circulo sociocultural.

Essas caracteristicas peculiares nos colocam diante de uma
forma especial de aprendizagem. Estamos nos referindo a
Aprendizagem  Autodirigida, também  conhecida  como
Aprendizagem Autodirigida, ou seja, a uma forma de aprender na

qual o aprendiz é o responsavel direto pelo seu roteiro de estudos, e
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pelos resultados obtidos.

Rodrigues et al. (2023) e Magalhaes et al. (2023) definem a
Aprendizagem Autodirigida como a capacidade de uma pessoa
gerenciar sua propria aprendizagem, tomando a iniciativa de
identificar suas necessidades de aprendizagem e escolher as
atividades e recursos que melhor atendem a essas necessidades.
Destacam que a Aprendizagem Autodirigida envolve o aluno
assumindo o controle de seu processo de aprendizagem,
desenvolvendo meios para o planejamento e controle de suas
atividades, e adotando estratégias que se identifiquem para a
obtencdo do conhecimento. Essa abordagem coloca o individuo
como responsavel pela busca do conhecimento, desenvolvendo
autonomia na busca de recursos e ferramentas para atingir seus
objetivos educacionais.

Se a Aprendizagem Autodirigida acompanha a histéria
humana desde os primordios, sera possivel a partir da observacao
do processo desta forma de aprendizagem a elaboracao de um
método de ensino e aprendizagem que introduza em um programa

de ensino formal estas caracteristicas de aprendizagem tao
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destoante das formas tradicionais?

No contexto da pandemia global, que paralisou as atividades
mundiais e impactou profundamente as esferas sociais, economicas
e educacionais de todas as sociedades, emergiu uma consciéncia
imediata da necessidade de mudancas drasticas em todos esses
dominios. No dominio educacional, a crise pandémica acelerou e
consolidou muitas inovacoes pedagbgicas e tecnolbdgicas que
estavam em processo de desenvolvimento, maturacao ou teste de
implementacdo. Em resposta a essa situacdo sem precedentes,
diversos estados em todo o pais foram compelidos a implementar
um modelo de ensino hibrido para garantir a continuidade da
educacao para sua ampla base de estudantes.

Essa transicio para o ensino hibrido foi uma medida
necessaria para evitar a descontinuidade do processo de
aprendizagem, demonstrando a capacidade de adaptacao do
sistema educacional diante de desafios sem precedentes. A
pandemia, portanto, serviu como um catalisador para a
transformacao educacional, impulsionando a adocao de métodos de

ensino mais flexiveis e tecnologicamente avancados.
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Neste contexto, surge o Design Instrucional, profissional que
atua na educacdo planejando, desenvolvendo e entregando
experiéncias de aprendizagem eficazes e eficientes. Segundo
Franqueira et al., (2024), ele integra diversas ferramentas e
estratégias para promover uma educacao efetiva, personalizando a
aprendizagem, integrando tecnologias, enfrentando desafios
praticos e de infraestrutura, preparando os educadores para o
século XXI e promovendo uma educacgao relevante e adaptavel as
necessidades futuras.

Simultaneamente, a acessibilidade aos recursos e a
diversidade de informacdes impds as instituicoes educacionais —
escolas, cursos e universidades — a necessidade de se adaptarem as
mudancas constantes e de se tornarem ambientes dindmicos e
receptivos as novas tecnologias. Essa transformacao visa atender a
nova geracao de alunos, afastando-se de concepcoes antiquadas e
restritivas do passado (Franqueira et al., 2024; Rios et al., 2023).
Para tornar a aprendizagem atraente e promover a plena
emancipacao dos alunos, é crucial deslocar o foco do processo

educativo, permitindo que os proprios estudantes se tornem
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protagonistas de suas jornadas educacionais (Souza et al., 2024;
Rios et al., 2023).

Além disso, a necessidade continua de qualificacio da
populacdo, aliada a escassez de tempo, levou ao surgimento da
Aprendizagem Autodirigida. Esse modelo, frequentemente aplicado
em cursos online, coloca o aluno como o principal responsavel pela
construcao de seu proprio conhecimento.

O estudo objetivou uma reflexdo sobre a importancia da
Aprendizagem Autodirigida e suas relagbes com o Design
Instrucional, as vantagens e desvantagens desse método de ensino.
Para tal, o método escolhido consistiu em uma Revisao Sistematica
de Literatura com base nos encaminhamentos metodolégicos de
Marconi e Lakatos (2017), Creswell (2007) e Anima Educacio
(2014). A pesquisa utilizou as bases de dados do Scielo Brasil
selecionando estudos que dialogaram com a temética escolhida
nesta investigacdo e que buscou refletir sobre a validade da
Aprendizagem Autodirigida no contexto da sociedade hodierna e
suas transformacoes continuas e culturais.

A estrutura do trabalho é delineada em se¢oes que exploram
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a relacao entre a aprendizagem autonoma e a sociedade atual, as
vantagens e desvantagens deste método em cursos online, um
formato de ensino em crescente expansao, e o impacto do design
instrucional na criacdo de cursos voltados para a autogestdo do
aprendizado. Por fim, o texto conclui com uma sintese das reflexoes
desenvolvidas ao longo do texto sobre a eficacia da Aprendizagem

Autodirigida.
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PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo, de natureza tedrica, consiste em uma Revisao
Sistemética de Literatura, um componente critico no processo de
pesquisa cientifica, conforme destacado por Marconi e Lakatos
(2017), que enfatizam a necessidade de construir sobre o
conhecimento existente, evitando a redundancia e promovendo a
originalidade. Creswell (2007) complementa essa visao, ressaltando
a revisao de literatura como essencial para delimitar o escopo da
pesquisa e para a escolha da abordagem metodologica mais
adequada, seja integrativa, teérica ou metodolégica. Além disso, a
revisao nao é um processo estatico, mas sim dinamico, envolvendo
a interacdo continua entre a leitura, a estruturacdo tedrica e a
formulacdo do problema de pesquisa.

A revisao bibliografica também serve como um meio para
destacar a contribuicio da pesquisa atual, identificando
contradicoes e reafirmando comportamentos e atitudes, conforme
sugerido por Marconi e Lakatos (2017). Creswell (2007) acrescenta
que a literatura é fundamental para comparar e contrastar

resultados, especialmente em estudos qualitativos, e recomenda a
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revisio de pesquisas que apresentem questoes e dados claros,
independentemente da abordagem metodolégica.

Neste sentido, este estudo consultou a base de dados da
Scielo Brasil com a tematica "Aprendizagem Autodirigida e Design
Instrucional: Caminhos e Possibilidades", delineada em uma
abordagem sistematica e criteriosa, visando garantir a integridade e
relevancia deste trabalho. A investigacao foi guiada por trés
perguntas norteadoras onde buscou-se explorar a relacao entre
teorias de Aprendizagem Autodirigida e praticas de design
instrucional na identificacdo de estratégias, possibilidades e

desafios na promocao de uma Aprendizagem Autodirigida, a saber:

e Como as teorias de Aprendizagem Autodirigida se
alinham e complementam as praticas de design
instrucional contemporaneas?

e Quais sdo as estratégias mais eficazes de design
instrucional para promover a Aprendizagem
Autodirigida em ambientes educacionais diversos?

e Quais as possibilidades e desafios existentes na
implementacao da Aprendizagem Autodirigida através
do design instrucional, e como podem ser superadas?

Os critérios de selecao para os estudos incluem a priorizacao
de trabalhos publicados nos ultimos oito anos, a relevancia e o

impacto académico dos estudos, medido pelo namero de citacoes, e
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a adequacao estrita ao tema do artigo. Este rigor na selecao assegura
que a revisao seja atual e significativa.

O processo de analise envolveu uma avaliacao critica da
metodologia dos estudos selecionados, uma sintese dos resultados
para destacar as contribuicoes mais significativas e uma discussao
sobre como os achados se relacionam com as perguntas norteadoras
e o conhecimento existente. A conclusao metodologica enfatiza a
importancia de uma abordagem sistematica na revisao de literatura,
que nao apenas fundamenta teoricamente a pesquisa, mas também
a posiciona dentro do contexto académico e cientifico mais amplo,
permitindo discussOes sobre implicagbes praticas e teoricas
relevantes para o campo de estudo.

Por fim, Anima Educacdo (2014) delineia os sete passos
essenciais para uma revisao bibliografica sistematica, comec¢ando
pela formulacao clara da pergunta de pesquisa e seguindo com a
busca, avaliacdo, coleta, anilise, interpretacdo e atualizacio
continua dos dados. Esses passos garantem a qualidade e a
confiabilidade da revisao, assegurando que ela sirva como uma base

sélida para a pesquisa e contribua significativamente para o avanco
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do conhecimento na area de estudo. Seguindo essas diretrizes, a
revisao bibliografica nao apenas fundamenta a pesquisa
teoricamente, mas também a posiciona dentro do contexto

académico e cientifico mais amplo.
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APRENDIZAGEM AUTODIRIGIDA E O DESIGN
INSTRUCIONAL NA SOCIEDADE HODIERNA

A Aprendizagem Autodirigida é um tipo de aprendizagem que
apresenta em sua constituicdo elementar fundamentos diferentes
em relacdo aos desenvolvimentos de aprendizagens tidos como
tradicionais nos processos formais de ensino e aprendizagem
adotados historicamente ao longo da histéria humana.

De acordo com Costa e Tani (2022), “a Aprendizagem
Autodirigida e autonoma existe desde os primoérdios da historia,
baseando-se sempre em um motivo para aprender. Esse tipo de
aprendizagem é orientado para o desenvolvimento de um objetivo
em tempo determinado”. O que significa que estamos falando de
uma forma de aprendizagem historica. De certa forma, podemos até
afirmar que tende a ser mais antiga do que as formas de
aprendizagem existentes nos processos de aprendizagens
constituidos nos programas de educacdo formal adotados e
implementados nas sociedades ao longo da histéria.

Para Costa e Tani (2022), esta forma de aprendizagem, nao

ocorre sem que haja um real motivo que impulsione a
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vontade/necessidade de aprender algo novo. Portanto, ao
refletirmos sobre a Aprendizagem Autodirigida, estamos nos
referindo a uma forma de aprendizado que tem como principio
orientador o desenvolvimento de técnicas que devem estar
direcionadas a um objetivo que se apresenta em um tempo
determinado.

Em consonancia com o pensamento de Costa e Tani (2022),
Rodrigues et al. (2023) descrevem a importancia da Aprendizagem
Autodirigida e do Design Instrucional no processo de ensino-
aprendizagem. Destacando a mudanca de paradigma na educacao,
em que os alunos assumem um papel mais ativo e auténomo em sua
aprendizagem, enquanto os professores atuam como facilitadores.
A Aprendizagem Autodirigida envolve a capacidade dos alunos de
gerenciar seu proprio aprendizado, identificar necessidades e
escolher atividades que atendam a essas necessidades.

Por sua vez, o Design Instrucional visa criar estratégias e
materiais educacionais que atendam as necessidades dos alunos,
tornando o processo de aprendizagem mais eficaz e eficiente. A

personalizacdo do aprendizado, a autonomia dos alunos, a
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motivagao e o engajamento ativo sao aspectos-chave abordados no
contexto da Aprendizagem Autodirigida e do Design Instrucional,
visando promover um ambiente educacional mais dinamico e eficaz.

Magalhaes et al. (2023) afirmam que a interseccao do Design
Instrucional com a Aprendizagem Autodirigida emerge como um
vetor crucial para o aprimoramento da educacao. No cerne dessa
abordagem estd a autodeterminacao discente, que habilita os
estudantes a definirem suas metas educacionais, reconhecerem
suas lacunas de conhecimento e planejarem suas trajetorias de
aprendizado. Tal autonomia fomenta nao apenas o envolvimento
ativo dos alunos, mas também a personalizacio do ensino,
permitindo que cada um molde sua experiéncia educacional
conforme suas aspiracoes e necessidades individuais.

Por outro lado, segundo esses autores, a adocdao dessa
metodologia colabora para o desenvolvimento de competéncias de
gestao autonoma do saber, capacitando os alunos a navegarem com
eficiéncia pelo seu percurso formativo. A sinergia entre o Design
Instrucional e a Aprendizagem Autodirigida nao s6 eleva a

qualidade da educacao para discentes e docentes, mas também
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otimiza a eficacia do processo ensino-aprendizagem, conferindo aos
estudantes maior responsabilidade e protagonismo em sua jornada
educacional.

Portanto, levando-se em consideracao as caracteristicas da
sociedade hodierna, ndo é de estranhar, a importincia que a
Aprendizagem Autodirigida conquistou neste momento historico
tao peculiar. Podemos dizer que o fundamento da sociedade
hodierna é a transformacao continua. Essa transformacao € fruto do
desenvolvimento cada vez mais acelerado de novas tecnologias que
por sua vez dinamizam e alteram as relacdes sociais, politicas,
econoOmicas, culturais e educacionais.

Essa dinamica transformacional imposta a sociedade
hodierna através do desenvolvimento acelerado de novas
tecnologias tém provocado mudancas radicais em todos os apertos
davida humana. E, no campo do conhecimento, isto nao é diferente.
A mudanca tem ocorrido na velocidade da luz. E para se manter
atualizado, o sujeito necessita estar sempre estudando. No entanto,
os formatos dos cursos precisam seguir a nova dinamica

estabelecida na sociedade. E neste contexto de extrema
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flexibilidade, transformacao e adaptacao a nova realidade que a
Aprendizagem Autodirigida conquista um espaco cada vez mais
amplo na atualidade.

No entanto, a Aprendizagem Autodirigida traz consigo, como
qualquer outro tipo de aprendizagem, vantagens e desvantagens. O
préximo item desta reflexao buscara apresentar algumas vantagens

e desvantagens relacionadas aos cursos online.
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Os cursos, estruturados em plataformas digitais, sao
reconhecidos como mecanismos para a disseminacao sistematica de
conhecimento e como ferramentas de avaliacdo. Eles tém como
objetivo instruir e educar individuos em topicos e temas especificos.
E crucial destacar o papel do Design Instrucional, que atua como o
arquiteto dessa estrutura, organizacao e processamento de dados. O
Design Instrucional desempenha um papel sistematico desde a
concepcao do projeto até a sua conclusdo, quando os cursos se
tornam disponiveis para o publico.

Sobre isto, Filatro (2008) nos informa que o Design

Instrucional é,

A aclo intencional e sistemética de ensino que envolve
o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacao de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situacbes didaticas
especificas, a fim de promover, a partir de principios de
aprendizagem e instrucado conhecidos, a aprendizagem
humana. Em outras palavras, definimos Design
Instrucional como o processo (conjunto de atividades)
de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma
solucao para esse problema (Filatro, 2008, p. 3).

De acordo com essa definicdio, o Design Instrucional
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desempenha um papel crucial no campo educacional, atuando em
diferentes niveis. No ambito macro, ele estabelece diretrizes para
promover o aprendizado em organizacgoes ou governos. Ja no nivel
micro, o Design Instrucional estrutura programas de cursos e
disciplinas (Rios et al., 2023).

O Design Instrucional é a ciéncia que se dedica a projetar
materiais de ensino eficazes, com o objetivo de auxiliar os alunos em
seu processo de aprendizagem. Esse processo envolve a
identificacao dos objetivos educacionais, a sele¢do e organizagao do
conteido, a escolha de estratégias de ensino apropriadas e a
avaliacao do sucesso da aprendizagem.

Filatro (2008, p. 6) citado por Rios et al. (2023) ressalta que
0s avancos tecnologicos e as conquistas nas ciéncias da computacao
nas ultimas décadas foram fundamentais para ampliar o escopo do
Design Instrucional. Essa ampliacdo possibilitou o uso de
ferramentas de aprendizagem variadas e flexiveis. Além disso, a
explosao da internet na década de 90 nao apenas trouxe inovagoes
tecnologicas de ponta, mas também introduziu novas abordagens

no campo da instrugao e da aprendizagem.
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Aprofundando a discussao proposta por Rodrigues et al.
(2023) e Pena et al. (2023), a Aprendizagem Autodirigida é
apresentada como um elemento transformador na educacao
contemporanea, particularmente em modalidades de ensino a
distancia. A autonomia do aluno, nesse contexto, nao é apenas uma
questao de escolha pessoal, mas uma necessidade educacional que
responde as demandas de um mundo em constante evolugao. A
capacidade de autogestio do aprendizado é vista como uma
habilidade critica para o sucesso académico e profissional, onde os
alunos sao incentivados a se tornarem pesquisadores ativos de seu
préprio conhecimento, explorando recursos além dos tradicionais e
engajando-se em uma aprendizagem significativa e contextualizada.

