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RESUMO: O estudo abordou a questdo de como as tecnologias digitais podem atuar como catalisadores
na promogio de experiéncias de aprendizagem ativa. O objetivo geral foi analisar o papel das tecnologias
digitais no incentivo ao protagonismo estudantil e a integracio de priticas inovadoras no contexto
educacional. A pesquisa, de natureza exclusivamente bibliografica, utilizou uma abordagem qualitativa
para investigar obras de referéncia que exploram as potencialidades e os desafios do uso de tecnologias
digitais no ensino. No desenvolvimento, discutiram-se conceitos fundamentais sobre aprendizagem
ativa e como as tecnologias digitais, quando integradas de forma planejada, facilitam a colaboragio, a
criatividade e o engajamento dos estudantes. Foram apresentados exemplos préticos que destacaram o
impacto positivo das tecnologias no ensino e as limitacdes encontradas, como infraestrutura inadequada
e a necessidade de formagdo docente. Por meio de citagcdes de autores selecionados, evidenciou-se a
relevincia de préticas educativas que utilizem a tecnologia como ferramenta de mediacdo. As
consideracdes finais apontaram que as tecnologias digitais sdo instrumentos eficazes para transformar o
ensino, promovendo maior interagio e autonomia no processo de aprendizagem. Concluiu-se que,
embora desafios ainda persistam, como acesso desigual e resisténcia cultural, estudos futuros sio
necessdrios para ampliar o entendimento sobre a aplicagdo de tecnologias especificas e para superar as
limitagdes identificadas.

Palavras-chave: Tecnologia. Aprendizagem Ativa. Ensino. Educa¢io Digital. Protagonismo Estudantil.

ABSTRACT: The study addressed the issue of how digital technologies can act as catalysts in
promoting active learning experiences. The overall objective was to analyze the role of digital
technologies in encouraging student protagonism and the integration of innovative practices in the
educational context. The research, which was exclusively bibliographic in nature, used a qualitative
approach to investigate reference works that explore the potential and challenges of using digital
technologies in teaching. During the development, fundamental concepts about active learning were
discussed and how digital technologies, when integrated in a planned manner, facilitate collaboration,
creativity and student engagement. Practical examples were presented that highlighted the positive
impact of technologies on teaching and the limitations encountered, such as inadequate infrastructure
and the need for teacher training. Through citations from selected authors, the relevance of educational
practices that use technology as a mediation tool