Por sua vez, Alves Guimaraes et al. (2023) e Heinsfeld e Pena
(2017) acentuam a sinergia entre o Design Instrucional e a
Aprendizagem Autodirigida, argumentando que uma estrutura
educacional bem projetada é essencial para facilitar a
autorregulacdo dos estudantes. Eles defendem que um Design
Instrucional eficaz deve ser adaptavel as diversas inteligéncias e

estilos de aprendizagem, promovendo nao apenas a absorcao de
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conteido, mas também o desenvolvimento de habilidades criticas
de pensamento e solu¢ao de problemas.

Além disso, Alves Guimaraes et al. (2023) e Heinsfeld e Pena
(2017) enfatizam a importancia da avaliacao formativa, que permite
aos alunos refletirem sobre seu aprendizado e ajustarem suas
estratégias para alcancarem melhores resultados. A Aprendizagem
Autodirigida, apoiada por um Design Instrucional inovador,
prepara os alunos para serem agentes proativos em sua jornada
educacional, equipando-os com as ferramentas necessarias para
navegar com sucesso no cenario académico e profissional dinamico
de hoje.

Pereira, Azevedo e Carolei (2021) reforcam a importancia do
Design Instrucional (DI) como um fator determinante tanto na
educacao de alunos quanto na capacitacdo de professores. No
ambito da aprendizagem estudantil, o DI é reconhecido por sua
abordagem sistematica na criacao de ambientes educativos que sao
a0 mesmo tempo, significativos e cativantes, promovendo
efetivamente a absorcao do conhecimento. Os profissionais da area,

ao empregar o DI, identificam as necessidades dos estudantes e
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desenvolvem materiais didaticos que estdo em sintonia com os
objetivos educacionais, além de aplicarem métodos de ensino
variados para engajar os alunos de forma eficiente.

Na formacdo docente, o DI é considerado essencial por
Pereira, Azevedo e Carolei (2021), pois fornece a estrutura
necessaria para elaborar programas de treinamento que preparam
os educadores para as exigéncias do ensino moderno. O processo
inclui o planejamento curricular, a criacdo de materiais educativos
interativos, a integracdo de tecnologias de ensino, a avaliacdo
continua do progresso e a oferta de feedback construtivo. O DI
também favorece a personalizacdo do aprendizado, ajustando-se as
necessidades individuais dos professores em formacao, resultando
em um treinamento mais eficaz e pertinente.

Assim, o DI se mostra fundamental na promocao de
experiéncias de aprendizagem de alta qualidade para alunos e na
preparacao de professores para enfrentar os desafios educacionais
atuais. Além disso, o DI segue uma metodologia metodica e
sistematica para o desenvolvimento de recursos educacionais

eficazes, garantindo que o planejamento e a execucao das
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estratégias de ensino sejam bem-sucedidos.

Segundo Pereira, Azevedo e Carolei (2021), a anélise
detalhada do publico-alvo e do contexto educacional é crucial para
o sucesso do processo, que é seguido pelo design e desenvolvimento
de um plano de curso detalhado e materiais didaticos relevantes. A
implementacao e a avaliacao sao etapas finais onde os materiais sao
entregues aos alunos e a eficicia do curso é medida,
respectivamente, assegurando que os objetivos educacionais sejam
alcancados e que melhorias continuas sejam realizadas com base no
feedback dos alunos.

Stekich et al. (2023), Rios et al. (2023), Mesquita et al.
(2023) e Souza et al. (2024) convergem na ideia de que o Design
Instrucional (DI) é crucial para a eficicia da aprendizagem, seja ela
autogerida ou guiada, ao estruturar ambientes educacionais que
promovem a autonomia e o desenvolvimento de habilidades. O DI é
responsavel por planejar e organizar o processo educativo,
definindo objetivos claros e selecionando contetdo e estratégias de
ensino que se alinhem com as necessidades e interesses dos alunos.

A personalizacao do aprendizado é um tema recorrente, enfatizando
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a importancia de adaptar o ensino ao ritmo individual de cada
aluno, o que ¢ facilitado pela integracio de tecnologias
educacionais.

Os autores destacam a importancia do feedback e da
avaliacdo continua como mecanismos para os alunos monitorarem
seu progresso e identificarem areas de melhoria, o que é essencial
tanto para a Aprendizagem Autodirigida quanto para a aquisicao de
habilidades. Estratégias de ensino adequadas, como estudos de caso
e atividades préticas, sdo selecionadas com base nos objetivos de
aprendizagem e no perfil dos alunos, enquanto a avaliacdo do
sucesso da aprendizagem permite ajustes no processo educativo. O
uso de tecnologia é enfatizado como uma ferramenta para oferecer
experiéncias de aprendizagem interativas e envolventes,
estimulando o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
século XXI, como pensamento critico e resolucao de problemas.

Por fim, os autores concordam que o DI deve ser utilizado
para melhorar a eficicia do ensino, aumentar o engajamento dos
alunos e promover a inclusdo e acessibilidade. A avaliacdo e

melhoria continua do processo de ensino e aprendizagem sao
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fundamentais para garantir que os ambientes educacionais sejam
engajadores, eficazes e alinhados com os objetivos educacionais.
Assim, o DI contribui significativamente para o sucesso e o
desenvolvimento dos alunos, preparando-os para enfrentar os

desafios educacionais contemporaneos e futuros.
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A pandemia acelerou significativamente a disseminacao de
cursos, formacoes e graduacoes a distancia. Projecoes realizadas por
consultorias especializadas indicam que, até 2023, o volume de
alunos matriculados em cursos online de graduacao podera superar
o numero de matriculas no modelo presencial (Narciso; Silva, 2023;
Rios et al., 2023).

Segundo Rios et al. (2023), essa mudanca de perspectiva foi
impulsionada por diversos fatores. Primeiramente, a diminuicao da
renda e o desemprego levaram muitas pessoas a optarem por cursos
online, que geralmente apresentam custos mais acessiveis. Além
disso, a migracao para o ambiente digital durante o periodo de
distanciamento social também contribuiu para essa transformacao.
A pandemia, de certa forma, quebrou a resisténcia das pessoas em
relacdo aos cursos online, tornando-os uma alternativa viavel e
eficaz para a continuidade dos estudos.

Sobre esta otica, Tobase et al., (2017) afirma que,

O conceito de Educacdo a Distancia (EaD) se
transforma de maneira dinamica, singularmente ao
momento vivido e aos recursos tecnoldgicos
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disponiveis. E considerado um sistema tecnoldgico de
comunicacao que substitui a interacao face a face em
sala de aula, entre professor e aluno. E meio de ensino
que propicia a aprendizagem auténoma dos estudantes,
mediante a acdo sisteméatica e conjunta de recursos
didaticos diversos e apoio da organizacao tutorial
(Tobase, et al., 2017 apud Rios et al. 2023).

Dito isto, os cursos online apresentam vantagens
significativas, bem como desafios que devem ser mitigados para
otimizar a experiéncia de aprendizagem. Entre as vantagens,
destaca-se a flexibilidade de horario, permitindo que os estudantes
acessem o contetido do curso a qualquer momento. Além disso, em
muitos cursos, nao é necessario estar presente em horarios
especificos. Além disso, o papel crucial da inclusao social é inerente
a esse formato, abrangendo diversos perfis de alunos e classes
sociais. Essa flexibilidade também possibilita que estudantes
empregados, com agendas apertadas, tenham acesso a educacgao
superior, mesmo sem frequentar cursos presenciais.

Nareciso e Silva (2023) destacam o papel crucial do Designer
Instrucional (DI) nos projetos de Educacao a Distancia (EaD). Eles
enfatizam sua atuacao sistémica na concepcao, desenvolvimento e
implementacao de materiais e estratégias didaticas que facilitam o

processo de aprendizagem. A expertise do DI abrange a aplicacao de
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teorias educacionais, praticas pedagbgicas, midias diversas e
tecnologias avancadas para criar experiéncias de aprendizado
eficazes e envolventes.

Aintegracao do DI com a Aprendizagem Autodirigida na EaD
é uma estratégia que fomenta a criacdo de ambientes virtuais
propicios a autonomia estudantil. Esta abordagem permite um
aprendizado mais personalizado e genuino, permitindo aos
estudantes adquirir habilidades cruciais para o sucesso profissional
e pessoal, como autodidatismo, pensamento critico e capacidade de
resolver problemas.

Além disso, essa combinacdo promove uma experiéncia
educacional ajustada as necessidades individuais dos alunos,
incentivando-os a assumir um papel mais ativo em sua formacao.
Isso também os ajuda a desenvolver competéncias fundamentais
para navegar no contexto de um mundo digital e em constante
transformacao. A interdisciplinaridade, que integra diversas areas
do conhecimento, e a qualificacio dos docentes, que assegura a
qualidade do processo educativo, enriquecem essa abordagem.

A integracdo do Design Instrucional com a Aprendizagem
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Autodirigida na EaD capacita os estudantes a desenvolver
habilidades essenciais, como autodidatismo, pensamento critico e
resolucdo de problemas. A interdisciplinaridade enriquece a
experiéncia educacional, enquanto a qualificacio dos docentes
assegura a exceléncia académica e o engajamento dos alunos. Os
estudantes tém a oportunidade de explorar conexdes entre
diferentes areas do conhecimento e desenvolver habilidades de
aprendizagem auténoma e colaborativa.

Narciso e Silva (2023) destacam a abordagem sistémica do
DI na EaD como essencial para criar experiéncias de aprendizado
significativas e adaptadas as necessidades dos alunos. A
interdisciplinaridade e a qualificacdo dos docentes sao elementos
complementares que potencializam os resultados educativos,
contribuindo para uma educacdo mais significativa e alinhada com
as demandas do mundo contemporaneo.

Os cursos de EaD s3o frequentemente mais acessiveis
financeiramente do que os cursos presenciais, principalmente
devido a economia com infraestrutura fisica e pessoal. No entanto,

Franqueira et al. (2024), Souza et al. (2024) e Alves Guimaraes et
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al. (2023) apontam desafios na EaD, como a dificuldade de manter
a atencao dos alunos em ambientes digitais e a falta de contato
presencial. Apesar desses obstaculos, a tecnologia tem avancado,
possibilitando interagcdes mais imersivas e em tempo real.

Em uma analise critica, a EaD oferece vantagens economicas
claras e democratiza o acesso a educacao, mas também apresenta
desafios pedagogicos que precisam ser enderecados. A atencao
dispersa e a falta de interacdo face a face sao barreiras que exigem
estratégias instrucionais inovadoras e o uso consciente de
tecnologias interativas para engajar os alunos e promover uma
experiéncia educacional rica e produtiva.

Na sociedade contemporanea, a Aprendizagem Autodirigida
ja é uma realidade para muitos, especialmente para aqueles nos
grandes centros urbanos. Esta abordagem de aprendizagem é
particularmente relevante no contexto das mudancas continuas no
mundo do trabalho, como destacado por Ricardo Antunes e outros
(Stekich et al., 2023; Narciso; Silva, 2023 e Rodrigues et al., 2023)

Este contexto, caracterizado por flexibilidade e

adaptabilidade constantes, exige o desenvolvimento continuo de
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novas habilidades e competéncias (Magalhaes et al., 2023). Os
cursos online, organizados com base na Aprendizagem
Autodirigida, surgem como uma solucao adequada para aqueles que
buscam adquirir novos conhecimentos de forma continua.

Embora seja improvavel que possamos acessar todo o
conhecimento produzido pela humanidade, a Aprendizagem
Autodirigida permite que os individuos acessem e se aprofundem
nos conhecimentos de seu interesse. Assim, a Aprendizagem
Autodirigida, no contexto das tecnologias digitais e da
conectividade, representa um novo paradigma no processo de

ensino e aprendizagem.
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Neste capitulo, refletiu-se sobre a Aprendizagem
Autodirigida e o Design Instrucional, avaliando suas contribuicoes,
vantagens e desvantagens no contexto contemporaneo. Ambos sao
identificados como elementos fundamentais para a reestruturacao
e renovacao do processo educativo, impulsionados pelo avanco
tecnolégico e pela evolucao dos métodos pedagbgicos, resultando
em métodos de aprendizado mais eficientes. As transformacoes
significativas, especialmente na segunda década do século XXI,
exigiram dos profissionais a adaptacdo e aquisicio de novas
habilidades e competéncias, o que reformulou a maneira de estudar
e expandiu as possibilidades para a Aprendizagem Autodirigida.
Apesar das vantagens, os desafios e limitacoes dessa modalidade de
aprendizagem foram reconhecidos. No entanto, a implementagao
do Design Instrucional na criacdo de cursos ou produtos
educacionais provou ser fundamental para alcancar resultados
positivos e promover uma aprendizagem significativa.

A préatica da Aprendizagem Autodirigida tem se fortalecido

em resposta as exigéncias do mercado de trabalho contemporaneo,
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caracterizado por um modelo de producao cada vez mais exigente.
A analise critica revelou que, embora desafiadora, a Aprendizagem
Autodirigida ¢é wuma resposta necessaria as mudancas
paradigmaticas no ambiente de trabalho e na sociedade. A
capacidade de aprender de forma independente e continua tornou-
se uma competéncia essencial para o desenvolvimento profissional
e pessoal. O Design Instrucional atua como um catalisador nesse
processo, fornecendo a estrutura e os recursos necessarios para que
a Aprendizagem Autodirigida seja efetiva e alinhada com as metas
educacionais.

A pratica pedagbgica contemporanea deve incorporar essas
abordagens para atender as expectativas de uma populacgao cada vez
mais conectada e autodidata. Instituicoes de ensino e formadores
devem estar preparados para orientar e apoiar os alunos nessa
jornada, garantindo que a autonomia nao se transforme em
isolamento, mas sim em uma oportunidade para o crescimento
colaborativo e a inovacao. Assim, a Aprendizagem Autodirigida,
enriquecida pelo Design Instrucional, representa um caminho

promissor para a educacdo do futuro, capaz de se adaptar e
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prosperar diante dos desafios de um mundo em constante evolucao.
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RESUMO

Este capitulo teve como objetivo investigar a eficacia do ensino e da
aprendizagem por meio da integracio da Aprendizagem
Colaborativa, Taxonomia de Bloom e Realidade Aumentada (RA)
através de uma revisao da literatura e uma pratica exitosa
envolvendo o uso do app Human Anatomy Atlas 2024. Buscou-se
entender como essas trés dimensoes podem trabalhar juntas para
melhorar os resultados da aprendizagem. A aprendizagem
colaborativa, que enfatiza o trabalho em equipe e a troca de ideias,
é¢ combinada com a Taxonomia de Bloom, que fornece uma
estrutura para categorizar os objetivos de aprendizagem. A RA é
incorporada como uma ferramenta tecnologica que pode
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem imersiva e
interativa. Em conjunto, essas ferramentas tém o potencial de
promover a aprendizagem ativa, estimular o pensamento critico e
facilitar a resolucao de problemas.

Palavras-chaves: Aprendizagem Colaborativa. Taxonomia de
Bloom. Realidade Aumentada. Metodologias Ativas. Ferramentas
Tecnologicas.



ABSTRACT

This work aimed to investigate the effectiveness of teaching and
learning through the integration of Collaborative Learning, Bloom's
Taxonomy, and Augmented Reality (AR) through a literature review
and a successful practice involving the use of the Human Anatomy
Atlas 2024 app. The goal was to understand how these three
dimensions can work together to improve learning outcomes.
Collaborative learning, which emphasizes teamwork and the
exchange of ideas, is combined with Bloom's Taxonomy, which
provides a framework for categorizing learning objectives. AR is
incorporated as a technological tool that can provide an immersive
and interactive learning experience. Together, these tools have the
potential to promote active learning, stimulate critical thinking, and
facilitate problem-solving.

Keywords: Collaborative Learning. Bloom's Taxonomy.
Augmented Reality. Active Methodologies. Technological Tools.



RESUMEN

Este capitulo tuvo como objetivo investigar la eficacia de la
ensefianza y el aprendizaje a través de la integracion de la
Aprendizaje Colaborativo, la Taxonomia de Bloom y la Realidad
Aumentada (RA) mediante una revision de la literatura y una
practica exitosa que involucra el uso de la aplicacion Human
Anatomy Atlas 2024. Se buscdé comprender como estas tres
dimensiones pueden trabajar juntas para mejorar los resultados del
aprendizaje. La aprendizaje colaborativo, que enfatiza el trabajo en
equipo y el intercambio de ideas, se combina con la Taxonomia de
Bloom, que proporciona una estructura para categorizar los
objetivos de aprendizaje. La RA se incorpora como una herramienta
tecnolégica que puede ofrecer una experiencia de aprendizaje
inmersiva e interactiva. En conjunto, estas herramientas tienen el
potencial de promover el aprendizaje activo, estimular el
pensamiento critico y facilitar la resolucion de problemas.

Palabras clave: Aprendizaje Colaborativo. Taxonomia de Bloom.
Realidad Aumentada. Metodologias Activas. Herramientas
Tecnologicas.
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INTRODUCAO

A aprendizagem colaborativa é um método de ensino que
enfatiza a interacdo e a troca de ideias entre os alunos. Segundo
Johnson e Johnson (2013), a aprendizagem colaborativa é uma
abordagem pedagogica que envolve grupos de alunos trabalhando
juntos para resolver um problema, completar uma tarefa ou criar
um produto.

Segundo essa perspectiva, para Damiani (2008), na
cooperacao, ocorre auxilio mituo na realizacao de tarefas, embora
os objetivos geralmente nao sejam fruto de negociacao conjunta do
grupo, podendo haver relagoes desiguais e hierarquicas entre os
membros. J4 na colaboracao, os integrantes do grupo se apoiam
mutuamente, com o intuito de alcancar objetivos comuns acordados
coletivamente, estabelecendo relacoes que promovem a nao-
hierarquizacao, lideranca compartilhada, confianca mutua e
corresponsabilidade na condugao das acgoes.

A Taxonomia de Bloom, por outro lado, é uma estrutura

hierarquica de objetivos de aprendizagem proposta por Bloom et al.
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(1956), ela classifica os objetivos de aprendizagem em seis niveis:
conhecimento, compreensao, aplicacao, analise, sintese e avaliacao.
Cada nivel representa um tipo diferente de pensamento, comecando
pelo mais simples e avancando para o mais complexo.

A aprendizagem colaborativa e a Taxonomia de Bloom
podem ser integradas de maneira eficaz no ensino. Por exemplo, os
alunos podem ser agrupados e cada grupo pode ser atribuido a um
nivel diferente da Taxonomia de Bloom. Os alunos podem entao
trabalhar juntos para alcancar os objetivos de aprendizagem em seu
nivel designado. Esta abordagem promove tanto a colaboracao
quanto o pensamento de alto nivel.

Vygotsky (1978) argumentou que a aprendizagem ocorre
melhor em um ambiente social e colaborativo. Portanto, a
aprendizagem colaborativa, quando combinada com a Taxonomia
de Bloom, pode proporcionar um ambiente de aprendizagem rico e
estimulante que promove o pensamento critico e a resolucao de
problemas.

No entanto, é importante notar que a eficicia da

aprendizagem colaborativa e da Taxonomia de Bloom depende de
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varios fatores. Como Slavin (1995) observou, o sucesso da
aprendizagem colaborativa depende da formacao de grupos, da
natureza da tarefa e do nivel de interacao entre os alunos.

Dito isto, o objetivo deste trabalho é explorar como a
combinacao de Aprendizagem Colaborativa, Taxonomia de Bloom e
Realidade Aumentada pode melhorar a eficacia do ensino e da
aprendizagem. De natureza teérico-pratica, esse estudo consiste em
uma Revisdo de Literatura existente e uma pratica colaborativa
usando Realidade Aumentada em consonancia com a Taxonomia de
Bloom.

Por ultimo, a Aprendizagem Colaborativa e a Taxonomia de
Bloom sao ferramentas valiosas no ensino. Quando usadas de
maneira eficaz, elas podem promover a aprendizagem ativa, o
pensamento critico e a resolucdo de problemas. No entanto, é
importante que os educadores considerem cuidadosamente como
implementar essas abordagens para maximizar seu potencial de

aprendizagem.
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ABORDAGEM METODOLOGICA

Este estudo, de natureza teorico-pratica, adotou como
metodologia um estudo de caso embasado por uma pesquisa tedrica
realizada por meio de uma revisao bibliografica. A revisao foi
conduzida consultando a base de dados do Scielo Brasil e parte do
material sugerido durante a disciplina EDU640 — Educational
Technology Planning for Innovation and Change, do curso de
mestrado em Tecnologias Emergentes em Educacao da Must
University.

A pesquisa bibliografica, segundo Gil (2008), é desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente de
livros e artigos cientificos. Marconi e Lakatos (2017) destacam a
importancia da pesquisa bibliografica como um método
fundamental na producao cientifica. Segundo as autoras, a pesquisa
deve ser realizada de forma sistematica e criteriosa, seguindo
algumas etapas essenciais. Inicialmente, € importante ter uma visao
geral sobre o tema que sera desenvolvido na pesquisa. Isso envolve
compreender o contexto, os principais conceitos e as abordagens

tedricas relacionadas ao assunto. Além disso, é fundamental
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conhecer a bibliografia relevante para o tema em estudo.

Dito isto, os estudos foram selecionados como base na
tematica: Taxonomia de Bloom e Educacao, Praticas Colaborativas
e Realidade Aumentada e Educacdo. Além disso, foram usados
critérios como: nimero de citacoes, contexto historico e adequacao
a tematica que este estudo se propos a investigar.

Outro critério fundamental foi em relacdo a data de
publicacdo. Optou-se por estudos mais recentes e publicados nos
altimos cinco anos, entretanto, alguns estudos devido a sua
importancia e contexto histérico, embora nao sejam recentes,
fornecem uma base s6lida e um contexto valioso para a
compreensao das tendéncias atuais e das mudancas ao longo do
tempo no campo da aprendizagem.

Além disso, a qualidade dos estudos foi outro critério
importante. Priorizaram-se estudos publicados em revistas
cientificas de alto impacto e respeitadas na area de estudo. Isso
garante que os estudos utilizados passaram por um rigoroso
processo de revisao por pares, garantindo a confiabilidade e a

validade dos resultados apresentados.
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A segunda parte consiste em um estudo de caso relacionado
a uma pratica colaborativa ancorada nas categorias proposta por
Bloom et al. (1956) e que envolve o uso de Realidade Aumentada
(RA) na educacao, explorando de forma colaborativa o corpo
humano por meio do app Human Anatomy Atlas 20242. A préatica
descrita neste estudo foi aplicada em duas turmas de 2° ano do
Novo Ensino Médio, com 45 alunos cada, em uma escola
pertencente a rede estadual cearense, a EEM Grijalva Costas.

Com um custo médio de R$ 76,00 por Download, foi feito
uma arrecadacao entre as duas turmas para a aquisicao e instalacao
em quatro tablets educacionais disponibilizados pela instituicao
escolar e que nao dispunha de recursos financeiros para esses fins.
Para isso, foi feita uma reuniao com o Niicleo Gestor e Pedagogico e

o Conselho Escolar que autorizaram a compra do aplicativo para

2 O aplicativo encontra-se disponivel nas lojas Play Store e App Store.

3 Localizada no Municipio de Ubajara, Ceara, na Serra da Ibiapaba; A EEM
Grijalva Costa fica sob jurisdigdo da 52 CREDE (Coordenadoria de
Desenvolvimento Regional da Educagao, orgao ligado a Secretaria Estadual de
Educacdo do Ceard). A instituicao fundada na década de 1950 possui atualmente
690 alunos matriculados e distribuidos em 16 turma nos trés anos do Novo
Ensino Médio. Possui registro no INEP sob nimero 23013176. No ENEM,
apresenta como desempenho as seguintes notas: Nota média (CN, CH, MT, LC)
461,35 pontos.
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fins didaticos e pedagogicos.

As turmas foram divididas em grupos de seis alunos. Cada
grupo recebeu um roteiro de estudo com orientacées sobre como
explorar o aplicativo Human Anatomy Atlas 2024. Além disso, o
roteiro distribuido aos grupos contemplava um sistema do corpo
humano, a saber: sistema circulatério, respiratério, muscular,
nervoso e digestoério. Ao final, cada grupo foi incumbido de elaborar
um relatério e apresentar suas descobertas com os demais colegas
de turma.

Marconi e Lakatos (2017) definem o estudo de caso como
uma metodologia de pesquisa que consiste na investigacao
aprofundada de um caso especifico, seja ele uma pessoa, um grupo,
uma organizacao ou uma situacao. Nessa abordagem, o pesquisador
busca compreender as particularidades e dinamicas do objeto de
estudo em seu contexto natural, por meio da coleta e analise de

dados qualitativos e/ou quantitativos.

158



A TAXONOMIA DE BLOOM E A APRENDIZAGEM
COLABORATIVA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

159



A TAXONOMIA DE BLOOM E A APRENDIZAGEM
COLABORATIVA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A Taxonomia de Bloom é uma estrutura hierarquica de
objetivos de aprendizagem proposta por Bloom e seus
colaboradores em 1956. Ela classifica os objetivos de aprendizagem
em seis niveis: conhecimento, compreensao, aplicacao, anélise,
sintese e avaliacdo (figura 01). Cada nivel representa um tipo
diferente de pensamento, comecando pelo mais simples e
avancando para o mais complexo (Bloom et al., 1956).

Em 2001, Anderson e Krathwohl revisaram a Taxonomia de
Bloom (figura 01) para refletir uma abordagem mais processual e
dinamica para a aprendizagem, substituindo os seis niveis originais
por lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Esta revisao
também mudou a énfase de substantivos para verbos, para refletir
melhor as atividades de aprendizagem ativas.

A Taxonomia de Bloom, segundo Ferraz e Belhot (2010), é
uma ferramenta inestimavel que proporciona uma série de
vantagens para professores e estudantes. Ela auxilia na formulacao

de metas educacionais de maneira clara e estruturada,
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simplificando o planejamento do processo de ensino-
aprendizagem. A taxonomia classifica as metas de aprendizado em
uma ordem hierarquica, do mais basico ao mais complexo,
facilitando a progressao do ensino. A padronizacao da linguagem
sobre os objetivos de aprendizado facilita a comunicacao entre
educadores, coordenadores e outros envolvidos no processo
educacional. A taxonomia também promove o desenvolvimento de
habilidades cognitivas nos alunos, como compreensao, aplicacao,

analise, sintese e avaliacao.

Figura o1. Categorias da Taxonomia de Bloom

AVAUAGAO CRIAR
SINTESE AVALIAR
ANALISE ANALISAR
APLICACAO APLICAR
COMPREENSAO COMPREENDER
CONHECIMENTO LEMBRAR

Fonte: educador.com.br

Ao longo dos anos, a Taxonomia de Bloom foi revisada e
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atualizada para incorporar avancos tecnologicos e estratégicos no
campo da educacao, tornando-a relevante para o ensino moderno.
Ela permite a selecao de instrumentos de avaliacao adequados para
medir o aprendizado dos alunos e orientar o processo educacional
de maneira corretiva e formativa. A Taxonomia de Bloom, um
recurso essencial na educacao, estrutura objetivos de aprendizagem
em seis niveis de complexidade cognitiva, auxilia na definicao de
objetivos claros, planejamento de curriculos, desenvolvimento de
ferramentas de avaliacdo alinhadas e promog¢ao do pensamento
critico.

Sua versatilidade permite aplicacao em diversas disciplinas e
ambientes educacionais, facilitando a colaboracao entre educadores
e aprimorando a qualidade da instrucao. Portanto, a Taxonomia de
Bloom é uma ferramenta valiosa para planejar, estruturar e
organizar o ensino, promovendo o desenvolvimento cognitivo dos
alunos e facilitando a comunicacdo e avaliacdo no contexto
educacional, conforme apontado por Ferraz e Belhot (2010).

Ela pode ser usada para projetar atividades de aprendizagem

e avaliacoes que promovem o pensamento de alto nivel e para
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diferenciar o ensino para atender as necessidades de aprendizagem
individuais dos alunos (Bloom et al., 1956). A Taxonomia de Bloom
também pode ser usada para avaliar a eficacia do ensino. Ao avaliar
o desempenho dos alunos em diferentes niveis da Taxonomia de
Bloom, os professores podem identificar areas de ensino que
precisam de reforco ou ajustar conforme as necessidades dos
estudantes (Anderson; Krathwohl, 2001). Finalmente, a Taxonomia
de Bloom pode ser usada para comunicar expectativas de
aprendizagem claras para os alunos. Ao compartilhar a Taxonomia
de Bloom com os alunos e explicar o que é esperado deles em cada
nivel, os professores podem ajudar os alunos a entender o que
precisam fazer para ter sucesso na aprendizagem (Bloom et al.,
1956).

A aprendizagem colaborativa é um método de ensino e
aprendizagem em que os alunos se unem em pequenos grupos para
trabalhar juntos em tarefas comuns. E uma abordagem pedagbgica
que valoriza a interacdo e a troca de experiéncias entre os alunos,
promovendo a construcao coletiva do conhecimento (Johnson;

Johnson, 2013).
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Torres e Irala (2014), definem a aprendizagem colaborativa
como uma situacao de aprendizagem na qual duas ou mais pessoas
aprendem ou tentam aprender algo juntas. Essa definicao destaca a
importancia da interacdo entre os participantes no processo de
aprendizagem, enfatizando a ideia de que a colaboracao entre pares
pode potencializar a construcao de conhecimento de forma mais

significativa, segundo esses autores:

A aprendizagem colaborativa e a aprendizagem
cooperativa tém sido frequentemente defendidas no
meio académico atual, pois se reconhece nessas
metodologias o potencial de promover uma
aprendizagem mais ativa por meio do estimulo: ao
pensamento  critico, ao desenvolvimento de
capacidades de interacdo, negociacdo de informacoes e
resolucdo de problemas; ao desenvolvimento da
capacidade de autorregulacdo do processo de ensino-
aprendizagem. Essas formas de ensinar e aprender,
segundo seus defensores, tornam os alunos mais
responsaveis por sua aprendizagem, levando-os a
assimilar conceitos e a construir conhecimentos de uma
maneira mais autonoma. (Torres; Irala, 2014).

Os beneficios da aprendizagem colaborativa sdo vastos.
Primeiramente, ela promove a interacao social e a comunicacao,
habilidades essenciais no século XXI. Além disso, a aprendizagem
colaborativa estimula o pensamento critico e a resolucao de

problemas, pois os alunos sao incentivados a discutir, questionar e
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refletir sobre as ideias uns dos outros (Slavin, 1995).

Para Torres e Irala (2014), a aprendizagem colaborativa, ao
promover a interagao entre os alunos em atividades colaborativas, a
resolucao de problemas em grupo, a negociacao de informacoes, a
reflexao individual e coletiva, e a construcao ativa de conhecimento
coletivo, estimula o pensamento critico dos alunos. Essas praticas
pedagogicas expoem os alunos a diferentes perspectivas e opinioes,
desafiam-nos a analisar, avaliar e sintetizar informacoes, levam-nos
a questionar, argumentar e justificar suas ideias, e incentivam-nos
a participar ativamente na construcao do conhecimento. Em suma,
a aprendizagem colaborativa cria um ambiente propicio para o
desenvolvimento do pensamento critico, contribuindo para a
formacao de alunos criticos e reflexivos.

A aprendizagem colaborativa também pode aumentar a
motivacdo e o engajamento dos alunos. Quando os alunos
trabalham juntos, eles se sentem mais responséaveis pelo seu préprio
aprendizado e pelo aprendizado dos outros. Isso pode levar a um
maior senso de realizacao e satisfacao (Barkley et al., 2005).

Damiani (2008) destaca a aprendizagem colaborativa como
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uma estratégia positiva, enfatizando suas vantagens e
possibilidades. O autor sugere que a colaboracao entre professores
pode ampliar a capacidade de pensamento, acao e resolucao de
problemas, gerando oportunidades de éxito na tarefa pedagogica.
Adicionalmente, Damiani aponta que a colaboracao entre
estudantes pode levar a um aumento na motivacao, aprendizagens
significativas e desenvolvimento de autonomia na resolugao de
problemas.

No entanto, o autor também reconhece a relevancia da
atividade individual no ensino e defende a conciliacao de atividades
grupais e individuais para maximizar o trabalho dos professores.
Portanto, Damiani valoriza o trabalho colaborativo, mas enfatiza a
necessidade de equilibra-lo com atividades individuais para
alcancar os melhores resultados educacionais.

A aprendizagem colaborativa, que pode ser facilitada através
do trabalho em grupo e das interacoes entre os alunos de diversas
formas, é uma estratégia pedagogica eficaz, conforme apontado por
Borssoi, Silva e Ferruzzi (2021). Quando os alunos sao instruidos a

trabalhar de forma colaborativa, eles aprendem a se expressar, ouvir
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diferentes perspectivas e negociar solucdoes, o que facilita a
aprendizagem.

E crucial que os alunos aprendam a trabalhar em grupo e
colaborativamente, o que pode representar um desafio adicional,
especialmente durante atividades de modelagem ou praticidade. A
pratica da argumentacao para a negociacao, o respeito ao ponto de
vista dos colegas e a evitacao da divisao do trabalho sdo aspectos
importantes que podem ser desenvolvidos através da aprendizagem
colaborativa.

A interatividade, a sincronia na interacao e a negociacao sao
elementos-chave da aprendizagem colaborativa no
desenvolvimento de atividades de modelagem matematica, como
destacado por Borssoi, Silva e Ferruzzi (2021). Durante essas
interagoes, mais de uma voz é ouvida e considerada, permitindo que
os alunos realizem investigacoes, corram riscos e considerem o
outro como um colaborador.

Portanto, ao promover o trabalho em grupo com orientagoes
claras para a colaboracao, considerando a composicao de grupos

heterogéneos e incentivando a troca entre os pares, os professores
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podem aculturar os alunos para a aprendizagem colaborativa,
melhorando as oportunidades de solucdo bem-sucedida em
atividades educacionais, conforme sugerido por Borssoi, Silva e

Ferruzzi (2021).
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REALIDADE AUMENTADA E EDUCACAO

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que combina
elementos do mundo real com elementos virtuais, criando um
ambiente misto em tempo real. Ela permite que os usuarios
interajam com o mundo virtual e o mundo real simultaneamente,
geralmente através de um dispositivo como um smartphone ou
oculos de RA (Azuma, 1997; Kirner; Tore, 2006).

A Realidade Aumentada (RA) surgiu nas décadas de 1960 e
1970, mas sO se tornou amplamente conhecida e acessivel com o
advento dos smartphones e tablets. O termo "Realidade
Aumentada" foi cunhado por Tom Caudell nos anos 90, quando ele
estava desenvolvendo sistemas de visualizacdo para a Boeing

(Caudell; Mizell, 1992).

Diferentemente da realidade virtual, que transporta o
usudrio para o ambiente virtual, a realidade aumentada
mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta
o ambiente virtual para o espaco do usuério,
permitindo a interacdo com o mundo virtual, de
maneira mais natural e sem necessidade de
treinamento ou adaptacdo. Novas interfaces
multimodais estdo sendo desenvolvidas para facilitar a
manipulacio de objetos virtuais no espago do usuario,
usando as maos ou dispositivos mais simples de
interacao (Kirner; Tore, 2006).

No contexto educacional, a RA oferece muitas possibilidades.
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Ela pode proporcionar experiéncias de aprendizagem imersivas e
interativas, permitindo que os alunos explorem conceitos
complexos de maneira mais concreta e visual. Por exemplo, os
alunos podem usar a RA para explorar o sistema solar, visualizar
estruturas moleculares em 3D ou recriar eventos historicos (Wu;
Chang; Liang , 2013; Kirner; Tore, 2006).

Bassani (2019) destaca que as tecnologias de Realidade
Aumentada (A) estdo sendo empregadas no ambiente escolar de
maneiras inovadoras. Entre os exemplos estao o desenvolvimento
de atividades que incentivam a participacao ativa e perceptiva dos
alunos, permitindo a manipulacao e exploracao de recursos criados
pelos professores.

A criacao de material didatico para disciplinas como fisica,
utilizando softwares como Layar e aplicativos como Aurasma
(HP_Reveal), também ¢é um exemplo notavel. As praticas
educativas que colocam os alunos como protagonistas do processo
de aprendizagem, estimulando a autoria e o envolvimento ativo dos
estudantes, sdo outras aplicacoes significativas da RA.

A possibilidade de vivenciar a autoria desde a Educagao
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Infantil, como no caso da atividade "Hora do Conto" citada pelo
autor, e a expansao do escopo de pesquisas que exploram o uso da
RA na Educacao Basica, proporcionando experiéncias de autoria
aos alunos, sdo outras formas inovadoras de aplicacdo dessa
tecnologia. Essas aplicacoes evidenciam como a RA estd sendo
integrada de forma criativa e educativa nas escolas, abrindo novas
oportunidades de aprendizagem e engajamento dos alunos.
Bassani (2019) apresenta uma perspectiva otimista e
promissora sobre a aplicacdo da RA no ambiente escolar. O autor
enfatiza que essa tecnologia possibilita a criacao de atividades que
incentivam a participacdo ativa e perceptiva dos estudantes,
promovendo a autoria e o engajamento deles. Adicionalmente,
Bassani destaca que as praticas educativas que utilizam a RA
permitem a imersdao dos alunos em espacos hibridos, onde a
interacao com o contetido digital e o ambiente fisico se integram,
resultando em experiéncias educativas inovadoras e motivadoras.
Portanto, a visao do autor reflete a conviccao no potencial
revolucionario da RA no contexto escolar, sublinhando a relevancia

de explorar essa tecnologia para fomentar um aprendizado mais

172



participativo, autoral e envolvente para os alunos.

Da Silva e Rufino (2021) e Kirner e Tori (2006) ressaltam que
a RA pode melhorar significativamente o processo de ensino e
aprendizagem no Ensino Médio. A tecnologia aumenta a
interatividade das aulas, engaja os alunos, facilita a compreensao de
conceitos complexos e estimula a criatividade. Além disso, ela
proporciona uma experiéncia pratica, motiva os alunos a aprender
e permite a personalizacdo do aprendizado. Ao integrar a RA, os
educadores podem criar experiéncias de aprendizagem inovadoras
que potencializam o desenvolvimento dos alunos e promovem uma
educacdo mais significativa e relevante.

No entanto, a implementacao da RA na educacdo também
apresenta desafios. A tecnologia ainda é relativamente nova e
muitos professores podem nao estar familiarizados com ela ou nao
ter acesso a dispositivos de RA. Além disso, o uso excessivo da RA
pode levar a uma sobrecarga cognitiva, pois os alunos precisam
processar informagoes do mundo real e virtual simultaneamente
(Dunleavy; Dede, 2014).

Da Silva e Rufino (2021) e Kirner e Tori (2006) identificaram
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varios desafios associados a implementacao da RA na educacao.
Entre eles estdo a necessidade de uma infraestrutura tecnologica
adequada, como dispositivos moveis e conexao a internet, que pode
ser um obstaculo para a efetiva implementacdo da RA nas
instituicoes de ensino. A formacao dos professores para utilizar a
RA como uma ferramenta pedagobgica eficaz é essencial, mas pode
exigir tempo e recursos para treinamentos e atualizacgoes
constantes.

Para os autores, a criacao de contetdos educacionais em RA
requer habilidades especificas e conhecimentos técnicos, o que pode
ser um desafio para os educadores na elaboracdo de materiais
interativos e de alta qualidade. A implementacdo da RA pode
envolver custos significativos, tanto na aquisicao de equipamentos
e softwares quanto no desenvolvimento de aplicativos
personalizados, o que pode ser um impedimento para algumas
instituicoes de ensino.

A avaliacdo da eficdcia da RA como ferramenta educacional
ainda é um desafio, pois nem sempre ¢é facil medir o impacto

concreto da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem. Para
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superar esses desafios, é necessario um planejamento cuidadoso,
investimento em formacao docente, parcerias com profissionais de
tecnologia e uma abordagem colaborativa entre educadores,
gestores e desenvolvedores de contetido para garantir o sucesso da

implementacao da RA na educacao.
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PRATICA COLABORATIVA E A TAXONOMIA DE BLOOM

O aplicativo Human Anatomy Atlas 2024 é uma ferramenta
interativa de aprendizado de anatomia que oferece modelos 3D
detalhados do corpo humano, permitindo aos usuarios estudar
varias estruturas anatomicas. Ele também inclui uma biblioteca de
videos educacionais e oferece a capacidade de dissecar modelos na
tela ou em Realidade Aumentada. Os usuarios podem fazer quizzes
para verificar seu progresso e criar apresentacOes interativas. No
entanto, é importante que os usuéarios verifiquem as informacoes
com fontes confiaveis, pois algumas revisdes mencionam erros nas
acOes musculares listadas no aplicativo (imagem 02).

A pratica proposta € um projeto colaborativo de biologia para
estudantes do ensino médio, que utiliza a Realidade Aumentada
(RA) como ferramenta de aprendizagem. Neste projeto, os alunos
trabalham em grupos para explorar diferentes partes do corpo
humano usando o aplicativo Human Anatomy Atlas 2024. Esta
pratica incorpora a aprendizagem colaborativa, permitindo que os
alunos trabalhem juntos para alcancar um objetivo comum. Além

disso, a pratica esta alinhada com a Taxonomia de Bloom, pois
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envolve varias categorias de aprendizagem, incluindo compreensao,

aplicacao, analise, sintese e avaliacgao.

Imagem 02. Print da tela do aplicativo Human Anatomy Atlas 2024

A

Fonte: elaborado pelos autores.

Explorando o corpo humano por meio da Realidade
Aumentada

Tema: Projeto de Biologia com Realidade Aumentada -
Explorando o Corpo Humano com o Human Anatomy Atlas 2024.

Puablico atendido: alunos do Ensino Médio.

Pratica Proposta: Formar grupos colaborativos de

estudantes. Cada grupo sera responsavel por explorar uma parte
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especifica do corpo humano usando o aplicativo Human Anatomy
Atlas 2024.

Justificativa: A Realidade Aumentada pode proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem imersiva e interativa, permitindo
que explore conceitos de Anatomia Humana de maneira mais
concreta e visual. Além disso, a natureza colaborativa do projeto
promove habilidades de trabalho em equipe, comunicacdo e
pensamento critico.

Categorias da Taxonomia de Bloom: Esta pratica
envolve varias categorias propostas por Bloom: A "Compreensao" e
"Aplicacao" sao utilizadas para realizacdo de pesquisas e adquirir
uma compreensao do corpo humano. "Analise" e "Sintese" serao
empregadas ao explorar e interpretar partes do corpo humano
usando o aplicativo. Finalmente, "Avaliacdo" que serad utilizada
quando o aluno apresentar suas descobertas e receber feedback.

Objetivo Geral: Desenvolver a compreensdao sobre a
Anatomia Humana e promover habilidades de pensamento critico
através da exploracao do corpo humano usando o aplicativo Human

Anatomy Atlas 2024.
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Objetivos Especificos

e Pesquisar e compreender uma parte especifica do
corpo humano (Compreensao).

e Explorar e interpretar a parte do corpo humano
usando o aplicativo Human Anatomy Atlas 2024
(Sintese).

e Apresentar as descobertas e receber feedback dos
colegas e professores (Avaliacao).

Clareza, Objetividade e Habilidades Desenvolvidas:
Esta pratica é clara e objetiva, com metas e expectativas bem
definidas. As habilidades desenvolvidas incluem pesquisa, trabalho
em equipe, pensamento critico, resolucdo de problemas e
comunicagdo. Além disso, ganhe uma maior consciéncia e
compreensao da anatomia humana.

Material Necessario: Para realizar esta pratica, cada
estudante ou grupo precisara de um dispositivo compativel
(smartphone, tablet ou computador) com o aplicativo Human
Anatomy Atlas 2024 instalado. Ter acesso a internet para pesquisar
informacoes adicionais se necessario.

Esta pratica tem o potencial de proporcionar uma

experiéncia de aprendizagem rica e envolvente para os alunos.
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Através da exploracao interativa do corpo humano em um ambiente
de RA, os alunos podem ganhar uma compreensao mais profunda e
significativa da anatomia humana. No entanto, é importante
considerar os desafios associados ao uso da RA na sala de aula,
incluindo a necessidade de acesso a tecnologia apropriada e a curva
de aprendizado associada ao uso de novas tecnologias. Portanto, é
essencial que os educadores estejam preparados para orientar e

apoiar os alunos durante todo o processo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto "Explorando o Corpo Humano com o Human
Anatomy Atlas 2024" foi aplicado em duas turmas de 2° ano do
ensino médio em uma escola publica da rede estadual cearense. Este
projeto colaborativo de biologia utilizou a Realidade Aumentada
(RA) como ferramenta de aprendizagem, permitindo que os alunos
trabalhassem em grupos para explorar diferentes partes do corpo
humano, incluindo o sistema circulatério, o sistema nervoso, o
sistema esquelético e o sistema muscular.

Para a realizacdo desta atividade pratica, as duas turmas
foram divididas em oito grupos, cada um composto por até seis
alunos. Cada turma foi equipada com um tablet educacional,
fornecido pela instituicdo de ensino, no qual estava instalado o
aplicativo Human Anatomy Atlas 2024. Devido a limitacao de
quatro tablets para oito grupos, foi estabelecido um sistema de
revezamento, permitindo que enquanto metade dos grupos
explorava o aplicativo, a outra metade realizava pesquisas sobre os
sistemas do corpo humano.

A aquisicio do aplicativo foi possivel gracas a uma
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arrecadacao coletiva realizada pelos alunos das duas turmas. Apos
a instalacao do aplicativo, foi apresentado um tutorial para toda a
turma, explicando como explorar o aplicativo e suas
funcionalidades.

Com o treinamento concluido, os tablets foram revezados
entre os grupos. Cada grupo recebeu um tutorial pratico e um
roteiro de estudo. Antes de iniciar a exploracao do corpo humano
usando o aplicativo Human Anatomy Atlas 2024, cada grupo foi
instruido a coletar informacoes prévias sobre os seguintes sistemas
do corpo humano: circulatério, digestorio, respiratorio, muscular e
Nervoso.

Durante a manipulacdo do aplicativo, foi notavel o
entusiasmo e a motivacao dos alunos. A tecnologia demonstrou ser
uma ferramenta eficaz para atrair a atencao dos estudantes para
uma area que geralmente é considerada de dificil compreensao no
ensino de biologia. Esta experiéncia reforca a importancia da
integracdo de tecnologias educacionais inovadoras no processo de
ensino e aprendizagem, proporcionando uma abordagem mais

interativa e envolvente para os alunos.
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Durante a implementacio do projeto, observaram-se
beneficios significativos. A Realidade Aumentada (RA)
proporcionou uma experiéncia de aprendizagem imersiva e
interativa, permitindo uma exploracao mais concreta e visual dos
conceitos de Anatomia Humana. A natureza colaborativa do projeto
fomentou habilidades de trabalho em equipe, comunicacio e
pensamento critico (Torres; Irala, 2014). Notavelmente, uma das
turmas apresentou resultados particularmente satisfatorios, com
alto nivel de engajamento e compreensdo aprofundada dos
conceitos anatémicos.

Contudo, algumas dificuldades foram encontradas. A
principal delas foi a necessidade de acesso a tecnologia apropriada
(da Silva; Rufino, 2021; Kirner; Tori, 2006). Nem todos os alunos
tinham um dispositivo compativel para usar o aplicativo Human
Anatomy Atlas 2024. Além disso, que fora resolvido com os tablets
fornecidos pela instituicdo. Houve uma curva de aprendizado
associada ao uso de novas tecnologias. Outras dificuldades
incluiram limitagoes de conexao a internet, indisciplina dos alunos

e a necessidade de orientacdo constante dos professores.
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Para superar essas dificuldades, os educadores precisam
estar preparados para orientar e apoiar os alunos durante todo o
processo. Foi necessario fornecer instrucoes claras e oferecer
assisténcia individualizada para aqueles que tiveram dificuldades.
Além disso, foi importante garantir que todos os alunos tivessem
acesso a tecnologia necessaria, seja fornecendo dispositivos na
escola ou permitindo que os alunos compartilhassem dispositivos.
Também foi crucial estabelecer regras claras de comportamento e
uso responsavel da tecnologia para lidar com questdes de
indisciplina (Lopes et al., 2017; Vilaronga e Mendes, 2014).

O projeto "Explorando o Corpo Humano com o Human
Anatomy Atlas 2024" provou ser uma ferramenta eficaz para
promover a aprendizagem colaborativa e a compreensao da
anatomia humana. Apesar das dificuldades encontradas, os
beneficios superaram os desafios, proporcionando aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem rica e envolvente. E essencial que
projetos futuros considerem essas dificuldades e planejem
adequadamente para garantir o sucesso da implementacao.

O aplicativo Human Anatomy Atlas 2024, por meio da RA,
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pode trazer contribui¢Oes significativas para o ensino de biologia.
Ele oferece mais de 6.000 estruturas 3D manipulaveis e mais de
200 laminas de histologia e ilustracées, permitindo aos alunos
visualizar e interagir com modelos anatémicos complexos de
maneira mais concreta e tangivel do que os métodos tradicionais.
A RA torna as aulas mais interativas e envolventes,
aumentando o engajamento dos alunos, especialmente quando se
trata de conceitos abstratos ou complexos (Torres e Irala, 2014). O
aplicativo proporciona uma experiéncia pratica, permitindo aos
alunos explorar e manipular objetos virtuais em um ambiente real,
promovendo uma aprendizagem mais pratica e participativa. Além
disso, o Human Anatomy Atlas 2024 permite que os usuarios
salvem e compartilhem visualizacGes personalizadas, adaptando o
contetido as necessidades especificas de cada aluno. O aplicativo
pode ser facilmente integrado ao curriculo existente, servindo como
uma ferramenta adicional para professores e alunos explorarem

conceitos biolédgicos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao considerar a aprendizagem colaborativa, a Taxonomia de
Bloom e a Realidade Aumentada (RA), torna-se evidente que esses
componentes podem se complementar de forma eficaz para
enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A
aprendizagem colaborativa, com seu foco na interacao e troca de
ideias, proporciona um ambiente propicio para o engajamento dos
alunos em um pensamento de ordem superior.

A RA, por outro lado, oferece uma ferramenta inovadora
capaz de tornar o aprendizado mais interativo e visual, permitindo
aos alunos explorar conceitos complexos de maneira mais concreta.
No entanto, é essencial que os educadores estejam cientes dos
desafios associados ao uso da RA e estejam preparados para
orientar e apoiar os alunos durante todo o processo.

Nesse contexto, o projeto "Explorando o Corpo Humano com
o Human Anatomy Atlas 2024", implementado em duas turmas de
2° ano do ensino médio em uma escola publica, serviu como um
exemplo pratico da implementagao da RA como ferramenta de

aprendizagem. Esta abordagem permitiu que os alunos
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trabalhassem em grupos para explorar diferentes partes do corpo
humano, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
imersiva e interativa. A natureza colaborativa do projeto promoveu
habilidades de trabalho em equipe, comunicacdo e pensamento
critico.

No entanto, foram encontradas algumas dificuldades,
incluindo a necessidade de acesso a tecnologia apropriada, a curva
de aprendizado associada ao uso de novas tecnologias, limitacoes de
conexao a internet, indisciplina dos alunos e a necessidade de
orientacdo constante dos professores.

Para superar essas dificuldades, foi necessario fornecer
instrucoes claras, oferecer assisténcia individualizada, garantir que
todos os alunos tivessem acesso a tecnologia necessaria e
estabelecer regras claras de comportamento e uso responsavel da
tecnologia.

Apesar dos desafios, o projeto provou ser uma ferramenta
eficaz para promover a aprendizagem colaborativa e a compreensao
da anatomia humana. Em tultima analise, a combinacao desses

elementos pode oferecer uma abordagem de aprendizagem

190



verdadeiramente integrada e holistica que prepara os alunos para o

século 21.

191



REFERENCIAS

192



REFERENCIAS

ANDERSON, L. W.; KRATHWOHL, D. R. A Taxonomy for
Learning, Teaching and Assessing: A Revision of Bloom’s
Taxonomy of Educational Objectives: Complete Edition. New York:
Longman, 2001.

AZUMA, R. T. A survey of augmented reality. Presence:
Teleoperators & Virtual Environments, v. 6, n. 4, p. 355-385,

1997.

BARKLEY, C.; BARKLEY, E. F.; CROSS, K. P.; MAJOR, C. H.
Collaborative learning techniques: A handbook for college
faculty. San Francisco, CA: Jossey Bass, 2005.

BLOOM, B. S.; ENGELHART, M. D.; FURST, E. J.; HILL, W. H.;
KRATHWOHL, D. R. A. Taxonomy of Educational Objectives:
The Classification of Educational Goals. Handbook 1: Cognitive
Domain. New York: David McKay, 1956.

BORSSOI, A. H.; SILVA, K. A. P. DA .; FERRUZZI, E. C..
Aprendizagem Colaborativa no Contexto de uma Atividade de
Modelagem Matematica. Bolema: Boletim de Educacao
Matematica, v. 35, n. 70, p. 937—958, maio 2021.

CAUDELL, T. P.; MIZELL, D. W. Augmented reality: An
application of heads-up display technology to manual
manufacturing processes. In: Proceedings of the Twenty-Fifth
Hawaii International Conference on System Sciences, v. 2, p. 659-
669, 1992,

DUNLEAVY, M.; DEDE, C. Augmented reality teaching and
learning. In: Handbook of research on educational
communications and technology, p. 735-745. Springer, 2014.

FERRAZ, A. P. D. C. M.; BELHOT, R. V. Taxonomia de Bloom:
revisao teodrica e apresentacao das adequacoes do instrumento para

193



definicao de objetivos instrucionais. Gestao & producao, v. 17, p.
421-431, 2010.

GIL, A. C. Métodos e Técnica de Pesquisa Social. 62 ed. Sao
Paulo: Atlas, 2008.

JOHNSON, D. W.; JOHNSON, R. T. The impact of cooperative,
competitive, and individualistic learning environments on
achievement. In: HATTIE, J.; ANDERMAN, E. (Eds.).
International handbook of student achievement. New York:
Routledge, p. 372-374, 2013.

KIRNER, C.; TORI, R. Fundamentos de realidade aumentada.
Fundamentos e tecnologia de realidade virtual e
aumentada, v. 1, p. 22-38, 2006.

SLAVIN, R. E. Cooperative learning: Theory, research, and
practice. Allyn and Bacon, 1995.

TORRES, P. L.; IRALA, E. A. F. Aprendizagem colaborativa: teoria
e pratica. Complexidade: redes e conexdes na producdo do
conhecimento. Curitiba: Senar, p. 61-93, 2014.

VYGOTSKY, L. S. Mind in society: The development of higher
psychological processes. Harvard University Press, 1978.

WU, H. K.; LEE, S. W. Y.; CHANG, H. Y.; LIANG, J. C. Current
Status, Opportunities and Challenges of Augmented Reality in
Education. Computers and Education, v. 62, p. 41-49, 2013.
Disponivel em: https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.10.024.
Acesso em: data de acesso.

194



CAPITULO o5

APRIMORANDO A APRENDIZAGEM: A INTERACAO
ENTRE TECNOLOGIA, CURRICULO E INTERATIVIDADE

Michael Fernandes de Lima
Jonathas dos Santos Carretero
Patricia da Silva Oliveira
Gildalva Alves da Silva




ENHANCING LEARNING: THE INTERACTION
BETWEEN TECHNOLOGY, CURRICULUM, AND
INTERACTIVITY



MEJORANDO EL APRENDIZAJE: LA INTERACCION
ENTRE TECNOLOGIA, CURRICULO E INTERACTIVIDAD



RESUMO

Este capitulo objetivou investigar o impacto das tecnologias e
metodologias contemporaneas na evolucao do curriculo e na
interatividade no contexto educacional. Adotando uma abordagem
teorico-pratica, a pesquisa englobou uma revisao de literatura,
realizada através da consulta as bases de dados académicas como
Scielo Brasil e Google Académico, e um estudo empirico que utilizou
a plataforma de gamificacaio Wordwall com alunos do primeiro ano
do ensino médio. Estes alunos foram selecionados por
apresentarem desempenho insatisfatorio em matematica, conforme
identificado por uma avaliacdo diagnostica prévia. O curriculo,
reconhecido como um instrumento essencial no desempenho
sociocultural das instituicdes educacionais, contribui para a
construcao e reinterpretacao das identidades sociais e culturais. A
sua interacdo com tecnologias avancadas e metodologias
inovadoras é crucial para o processo de ensino e aprendizagem
numa sociedade profundamente enraizada na era digital. Como um
elemento transformador, o curriculo deve ser continuamente
atualizado para incorporar novas tecnologias e adotar metodologias
que promovam a autonomia dos estudantes, fomentando a
interacdo e permitindo que o educador atue como um mediador
eficaz neste processo de aprendizado.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Metodologias Ativas.
Curriculo. Aprendizagem Interativa. Gamificacao.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the impact of contemporary
technologies and methodologies on the evolution of the curriculum
and interactivity in the educational context. Adopting a theoretical-
practical approach, the research encompassed a literature review,
carried out through consultation with academic databases such as
Scielo Brasil and Google Scholar, and an empirical study that used
the gamification platform Wordwall with first-year high school
students. These students were selected for having unsatisfactory
performance in mathematics, as identified by a previous diagnostic
evaluation. The curriculum, recognized as an essential instrument
in the sociocultural performance of educational institutions,
contributes to the construction and reinterpretation of social and
cultural identities. Its interaction with advanced technologies and
innovative methodologies is crucial for the teaching and learning
process in a society deeply rooted in the digital age. As a
transformative element, the curriculum must be continuously
updated to incorporate new technologies and adopt methodologies
that promote student autonomy, fostering interaction and allowing
the educator to act as an effective mediator in this learning process.

Keywords: Digital Technologies. Active Methodologies.
Curriculum. Interactive Learning. Gamification.



RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo investigar el impacto de las
tecnologias y metodologias contemporaneas en la evolucion del
curriculo y la interactividad en el contexto educativo. Adoptando un
enfoque tedrico-practico, la investigacion incluy6 una revision de la
literatura, realizada mediante la consulta a bases de datos
académicas como Scielo Brasil y Google Académico, y un estudio
empirico que utilizé la plataforma de gamificacion Wordwall con
estudiantes de primer afno de secundaria. Estos estudiantes fueron
seleccionados debido a su desempeno insatisfactorio en
matematicas, segin lo identificado por una evaluacion diagnostica
previa. El curriculo, reconocido como un instrumento esencial en el
desempefio sociocultural de las instituciones educativas, contribuye
a la construccién y reinterpretacion de las identidades sociales y
culturales. Su interaccion con tecnologias avanzadas y metodologias
innovadoras es crucial para el proceso de ensenanza y aprendizaje
en una sociedad profundamente arraigada en la era digital. Como
un elemento transformador, el curriculo debe actualizarse
continuamente para incorporar nuevas tecnologias y adoptar
metodologias que fomenten la autonomia de los estudiantes,
promoviendo la interaccion y permitiendo que el educador actie
como un mediador eficaz en este proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Tecnologias Digitales. Metodologias Activas.
Curriculo. Aprendizaje Interactivo. Gamificacion.
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INTRODUCAO

A rapida transformacao dos recursos tecnolégicos na
sociedade tem impulsionado uma alteracao na maneira de instruir
e adquirir conhecimento nas escolas do século XXI. As estratégias
de ensino foram modificadas e reconsideradas para satisfazer um
publico progressivamente integrado ao universo digital. Todo esse
esforco para proporcionar uma educacdo que esteja em sintonia
com a realidade contemporanea desses jovens demanda bastante
dos educadores e das politicas governamentais direcionadas a
igualdade, infraestrutura e capacitacao técnica profissional.

Scherer e Brito (2020) pontuam a massificacdo das

tecnologias digitais na sociedade moderna, segundo eles.

O que se observa é que as tecnologias digitais estao
presentes em diferentes espagos da sociedade. E, como
afirma Kenski (2003), o uso de tecnologias digitais tem
implicado em diversas mudancgas nas formas de viver,
estudar e trabalhar, alterando substancialmente o
modo como realizamos tarefas e a maneira como
pensamos sobre elas. Em decorréncia disso, as
instituicdbes  educacionais  tornam-se  espacos
responsaveis por uma educagdo com e para essas
tecnologias (Scherer; Brito, 2020).

Neste sentido, o curriculo e sua definicdo, por sua vez,

também serao considerados nessa discussao visto que as escolas sao
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desafiadas a inserir as tecnologias nos seus programas curriculares.
Além disso, elas buscam estratégias de integracao e interacao dos
jovens usando metodologias que devem motiva-los a se tornarem
protagonistas da sua propria aprendizagem, tendo o professor como
mediador desse processo.

O curriculo, conforme discutido por Magalhaes et al. (2023)
e Scherer e Brito (2020), transcende a nocao tradicional de um mero
documento prescritivo. Para Magalhaes et al. (2023), o curriculo é
um instrumento vital que as instituicGes educacionais empregam
para desempenhar seu papel sociocultural, assegurando a producao
e ressignificacdo das identidades sociais e culturais. Ele ¢é
considerado um caminho a ser seguido para o éxito das praticas
educativas, atuando como um mediador nos conflitos e refletindo as
particularidades da comunidade escolar.

Por outro lado, Scherer e Brito (2020) argumentam que o
curriculo vai além da transferéncia de contetido, envolvendo a
reconstrucao e negociacao de significados no planejamento
pedagogico. Este processo dinamico de construcao de significados é

adaptado as realidades e necessidades dos alunos e professores,
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considerando as caracteristicas do contexto de trabalho e as
potencialidades dos envolvidos.

Integrando essas perspectivas, o curriculo emerge como um
documento dinamico e um processo continuo de didlogo e
reconstrucao, essencial para a pratica educativa que responde as
demandas socioculturais e as especificidades do ambiente de
aprendizagem. Ele é um instrumento de mediacao que nao apenas
orienta, mas também é moldado pelas interagoes e pelo contexto em
que ¢ aplicado, refletindo um compromisso com a educacao que é
ao mesmo tempo reflexiva e proativa.

Laet et al. (2023) destacam a sinergia entre curriculo,
interatividade e metodologias ativas como essencial para uma
educacao que responde as demandas contemporaneas. O curriculo,
sendo o alicerce do processo educativo, quando enriquecido com
tecnologia e praticas inovadoras, redefine os objetivos educacionais
para abracar habilidades digitais e uma participacao mais ativa dos
alunos.

A interatividade, por sua vez, segundo esses autores, €

amplificada por ferramentas que permitem aos alunos explorar e
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aplicar conceitos em um contexto pratico, transformando o
aprendizado em uma experiéncia envolvente. As metodologias
ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, colocam os
alunos no papel de protagonistas de seu aprendizado, incentivando
a autonomia, a colaboracao e a aplicacao pratica do conhecimento.

Essa abordagem integrada promove um ambiente
educacional dindmico e adaptativo, propicio para o
desenvolvimento de competéncias relevantes para o século XXI e
para a construcao de um conhecimento significativo e duradouro.

Este texto, de natureza teorica, teve como objetivo analisar
como a integracao de tecnologias emergentes e novas metodologias
de ensino influencia a construcdo do curriculo e promove a
interatividade no ambiente educacional. O método empregado para
alcancar tal objetivo, consiste em uma Revisao de Literatura feita
por meio de uma pesquisa bibliografica consultando as bases de
dados do Scielo Brasil e Google Académico.

No decorrer da pesquisa foi analisado como as tecnologias
surgiram e evoluiram tao rapido na sociedade, e quais foram as

consequéncias no sistema educacional nos tempos recentes. Além
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disso, foram analisadas algumas metodologias ja utilizadas no
ambiente de educacao e como elas sao vistas atualmente.

Por altimo, o método contempla um relato de uma pratica
educativa exitosa realizada em 2022 na disciplina de matematica
com estudantes do primeiro ano do Ensino Médio em uma escola
no interior do Ceara. Utilizou-se o Wordwall, uma plataforma de
atividades ladicas personalizaveis, para a fixacao de contetido. Essa
abordagem exemplificou a insercdo de tecnologia no curriculo e
aprimorou a interacao dos alunos com a matéria, incentivando o

aprendizado de forma lddica, inovadora e consistente.
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PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo, de natureza tedrica, adotou a Revisao de
Literatura realizada por meio de uma pesquisa bibliografica. A
pesquisa se deu consultando as bases de dados do Scielo Brasil e
Google Académico. O objetivo central foi analisar como a integracao
de tecnologias emergentes e novas metodologias de ensino
influencia a construcao do curriculo e promove a interatividade no
ambiente educacional.

A revisao de literatura é um componente critico na pesquisa
académica, servindo como um alicerce para a identificacio de
lacunas no conhecimento existente e a formulacao de problemas de
pesquisa significativos. Brizola e Fantin (2016) definem a Revisao
da Literatura (RL) como a compilacdo de ideias de diversos autores
sobre um tema especifico, enquanto a Revisao Sistematica da
Literatura (RSL) busca informacoes relevantes com critérios
cientificos rigorosos. Echer (2001) complementa que a revisao de
literatura nao apenas embasa o trabalho cientifico, mas também
orienta a estruturacdo do projeto de pesquisa e amplia o

conhecimento do pesquisador sobre o tema.
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Na selecao de artigos e estudos para esta pesquisa, adotou-se
um conjunto de critérios para garantir a integridade e relevancia do
processo, entre eles: a relevancia com a tematica, a exceléncia
metodolodgica, a atualidade, isto é, a inclusao de estudos recentes, a
influéncia académica, como citacoes e referéncias. A publicacao em
periodicos de prestigio e a diversidade de perspectivas que
enriquecem a revisao, complementadas pela acessibilidade dos
textos e pela variedade idiomética, que amplia o escopo da pesquisa.
A contribui¢do original dos estudos e a conformidade ética sao
essenciais para assegurar a contribuicao significativa e ética a
literatura existente.

Além disso, foi fundamental que os estudos selecionados
respondessem aos questionamentos que esta pesquisa se propos a
investigar e visaram direcionar a investigacao para entender melhor
a relacao entre tecnologia, metodologia, curriculo e interatividade

no contexto educacional. Neste sentido, os questionamentos foram:

e Como as novas tecnologias de informacdo e
comunicacao estdo sendo integradas ao curriculo das
instituicobes de ensino e quais sdo os impactos
percebidos na interatividade entre professores e
alunos?
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e De que maneira as novas metodologias de ensino
influenciam a atualizacdo dos curriculos escolares e
contribuem para a criacio de um ambiente de
aprendizagem mais interativo?

e Quais s@o os desafios e as oportunidades apresentados
pela incorporacdo de tecnologias digitais no
desenvolvimento de curriculos interativos e como
supera-los?

Gongcalves (2019) ressalta a importiancia da Revisao de
Literatura para fornecer um panorama do estado atual do
conhecimento, identificar lacunas na pesquisa existente e
fundamentar a relevancia do estudo. Gil (2008) destaca a pesquisa
bibliografica como um método fundamental, especialmente util
quando o problema de pesquisa envolve dados dispersos no espaco
ou no tempo. Ambos os autores concordam que a revisdo de
literatura é essencial para contextualizar o problema de pesquisa e
embasar a fundamentacao teédrica.

A revisdo de literatura também é crucial para garantir a
originalidade e a contribuicio de um trabalho cientifico ao
conhecimento existente. Brizola e Fantin (2016) enfatizam a
necessidade de selecionar dados importantes e evitar questOes
secundarias, enquanto Echer (2001) sugere que um trabalho

cientifico deve acrescentar algo novo e ser expressivo para o
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momento atual. Goncalves (2019) e Gil (2008) concordam que a
revisdio deve apresentar diferentes perspectivas teoéricas e
metodologicas, além de fundamentar a relevancia do estudo.

Por altimo, foi analisada uma pratica pedagogica envolvendo
a gamificacdo na disciplina de matematica em alunos do primeiro
ano do ensino médio em uma escola da rede estadual cearense
localizada na regiao da Ibiapaba, Noroeste Cearense, cerca de 320
km de distancia da capital Fortaleza.

A pratica envolveu a utilizacao da plataforma de gamificacao
educacional Wordwall e se deu em razao do baixo desempenho dos
alunos em habilidades basicas como as quatro operacdes, fracoes e
potenciacdo. Os jogos escolhidos foram analisados pelos
professores de matematica da instituicdo que escolheram aqueles
relacionados com as dificuldades dos alunos em compreender e
resolver questoes bésicas da aritmética. A escolha dos alunos se deu
por meio de uma avalicdo diagnostica onde quase metade dos
estudantes (18 de 40) obtiveram desempenho inferior a 60% dos

acertos.
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AS TECNOLOGIAS E SUAS CONSEQUENCIAS NA FORMA
DE FAZER EDUCACAO NO CONTEXTO ATUAL

A histéria da educacao e a evolucdo do curriculo sao
intrinsecamente ligadas ao desenvolvimento tecnolégico e as
mudancas sociais. Almeida (2018) destaca que a Revolucao
Industrial e as teorias educacionais emergentes moldaram o
curriculo para atender as demandas de um mercado de trabalho em
transformacao, enquanto reformas educacionais buscaram adapta-
lo para promover inclusao e equidade. Essas mudancas historicas
refletem a natureza adaptativa do curriculo em resposta aos
contextos sociais e economicos.

Tezani (2017) complementa essa visao, observando que a
tecnologia, desde invencoes antigas como a roda até as modernas
TICs, tem sido um catalisador para a civilizacao e tem impactado
profundamente a educacdo. A tecnologia nao é apenas uma questao
de ferramentas, mas também de inteligéncia e interacdo humana,
influenciando o modo como pensamos e agimos.

No entanto, Almeida (2019) aponta para uma desconexao

entre os avancos tecnologicos e sua efetiva integragao no curriculo

213



escolar. Apesar da presenca de recursos tecnologicos nas
instituicoes de ensino, muitas ainda aderem a métodos tradicionais
de ensino, apenas digitalizados, sem uma verdadeira transformacao
pedagogica.

Para superar essa lacuna, é necessario que o curriculo seja
repensado para incorporar a tecnologia de maneira significativa,
adotando novas metodologias que reflitam as necessidades
contemporaneas dos alunos. Isso implica uma mudanca na forma
como o curriculo é concebido e implementado, tornando-o mais
dindmico e interativo.

Os professores desempenham um papel crucial nessa
transformacao, necessitando de formacao continua para utilizar
eficazmente os recursos tecnoldgicos disponiveis. Uma educacao
que seja equitativa, de qualidade e que engaje os alunos de maneira
interativa e atraente depende da capacidade dos educadores de
integrar a tecnologia no curriculo.

Assim, a intercalacdo das ideias Almeida (2018), Almeida
(2019) e Tezani (2017) sugere um caminho para a educacao que

reconhece a importancia da tecnologia e se adapta para atender as
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necessidades de uma sociedade em constante evolucao,
promovendo um curriculo que seja verdadeiramente responsivo e
relevante no século XXI.

Por outro lado, a integracao das tecnologias digitais no
curriculo escolar é um processo complexo que apresenta tanto
desafios quanto oportunidades para a educacao moderna. De
Almeida e da Silva (2011), Ferreira Paiva et al. (2023), Scherer e
Brito (2020), Laet et al. (2023), Magalhaes et al. (2023) e Arseno et
al. (2023) destacam que, embora a infraestrutura e o acesso possam
ser limitados e a formacdao docente possa ser inadequada, as
tecnologias oferecem personalizacdo da aprendizagem, maior
engajamento dos alunos e desenvolvimento de habilidades do
século XXI. Eles também apontam para a necessidade de superar a
resisténcia a mudanca e a desigualdade de acesso para aproveitar as
oportunidades de colaboracao e interatividade que as tecnologias
proporcionam.

Esses autores reforcam que a utilizacdo de dispositivos
moveis, softwares educacionais e plataformas de aprendizagem

online pode enriquecer as praticas pedagogicas e preparar os alunos
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para o mundo digital. Eles observam que as tecnologias digitais
podem tornar as aulas mais dindmicas e interativas, promovendo
uma educacao mais participativa e colaborativa.

Os desafios incluem a necessidade de garantir a seguranca e
privacidade dos dados dos alunos e a importancia de considerar as
disparidades socioecon6micas para criar um curriculo inclusivo. As
oportunidades sao amplas, desde a facilitacio da comunicacao
online até o estimulo a criatividade e ao pensamento critico,
preparando os alunos para um mundo digital em constante
evolucao.

Portanto, de Almeida e da Silva (2011), Ferreira Paiva et al.
(2023), Scherer e Brito (2020), Laet et al. (2023), Magalhaes et al.
(2023) e Arseno et al. (2023) revelam que a incorporacao efetiva de
tecnologias digitais no curriculo requer uma abordagem holistica
que aborde os desafios de infraestrutura, formacao docente e
equidade, a0 mesmo tempo em que explora as oportunidades para
personalizar a aprendizagem e promover a interatividade. A
educacao do século XXI deve transcender a mera digitalizacao de

conteddos para transformar a interacao entre professores e alunos,
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tornando o aprendizado uma experiéncia mais rica, envolvente e

alinhada com as demandas da sociedade digital.
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METODOLOGIAS INOVADORAS

Conforme as inovacoes tecnologicas progrediram, as
metodologias de ensino-aprendizagem passaram também por
grandes transformacoes. Atualmente, diversas sao as ferramentas
disponiveis nos espacos escolares, assim como também sao variadas
as propostas de uso dessas no método educacional. No entanto,
ainda é urgente e necessaria a constante atualizacdo dos
profissionais da educacao para conseguir fazer bom uso desses
instrumentos.

Nesse sentido, a necessidade de um ensino progressivamente
dindmico deu origem as metodologias ativas, migrando do ensino
centralizado na figura docente para entdo passar a focar no
protagonismo do aluno e na construcao da sua propria formacao.
Nessa nova fase, o ensino-aprendizagem busca despertar maior
envolvimento, engajamento, autonomia, inovagdo e vantagem
competitiva. Portanto, as instituicoes educacionais que empregam
eficazmente essas ferramentas sdo capazes de proporcionar um

ensino de mais qualidade aos seus estudantes.

219



Assim, é imprescindivel alocar recursos na infraestrutura
educacional e, acima de tudo, na capacitacao dos docentes. Pois,
laboratério de informéatica equipado, internet de qualidade,
aparelho de data show e televisores modernos, por exemplo, que sao
equipamentos muito importantes nessa aplicacdo de nada serao
uteis se o professor nao souber utilizar esses equipamentos de forma
satisfatoria. Por isso, o cuidado de zelar pela formacado desses
profissionais com orientacgoes, suporte, oficinas de aplicacao de
metodologia e motivagao para o uso desses recursos.

Assim, o fazer de sala de aula, com a ajuda das TIC’s, é
transformado, mas também passa a exigir mais do docente, pois
agora é necessario fazer o seu aluno pensar sobre si proprio, se
comunicar e se questionar sobre sua realidade. Ou seja, o professor
deve fugir do tradicionalismo e ndo se limitar simplesmente a
transmitir contetado. (Tezani, 2017).

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem, conforme
Paiva et al. (2016) apontam, representam uma mudanca
paradigmatica na educacao, promovendo uma abordagem centrada

no aluno e desafiando o modelo tradicional. Essas metodologias
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incentivam a atualizacdo dos curriculos escolares para incluir
atividades praticas e projetos interdisciplinares, refletindo a énfase
na aprendizagem ativa e no desenvolvimento de habilidades do
século XXI, como destacado por Laet et al. (2023).

Magalhaes et al. (2023) discutem a importancia da
integracao de tecnologia e a aprendizagem baseada em projetos, que
sdo aspectos cruciais influenciando a revisao dos curriculos,
promovendo a contextualizacdo do conhecimento e a aplicacao
pratica dos conceitos aprendidos. A implementacdo de
metodologias ativas, segundo Ferreira Paiva et al. (2023),
transforma o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais
interativo e dinamico, onde a participacao ativa dos alunos e a
colaboracao sao fomentadas.

Bacich e Moran (2017) salientam que a diversificacdo das
estratégias de ensino, como a sala de aula invertida, é essencial para
estimular o engajamento dos alunos e integrar tecnologias digitais
no processo educativo. A implementacao dessas metodologias
ativas nos curriculos escolares é fundamental para criar um

ambiente de aprendizagem mais interativo e centrado no aluno,
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como Ferreira Paiva et al. (2023) e Paiva et al. (2016) enfatizam,
promovendo a colaboracao e a cooperacao entre os alunos.

A adocao dessas abordagens inovadoras € essencial para criar
um ambiente de aprendizagem mais interativo e dindmico, onde o
conhecimento é construido coletivamente e a autonomia dos
estudantes é estimulada, preparando-os para os desafios futuros. A
educacdo contemporanea deve ser uma experiéncia enriquecedora
e significativa, alinhada com as demandas da sociedade atual e
preparando os alunos para os desafios futuros, como discutido por
Bacich e Moran (2017), Paiva et al. (2016), e Ferreira Paiva et al.
(2023). A educacao do futuro deve ser uma experiéncia mais rica,

envolvente e alinhada com as demandas da sociedade digital.
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CURRICULO E INTERATIVIDADE

Conforme Sanchez (2003, referenciado por Scherer e Brito,
2020), a insercao de ferramentas digitais no curriculo e nas
estratégias pedagogicas dos docentes pode se dar em trés distintos
estagios: preparo, uso e integracao. No primeiro nivel, a principal
inquietacdio do educador é entender a operacionalidade da
tecnologia e sua gestio em ambiente de aula. Dessa forma, ele
examina a operacdo de computadores, projetores, quadro digital,
aplicativos, softwares e as oportunidades de utilizacdo com os
discentes.

No segundo nivel, o educador comeca a empregar as
tecnologias no espaco escolar, porém a inovacao do curriculo ainda
nao é o foco. Neste estagio, Salvat (2000, referenciado por Scherer
e Brito, 2020) declara "que o que se destaca ainda é a tecnologia,
sua aplicacdo, ndo a tarefa sugerida com a utilizacao da tecnologia".

No nivel terceiro, denominado por Sanchez (2003,
referenciado por Scherer e Brito, 2020) de integracao, o educador
elabora e sugere tarefas com tecnologias baseadas no objeto de

estudo. Conforme Salvat (2000, citado por Scherer e Brito, 2020),
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neste estagio, as tecnologias se tornam imperceptiveis e cedem
espaco para a atividade em si. Portanto, a aplicacdo das tecnologias

digitais comeca a ser algo comum no ambiente educacional.

Integrar as TDIC com o curriculo significa que essas
tecnologias passam a compor o curriculo, que as
engloba aos seus demais componentes e assim nao se
trata de ter as tecnologias como apéndice ou algo
tangencial ao curriculo e sim de buscar a integracdo
transversal das competéncias no dominio das TDIC
com o curriculo, pois este é o orientador das acGes de
uso das tecnologias (de Almeida; da Silva, 2011).

Almeida (2019) afirma que simplesmente possuir o controle
das tecnologias nfio garante o éxito na forma de ensinar. E essencial
entender o motivo e a maneira de utilizar tais instrumentos. Tezani
(2017) enfatiza a necessidade de o educador cultivar no estudante a
habilidade de se comunicar, de questionar e, consequentemente, de
interrogar sua propria existéncia. Logo, é importante destacar que
a qualidade da aprendizagem nao sao os recursos tecnologicos, mas

os profissionais que estao envolvidos nessa dindmica.
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O WORDWALL COMO PRATICA INOVADORA DE SALA
DE AULA

A gamificacdo, como metodologia educacional, utiliza
tecnologias e dinamicas de jogos para engajar e motivar alunos,
aprimorando o processo de ensino. Em 2022, uma escola estadual4
no interior do Ceara implementou essa abordagem com sucesso,
utilizando a plataforma Wordwall, que oferece recursos editaveis e
personalizaveis, incluindo questionarios e jogos interativos.

Durante uma avaliacdo diagnoéstica em mateméatica com
alunos do primeiro ano do ensino médio, verificou-se que 18 dos 40
alunos avaliados nao alcancaram 60% de acertos, indicando a
necessidade de desenvolver habilidades operacionais basicas. Para

enderecar essa questao, foram formados grupos de seis alunos para

4 A préatica foi aplicada na EEM Grijalva Costa localizada no Municipio de
Ubajara-CE na Serra da Ibiapaba e com 320km de distancia da capital Fortaleza.
A escola funciona nos turnos manha e tarde atendendo cerca de 700 alunos
distribuidos em 16 turmas do Ensino Médio na modalidade regular. A instituicao
encontra-se registrada no INEP com o coédigo 23013176. Em relacdo aos
indicadores educacionais a escola apresenta como nota no IDEB 4,5. No ENEM
apresenta as seguintes médias: (CN, CH, MT, LC) 461,35 pontos com uma taxa de

participacao de 90% dos alunos matriculados no 3° ano do ensino médio.
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sessoes de aprendizado personalizadas, utilizando a gamificacao
como estratégia pedagobgica.

As atividades eram inicialmente demonstradas e, em
seguida, os alunos eram incentivados a resolver exercicios similares
com suporte continuo. A plataforma Wordwall foi utilizada para
atividades de fixacao, e a motivacao era reforcada por meio de
recompensas semanais para os alunos com as melhores pontuagoes
nos jogos.

Ao final do periodo de intervencao, uma nova avaliacao
mostrou que todos os alunos melhoraram, atingindo mais de 60%
de acertos, com 10 alunos acertando todas as questdes. A
ferramenta Wordwall teve um papel significativo nesse sucesso,
fortalecendo o aprendizado de forma competitiva, divertida e
dindmica. Os alunos tornaram-se aptos a desenvolver habilidades
matematicas mais avancadas, tendo as operacoes basicas como pré-
requisitos. Esse caso ressalta o potencial das metodologias ativas em
contribuir para melhorias significativas na educacao.

Sobre esta 6tica, a plataforma Wordwall, como destacado por

Gomes et al. (2023), Madruga (2022) e Rolindo et al. (2022), tem
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se mostrado uma ferramenta avaliativa inovadora e dinamica, capaz
de transformar o processo de avaliacio em uma experiéncia
interativa e motivadora. Através da criacao de atividades como
quizzes e jogos digitais, os professores podem personalizar o
conteddo avaliativo, incentivando a participacao ativa dos alunos e
promovendo um ambiente lidico e colaborativo. A versatilidade da
plataforma permite sua aplicacdo em diferentes modalidades de
ensino, seja presencial, remoto ou hibrido, e em uma variedade de
dispositivos conectados a internet.

A insercao de jogos digitais no processo avaliativo, conforme
discutido por Gomes et al. (2023), contribui para o engajamento e a
motivacado dos alunos, tornando a avaliacio mais atrativa e
prazerosa. A interatividade e a personalizacao oferecidas pelos jogos
digitais permitem que os alunos explorem os contetidos de forma
mais dinamica, enriquecendo o processo de avaliacio com o
desenvolvimento de habilidades cognitivas como raciocinio logico e
resolucao de problemas.

Na pratica docente, o Wordwall tem sido utilizado para a

producao de jogos digitais interativos que auxiliam no ensino de
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disciplinas especificas, como a matematica, como relatado por
Madruga (2022) e Rolindo et al. (2022). Os alunos se tornam
protagonistas de sua propria aprendizagem ao envolverem-se na
criacao dos jogos, que sao utilizados tanto em aulas sincronas
quanto como atividades extraclasse. Essa abordagem nao apenas
engaja os alunos, mas também permite ao professor acompanhar
efetivamente o processo de aprendizagem.

Portanto, a utilizacdo da ferramenta Wordwall representa
uma metodologia ativa que potencializa o ensino-aprendizagem,
estimulando a participacao dos alunos e promovendo a assimilacao
de conteudos de forma mais interativa e envolvente. A aceitacao
positiva dos estudantes reflete o sucesso dessa abordagem
inovadora, que torna o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico, desafiador e eficaz, como evidenciado pelas experiéncias
relatadas por Gomes et al. (2023), Madruga (2022) e Rolindo et al.
(2022). A integracao de tecnologias digitais através do Wordwall é,
portanto, uma alternativa criativa e eficaz para enriquecer a

educacao contemporanea.
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CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo entre tecnologias emergentes, metodologias
inovadoras, estruturas curriculares e interatividade revela-se
fundamental para o avanco e aprimoramento da educacao. Este
estudo demonstrou que o desenvolvimento continuo de recursos
tecnolégicos impulsiona a emergéncia de novas abordagens
pedagogicas, expandindo assim o espectro curricular e
transformando as praticas de ensino e aprendizagem.

Observou-se que, apesar da presenca de ferramentas
tecnologicas no contexto educacional, é imperativo que o corpo
docente permaneca em constante atualizacdo profissional. A
evolucdo dos métodos de ensino demanda dos educadores nao
apenas uma sélida formacao, mas também a habilidade de integrar
eficazmente tais recursos em suas praticas pedagogicas.

Os discentes beneficiam-se dessa abordagem ao engajarem-
se em um processo de aprendizado interativo, ladico, dindmico e
estimulante, o que contribui significativamente para a satisfacao e o
sucesso educacional. Para ilustrar essas consideracoes, o autor

apresentou um estudo de caso de uma intervencao bem-sucedida
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com estudantes do primeiro ano do ensino médio de uma instituicao
educacional no interior do Ceara.

O objetivo dessa iniciativa foi elevar o nivel de proficiéncia
em matematica basica de um grupo especifico de estudantes.
Verificou-se que o uso do Wordwall, uma ferramenta de
gamificacao, foi decisivo para o éxito do projeto, incentivando os
alunos a consolidarem o conhecimento por meio de atividades
ladicas e interativas. Ao final do projeto, todos os participantes
alcancaram resultados satisfatérios, reafirmando assim a sinergia
existente entre tecnologias, interatividade, novas metodologias de

ensino e o curriculo escolar.
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THE ROLE OF THE TEACHER IN STUDENT
MOTIVATION IN E-LEARNING ENVIRONMENTS



EL PAPEL DEL PROFESOR EN LA MOTIVACION DE LOS
ALUMNOS EN ENTORNOS DE APRENDIZAJE EN LINEA



RESUMO

Este caitulo emprega uma Revisao Bibliografica como método de
investigacdo, com o objetivo de compreender e analisar as
estratégias e praticas pedagobgicas que os educadores adotam para
fomentar a motivacdo dos estudantes em ambientes de
aprendizagem e-learning. A pesquisa foi conduzida utilizando a
base de dados Scielo Brasil, com "Motivacao para os Estudantes no
Ambiente E-learning" como termos de busca. Estes ambientes,
caracterizados por sua flexibilidade e acessibilidade, proporcionam
oportunidades singulares para a personalizacdo do processo de
aprendizagem. Contudo, a motivacdo dos estudantes pode
representar um desafio nestes contextos, devido a auséncia de
interacdo presencial e a necessidade de autodisciplina para o
aprendizado auténomo. O educador, portanto, assume um papel
fundamental na motivacao dos estudantes, ao fornecer feedback
oportuno, criar experiéncias de aprendizagem envolventes e
estabelecer uma comunidade de aprendizagem online.

Palavras-chave: E-learning, Motivacdo Educacional, Ambientes
de Aprendizagem, Estratégias de Ensino.



ABSTRACT

This theoretical study employs a Literature Review as a research
method, with the aim of understanding and analyzing the
pedagogical strategies and practices that educators adopt to foster
student motivation in e-learning learning environments. The
research was conducted using the Scielo Brasil database, with
"Motivation for Students in the E-learning Environment" as search
terms. These environments, characterized by their flexibility and
accessibility, provide unique opportunities for personalizing the
learning process. However, student motivation can pose a challenge
in these contexts, due to the absence of face-to-face interaction and
the need for self-discipline for autonomous learning. The educator,
therefore, assumes a fundamental role in motivating students, by
providing timely feedback, creating engaging learning experiences,
and establishing an online learning community.

Keywords: E-learning, Educational Motivation, Learning
Environments, Teaching Strategies.



RESUMEN

Este estudio tedérico emplea una Revision Bibliografica como
método de investigacion, con el objetivo de comprender y analizar
las estrategias y practicas pedagogicas que los educadores adoptan
para fomentar la motivaciéon de los estudiantes en entornos de
aprendizaje e-learning. La investigacion se llevo a cabo utilizando la
base de datos Scielo Brasil, con "Motivacion para los Estudiantes en
el Ambiente E-learning" como términos de busqueda. Estos
ambientes, caracterizados por su flexibilidad y accesibilidad,
proporcionan oportunidades tnicas para la personalizacion del
proceso de aprendizaje. Sin embargo, la motivacion de los
estudiantes puede representar un desafio en estos contextos, debido
a la falta de interaccion presencial y a la necesidad de autodisciplina
para el aprendizaje autébnomo. Por lo tanto, el educador desempeia
un papel fundamental en la motivacion de los estudiantes al
proporcionar retroalimentacién oportuna, crear experiencias de
aprendizaje atractivas y establecer una comunidad de aprendizaje
en linea.

Palabras clave: E-learning, Motivacion Educacional, Ambientes
de Aprendizaje, Estrategias de Ensenanza.



INTRODUCAO



INTRODUCAO

As crescentes e aceleradas mudancas ocorridas no
ambiente educacional advém das mudancas
ocasionadas na sociedade, de maneira mais ampla, pela
insercao das tecnologias na educacdo e pelo avanco
constante dessas tecnologias. Assim, tornou-se normal
o surgimento de diversas tendéncias educacionais que
visam trazer inovacao pedagobgica a pratica docente,
buscando desenvolver atividades mais interessantes
que utilizem as tecnologias como ferramentas
mediadoras no processo de ensino, favorecendo a
aprendizagem do estudante ao adotar praticas mais
interativas, mais comunicativas, dialdgicas e criticas no
ambiente educativo (Coelho et al., 2024).

Os ambientes de aprendizagem e-learning tém se tornado
cada vez mais comuns no cenario educacional contemporaneo. Eles
oferecem uma plataforma flexivel e acessivel para a entrega de
conteddo educacional, permitindo que os alunos aprendam a seu
proprio ritmo e em seu proprio tempo. No entanto, esses ambientes
também apresentam desafios Ginicos em termos de manter os alunos
engajados e motivados (Bates, 2022).

O papel do professor é crucial para a motivacao dos alunos
em ambientes e-learning. Os professores nao siao apenas
transmissores de informacbes, mas também facilitadores da
aprendizagem. Eles sdo responsaveis por criar um ambiente de

aprendizagem que seja envolvente e estimulante, e que apoie os

245



alunos em seu processo de aprendizagem. A motivacido, como
definida por Ryan e Deci (2000), é o "processo que da inicio,
direciona e mantém comportamentos orientados para objetivos".
Para este estudo, de natureza tedrica, o método empregado
foi uma Revisao Bibliografica, que busca compreender e analisar as
estratégias e praticas que os professores utilizam para promover a
motivacdo dos alunos em ambientes e-learning. Para isso foi
consultado a base de dados Scielo Brasil, usando como termos de
busca, a “Motivacdo para os Estudantes no Ambiente E-learning”.
Com isso, este estudo objetivou explorar o papel do professor na
motivacao dos alunos em ambientes de aprendizagem e-learning.
Existem varias estratégias que os professores podem utilizar
para promover a motivacao no e-learning. Isso inclui a criacdo de
contetido relevante e envolvente, a promocdao da interacdo e
colaboragdo entre os alunos, a oferta de feedback oportuno e
construtivo, e o reconhecimento e recompensa do progresso e do

desempenho dos alunos (Keller, 2010).

A construcdo de um ambiente de aprendizagem
tecnologico motivador no e-learning requer a utilizacao
adequada de tecnologias educacionais, um design
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instrucional cuidadoso, a personalizacdo do
aprendizado e um feedback efetivo aos estudantes. A
selecdo adequada de tecnologias, aliada a estratégias
pedagobgicas inovadoras, pode promover a participagao
ativa, a motivacdo e o engajamento dos estudantes,
contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa e efetiva (Oelke, 2023).

Portanto, o papel do professor é fundamental para a
motivacao dos alunos em ambientes de aprendizagem e-learning.
Ao entender e aplicar estratégias eficazes de motivacdo, os
professores podem melhorar a experiéncia de aprendizagem dos
alunos, promover o engajamento e o sucesso académico, e

contribuir para o avanco do campo do e-learning.
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METODOLOGIA

O percurso metodologico adotado consiste em uma revisao
de literatura ou pesquisa bibliografica. Para isso, foi consultada a
base de dados do Scielo Brasil sobre a temética, “Motivacao para os
Estudantes no Ambiente E-learning” e o material disponivel na
disciplina EDU620 - Learning Theories and the Design of E-
learning Environments do curso de Mestrado em Tecnologias
Emergentes em Educacao da Must University.

Segundo Marconi e Lakatos (2017), a pesquisa bibliografica
é essencial para o desenvolvimento cientifico, ndo sendo apenas
uma repeticdo do conhecimento existente, mas uma oportunidade
para novas perspectivas e conclusoes inovadoras. As autoras
enfatizam a importancia de diversas fontes bibliograficas, que
fornecem uma variedade de informagoes, permitindo uma
exploracao aprofundada do tema. A pesquisa bibliografica,
portanto, fundamenta teoricamente este estudo, estimula a reflexao
critica e promove a producao de conhecimento original.

Na selecao dos artigos para compor este estudo, foram

adotados critérios rigorosos para assegurar a relevancia e a
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qualidade do material. Primeiramente, a relevancia do tépico foi
considerada primordial, sendo selecionados apenas os artigos que
se alinhavam diretamente com a tematica “Motivacao para os
Estudantes no Ambiente E-learning”.

Em segundo lugar, a qualidade da pesquisa foi avaliada,
optando-se por artigos provenientes de revistas cientificas
respeitadas e revisadas por pares, disponiveis na base de dados do
Scielo Brasil. Além disso, foi levada em conta, dando preferéncia a
estudos mais recentes que pudessem fornecer informacoes
atualizadas, embora trabalhos mais antigos tenham sido
considerados para fornecer um contexto histérico. Por fim, a
metodologia empregada nos estudos foi analisada para garantir a
confiabilidade e a validade dos resultados. A selecao cuidadosa dos
artigos fortaleceu a qualidade e a credibilidade desta revisao de
literatura, permitindo uma exploracdo aprofundada e critica do

tema.
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AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

Os ambientes de aprendizagem sao espacos fisicos ou virtuais
projetados para facilitar e apoiar o processo de aprendizagem. Eles
sdo caracterizados por uma variedade de elementos, incluindo a
estrutura fisica ou virtual do ambiente, os recursos disponiveis para
os alunos, as atividades de aprendizagem que ocorrem dentro do
ambiente e as interacOes entre os alunos e os professores (Gros,
2007).

Neste sentido, vale ressaltar o que diz Silva e Narciso sobre

os ambientes de aprendizagem:

As tecnologias educacionais, para um ambiente de
aprendizagem tecnologico, sdo um mecanismo
estratégico diferenciado, fundamentado na préatica de
interacao e participacao ativa por parte dos estudantes
como parte do processo de ensino-aprendizagem e, por
sua vez, na construcao do conhecimento. A finalidade a
qual se propde a aprendizagem com o auxilio da
tecnologia é a promocao da troca de experiéncias entre
todos os alunos, cooperativismo matuo e a autonomia,
de modo a coloca-los como protagonistas do processo
de aprendizagem (Silva; Narciso, 2023).

O que vai de acordo com o pensamento de Araujo (2022).

O processo de aprendizagem ¢é algo dinamico, a escola
vem caminhado para a descoberta de outros espacos
além da sala de aula fisica que promova a interacao e
integracdo dos pares, os ajudando na comunicacio,
estabelecendo vinculos afetivos e institucionais e
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promovendo a aprendizagem Os ambientes virtuais
vém sendo utilizado por diversas instituicoes de ensino
e possuem como objetivo potencializar e oportunizar a
aprendizagem, pois ensinar e aprender nao esti
limitado a sala de aula, mas também fora dela (Aradjo,
2022).

Os ambientes virtuais de aprendizagem, conforme Araijo
(2022), estao sendo cada vez mais utilizados para potencializar a
aprendizagem de maultiplas formas inovadoras. Eles oferecem uma
diversidade de recursos e possibilidades que enriquecem a
experiéncia educacional. Entre os beneficios e usos desses
ambientes, destacam-se o acesso a recursos diversificados, como
videos, simulacbes interativas, jogos educativos e e-books, que
tornam o processo de ensino e aprendizagem mais dinamico e
envolvente. Além disso, esses ambientes proporcionam
flexibilidade no acesso ao conhecimento, permitindo que os alunos
acessem o conteiddo educacional a qualquer momento e em
qualquer lugar, desde que tenham uma conexao com a internet. Isso
possibilita a aprendizagem autonoma e personalizada, atendendo as
necessidades individuais dos alunos.

Para Aratjo (2022), os ambientes virtuais também

promovem a interacdo e a colaboracao por meio de ferramentas
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como foéruns de discussao, salas de chat, videoconferéncias e
plataformas de colaboracao online, facilitando a troca de ideias, o
trabalho em equipe e a construgao coletiva do conhecimento. Eles
permitem que os professores fornecam feedback personalizado e
imediato aos alunos, auxiliando no acompanhamento do progresso
individual de cada estudante e na identificacdo de areas que
necessitam de maior atencdo. A aprendizagem em ambientes
virtuais requer que os alunos desenvolvam habilidades de
autogestdo, como organizacio do tempo, disciplina e
responsabilidade, contribuindo para o desenvolvimento da
autonomia e da autorregulacao da aprendizagem.

Essas plataformas podem variar amplamente em termos de
design e funcionalidade. Alguns ambientes de aprendizagem podem
ser altamente estruturados e formais, como uma sala de aula
tradicional, enquanto outros podem ser mais flexiveis e informais,
como um espaco de aprendizagem baseado em projetos ou um
ambiente de aprendizagem online (Jonassen, 1999). Os ambientes
de aprendizagem também podem ser personalizados para atender

as necessidades e preferéncias individuais dos alunos. Isso pode
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envolver a adaptacdo do conteido do curso, o ritmo de
aprendizagem, os métodos de avaliacao e os recursos de suporte
disponiveis para os alunos (Dron; Anderson, 2014).

No contexto do e-learning, os ambientes de aprendizagem
desempenham um papel crucial na facilitacdo da aprendizagem
autonoma e colaborativa. Eles fornecem uma plataforma para os
alunos acessarem materiais de aprendizagem, participarem de
atividades de aprendizagem, colaborarem com colegas e receberem
feedback dos professores (Ally, 2004). Por altimo, os ambientes de
aprendizagem s3o um componente essencial do processo de
aprendizagem. Eles fornecem o contexto e os recursos necessarios
para apoiar a aprendizagem eficaz e significativa.

Martins et al. (2015) propéem um modelo de e-Learning
Social que se baseia na utilizacdo de redes sociais para estabelecer
relacoes informais de confianca e incentivar a interacdo entre
alunos e professores. Este modelo nao s6 garante a presenca social,
mas também promove a conformidade com as normas do grupo e
permite a incorporacao de atividades colaborativas, de cooperacao

e baseadas em problemas.
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A implementacao deste modelo é vista de forma positiva
pelos autores, que acreditam que as redes sociais podem servir
como uma plataforma eficaz para promover a interacao, estimular a
colaboracao e cooperacao, e melhorar a aprendizagem ativa dos
estudantes. Eles destacam a importidncia de uma avaliacao
estruturada em diferentes etapas para garantir a eficacia do modelo.
Os resultados obtidos em um teste real realizado em uma
universidade portuguesa demonstraram uma interacao fervorosa
dos alunos e um feedback positivo em relacio a estratégia de
avaliacao da aprendizagem.

No entanto, para criar um ambiente social de e-Learning
bem-sucedido, Martins et al. (2015) identificaram alguns desafios
que podem surgir, como garantir a participacao ativa dos alunos e
professores na plataforma social, estabelecer normas e diretrizes
claras para a interacao e colaboragdo, promover a confianca e a
comunicacdo eficaz entre os membros do grupo, integrar
tecnologias de questionarios online para implementar atividades de
avaliacdo, e assegurar a validade e eficacia do modelo proposto

através de testes reais e coleta de feedback dos participantes.
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Segundo Martins et al. (2015), as redes sociais desempenham
um papel fundamental neste modelo, servindo como plataforma
para promover a interagao, estimular a colaboracao e cooperacao, e
facilitar a criacdo de relacoes informais de confianca. Além disso,
permitem a criacdo de comunidades de aprendizagem onde os
participantes podem compartilhar conhecimentos, experiéncias e
recursos educacionais. Ao utilizar as redes sociais como parte
integrante do ambiente de e-Learning, os alunos tém a
oportunidade de se envolver ativamente no processo de
aprendizagem, colaborar com os colegas, e desenvolver habilidades
de comunicacao e trabalho em equipe. Os professores, por sua vez,
podem utilizar as redes sociais para facilitar a interacdo com os
alunos, fornecer feedback personalizado, e criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e participativo.

Embora o modelo de e-Learning Social proposto Martins et
al. (2015) pareca promissor, € importante considerar alguns pontos
criticos. Primeiro, a dependéncia das redes sociais pode levar a
questoes de privacidade e seguranca dos dados. Segundo, a eficacia

do modelo depende fortemente da participacao ativa dos alunos e
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professores, o que pode ser um desafio em alguns contextos.
Terceiro, a avaliacao da aprendizagem em um ambiente online pode
ser complexa e requer uma abordagem cuidadosa para garantir a
validade e a justica. Por fim, embora o feedback dos alunos tenha
sido positivo no teste realizado, sdo necessarios mais estudos para
confirmar a eficicia do modelo em diferentes contextos e
populacoes de alunos. Portanto, enquanto o modelo de e-Learning
Social tem potencial para melhorar a experiéncia de aprendizagem,
é essencial abordar esses desafios para garantir seu sucesso a longo
prazo.

Por outro lado, é fundamental que se tenha cursos de
formacao docente voltados para ambientes de aprendizagem. Nesse
contexto, Valentini e do Sacramento Soares (2001) ja enfatizavam
que a interac@o na Internet é apresentada como um meio poderoso
para impactar a capacitacdo pedagogica dos docentes. Ela
possibilita aos professores refletir sobre seu fazer docente,
identificar variaveis que interferem na aprendizagem dos alunos e
buscar novas estratégias com base nas reflexoes, estudos e trocas de

experiéncias realizadas. Além disso, a Internet oferece acesso facil e
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rapido a uma ampla gama de informacoes e recursos educacionais,
enriquecendo o processo de capacitacao dos professores.

Valentini e do Sacramento Soares (2001) enfatizam a criacao
de ambientes virtuais de aprendizagem, como os Seminarios
Didatico-Pedagobgicos5, como um meio para proporcionar um
contexto para o desenvolvimento profissional dos docentes,
permitindo interacoes significativas e colaborativas. Esses
ambientes s3o vistos como espacos de interacdo que desafiam os
docentes a aceitar uma proposta de reforma no ensino, baseada no
paradigma construtivista-interacionista.

A interacdo on-line também possibilita aos professores

compartilhar experiéncias, conhecimentos e praticas pedagobgicas,

5 Os Seminarios Didatico-Pedagdgicos siao eventos formativos que visam
aprimorar as praticas de ensino dos professores através da reflexdo e discussao.
Eles oferecem uma plataforma para os docentes compartilharem experiéncias,
explorarem novas abordagens educacionais e refletirem sobre seu papel. No
contexto do documento, esses seminarios, auxiliados por orientadores e
tecnologias como ambientes virtuais de aprendizagem, sdo usados para a
formacdo e capacitacdo de professores, promovendo a construcdo coletiva do
conhecimento e o desenvolvimento profissional continuo (Valentini; do

Sacramento Soares (2001).
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enriquecendo seu repertorio profissional e promovendo a
construcao coletiva do saber. Além disso, pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias digitais, habilidades de
comunicacdo on-line e capacidade de utilizar ferramentas
tecnolbgicas de forma eficaz no contexto educacional.

Valentini e do Sacramento Soares (2001) ressaltam que os
ambientes virtuais facilitam o desenvolvimento do processo de
investigacao e reflexdao docente, além de promover a interagao entre
os atores envolvidos no processo de formacao de professores. A
utilizacdo de ambientes mediados pela Web é vista como uma forma
de integrar novas tecnologias ao dia a dia dos profissionais do
ensino, proporcionando formacao conjunta, troca de experiéncias e

vivéncia de um processo de estudo e reflexao.
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O PAPEL DO PROFESSOR E O AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM E-LEARNING

A introducdo das novas tecnologias no ambiente de
aprendizagem traz consigo uma série de desafios e oportunidades
para educadores e alunos (Silva; Narciso, 2023). Para esses autores,
os desafios incluem a adaptacao e capacitacao dos professores para
o dominio das novas tecnologias, a superacdo de barreiras
tecnolbgicas relacionadas a conectividade, acesso a dispositivos e
competéncias digitais, a mudanca de paradigma na pratica
pedagogica e na concepcao de ensino, e a gestdo do tempo para a
integracao eficaz das tecnologias no ensino.

Neste sentido, vale ressaltar o pensamento de Aratjo (2022)
sobre as mudancas provocadas no processo de ensino e
aprendizagem em decorréncia da insercdo da tecnologia no

contexto educacional, segundo esse autor.

A sociedade esta em constante transformacao, afetando
varios setores, sobretudo a educacgdo, possibilitando
novos ambientes de aprendizagem. A forma como se
ensina e aprende atualmente, vem sendo um grande
desafio, pois o acesso ao conhecimento nao se da
apenas de um unico ambiente, estes sdo multiplos.
Nesse sentido, os ambientes de aprendizagem se
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tornam complexo, sobretudo com o advento das novas
tecnologias nos espacos escolares. O processo de
aprendizagem ¢é algo dindmico, a escola vem
caminhado para a descoberta de outros espagos além
da sala de aula fisica que promova a interacio e
integracdo dos pares, os ajudando na comunicacao,
estabelecendo vinculos afetivos e institucionais e
promovendo a aprendizagem. Os ambientes virtuais
vém sendo utilizado por diversas instituicdes de ensino
€ possuem como objetivo potencializar e oportunizar a
aprendizagem, pois ensinar e aprender ndo esti
limitado a sala de aula, mas também fora dela (Araujo,
2022).

Dito isto, as oportunidades proporcionadas pelas novas
tecnologias incluem a personalizacao da aprendizagem, que permite
a adaptacao do ensino as necessidades individuais dos alunos, a
aprendizagem  colaborativa facilitada pelas ferramentas
tecnolbgicas, o acesso a uma ampla gama de recursos educacionais
e a flexibilidade e mobilidade proporcionadas pela educacao online.

A educacao a distancia, conforme Silva e Narciso (2023), esta
redefinindo o conceito de sala de aula tradicional, proporcionando
uma abordagem educacional que transcende as barreiras de tempo
e espaco. Ela oferece flexibilidade temporal, permitindo que os
alunos acessem o conteido educacional em horéarios flexiveis. Além
disso, promove a aprendizagem personalizada, permitindo que os

alunos aprendam de acordo com seu proprio ritmo e estilo de
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aprendizagem. A EAD também elimina as barreiras geograficas,
oferece ferramentas de interacao online, reduz custos e impulsiona
a adocao de novas tecnologias educacionais.

Neste contexto contemporaneo, o papel do professor no
ambiente de aprendizagem e-learning é multifacetado e complexo.
Como observado por Moore (1989), o professor atua como
facilitador, orientador e mediador do processo de aprendizagem. No
ambiente e-learning, essas funcoes assumem novas dimensoes.

Segundo Araujo (2022), o papel do professor tem evoluido
para o de facilitador e mediador no processo de ensino e
aprendizagem, especialmente diante dos novos espacos de
aprendizagem além da sala de aula fisica. Com a diversificacao dos
ambientes de aprendizagem, impulsionada pela introducao de
ambientes virtuais e ferramentas tecnologicas, os professores
precisam adaptar suas praticas pedagogicas para atender as
necessidades dos alunos nesses novos contextos. Isso inclui a
utilizacdo das tecnologias disponiveis, a promoc¢ao da interacao e
integracdo dos alunos, o estabelecimento de vinculos afetivos e

institucionais, e a garantia de uma educacao de qualidade.
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No entanto, os professores enfrentam diversos desafios ao
lidar com esses multiplos ambientes de aprendizagem, como a
indisciplina, a falta de interesse dos alunos, as limitacoes
tecnolbgicas, a necessidade de adaptacao as novas tecnologias e o
estabelecimento de normas e regras. Esses desafios exigem dos
professores uma constante atualizacao e adaptacao de suas praticas
pedagogicas para atender as demandas desses multiplos ambientes
de aprendizagem (Araujo, 2022).

O professor, como facilitador, deve criar um ambiente de
aprendizagem que seja acolhedor e inclusivo. Isso envolve a criacao
de um espago seguro para os alunos expressarem suas ideias e
opinides, bem como a promoc¢ao de uma cultura de respeito e
tolerancia (Palloff; Pratt, 2007).

No contexto dos ambientes de aprendizagem modernos, o
papel do professor é crucial para garantir uma experiéncia
educacional significativa e eficaz para os alunos. Segundo Aratjo
(2022), o professor atua como facilitador da aprendizagem,
mediador do conhecimento, planejador de atividades, promotor da

colaboracao, avaliador do processo de aprendizagem, mantém-se
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atualizado em relacao as novas tecnologias e metodologias de
ensino e busca engajar e motivar os alunos. Essas fun¢oes envolvem
orientar e apoiar os alunos na construcdo do conhecimento,
promover a reflexdo critica, planejar atividades educacionais
adequadas, estimular a colaboracao, avaliar o progresso dos alunos
e criar experiéncias de aprendizagem envolventes e relevantes. Isto
dito, o professor desempenha um papel multifacetado para garantir
uma educacao de qualidade e relevante para os alunos no contexto
digital atual.

No ambiente de aprendizagem, o professor desempenha um
papel essencial e estratégico para promover a educacao de
qualidade e facilitar o processo de aprendizagem dos alunos. Ele
atua como facilitador da aprendizagem, criando um ambiente
propicio para o desenvolvimento de habilidades e aquisicao de
conhecimento. Como mediador do conhecimento, auxilia os alunos
na compreensao dos contetidos e promove a construcao ativa do
saber (Silva; Narciso, 2023; Oelke, 2023).

Para esses autores, o professor também estimula a interacao

entre os alunos, personaliza a aprendizagem para atender as
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necessidades individuais dos alunos, e utiliza tecnologias
educacionais de forma inovadora. Ele seleciona e utiliza
adequadamente recursos digitais e tecnologias educacionais para
promover a aprendizagem significativa dos alunos e fornece
feedback individualizado, reconhecendo o progresso e o esforco dos
alunos, o que contribui para a motivacao e o desenvolvimento
académico.

Além disso, o professor estimula a autonomia dos alunos,
incentivando-os a assumir responsabilidades em seu proprio
processo de aprendizagem e apoiando-os na definicao de metas, no
gerenciamento do tempo de estudo e na busca por recursos
adicionais para aprofundar o conhecimento (Anderson, 2008). Para
desempenhar efetivamente seu papel, o professor deve dominar as
ferramentas tecnolégicas utilizadas no e-learning e adaptar-se as
mudancas nas tecnologias de aprendizagem e as necessidades e
expectativas em constante mudanca dos alunos (Siemens, 2005).
Ao desempenhar esses papéis, o professor contribui
significativamente para o sucesso do processo educacional,

promovendo um ambiente de aprendizagem motivador, interativo e
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colaborativo.

Por outro lado, de acordo com as novas tendéncias
educacionais, o aluno é considerado o protagonista de sua propria
aprendizagem, sendo incentivado a ser ativo, buscar conhecimento,
colaborar com seus pares e desenvolver habilidades além da simples
transmissao de conteados (Coelho et al., 2024). As praticas
educacionais atuais buscam desenvolver atividades interessantes
que utilizem tecnologias como ferramentas mediadoras no processo
de ensino, favorecendo a aprendizagem do estudante. Além disso,
enfatizam a importancia do desenvolvimento da autonomia do
aluno, incentivando-o a ser mais participativo, critico e responsavel
por seu proprio aprendizado.

Neste contexto, para promover uma aprendizagem mais
comunicativa e critica no ambiente educativo, os professores podem
adotar varias estratégias, conforme Coelho et al. (2024). Eles podem
utilizar tecnologias como ferramentas mediadoras no processo de
ensino, favorecendo a interatividade e a comunicacdo entre os
alunos. Além disso, podem incentivar a participacao ativa dos

alunos nas atividades educativas, promovendo discussoes, debates
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e trabalhos em grupo que estimulem a expressao de ideias e
opinioes.

Para Coelho et al. (2024) os professores também podem
estimular o pensamento critico dos alunos, desafiando-os a
questionar, analisar e refletir sobre os contetidos estudados, bem
como a aplicar o conhecimento em situacoes praticas. Eles podem
promover um ambiente de aprendizagem colaborativo, no qual os
alunos sintam-se encorajados a compartilhar conhecimentos,
experiéncias e solucoes para os desafios propostos.

O papel do professor tem evoluido para o de facilitador e
mediador no processo de ensino e aprendizagem, especialmente em
ambientes virtuais. Segundo Beluce e Oliveira (2016), Andrade et al.
(2023) e Almeida et al. (2023), os professores nao sao mais apenas
detentores do conhecimento, mas guias que mostram diferentes
caminhos de aprendizagem aos alunos. Com a diversificacdo dos
ambientes de aprendizagem, impulsionada pela introducao de
ambientes virtuais e ferramentas tecnolégicas, os professores
precisam adaptar suas praticas pedagogicas para atender as

necessidades dos alunos nesses novos contextos. Isso inclui a
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utilizacao das tecnologias disponiveis, a promocao da interacao e
integracdo dos alunos, o estabelecimento de vinculos afetivos e
institucionais, e a garantia de uma educacao de qualidade.

Os ambientes de aprendizagem estao se tornando mais
complexos com o uso das novas tecnologias. Com a introducao de
ambientes virtuais e ferramentas tecnolégicas, os alunos agora tém
a oportunidade de aprender nao apenas na sala de aula fisica, mas
também em plataformas online, interagindo de forma assincrona e
sincrona com os conteidos e com os colegas. Isso exige dos
professores uma adaptacdo em suas praticas pedagogicas,
tornando-se mediadores e facilitadores do processo de ensino e
aprendizagem.

Existem véarias tendéncias educacionais que influenciam o
papel do professor e o ambiente de aprendizagem, especialmente
em contextos de ensino online. Algumas das principais tendéncias
incluem a aprendizagem personalizada, a aprendizagem
colaborativa, a gamificacdo, o ensino hibrido e a aprendizagem
baseada em projetos. Ao desempenhar suas funcoes, os professores

podem potencializar o uso da tecnologia no processo educacional,
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tornando a aprendizagem mais significativa, engajadora e eficaz
para os alunos. Diante das mudancas rapidas no cenério
educacional e tecnolégico, o professor precisa manter-se atualizado,
desenvolvendo novas habilidades e competéncias para atender as

demandas contemporaneas da educacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A educacao a distancia e a integracao de novas tecnologias no
ambiente de aprendizagem tém redefinido o papel do professor e a
experiéncia de aprendizagem dos alunos. O professor, nesse
contexto, desempenha um papel crucial como mediador e
facilitador, promovendo um ambiente educacional motivador e
eficaz. Ele atua como facilitador da aprendizagem, criando um
ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades e
aquisicdo de conhecimento. Como mediador do conhecimento,
auxilia os alunos na compreensdao dos conteddos e promove a
construcao ativa do saber.

Além disso, o professor estimula a interacao entre os alunos,
personaliza a aprendizagem para atender as necessidades
individuais dos alunos, utiliza tecnologias educacionais de forma
inovadora e avalia o desempenho dos alunos, fornecendo feedback
construtivo e orientacdo académica. Essas praticas educacionais
atuais buscam desenvolver atividades interessantes que utilizem
tecnologias como ferramentas mediadoras no processo de ensino,

favorecendo a aprendizagem do estudante.
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Por outro lado, a educacao a distancia traz consigo uma série
de desafios, como a adaptacao e capacitacao dos professores para o
dominio das novas tecnologias, a superaciao de barreiras
tecnolbgicas relacionadas a conectividade, acesso a dispositivos e
competéncias digitais, a mudanca de paradigma na pratica
pedagogica e na concepcao de ensino, e a gestdo do tempo para a
integracao eficaz das tecnologias no ensino.

Por fim, a introducao das novas tecnologias no ambiente de
aprendizagem, apesar dos desafios, oferece oportunidades
significativas para inovar, personalizar a aprendizagem e enriquecer
a experiéncia educacional. O professor, ao desempenhar esses
papéis de mediador e facilitador, contribui significativamente para
o sucesso do processo educacional, promovendo um ambiente de

aprendizagem motivador, interativo e colaborativo.
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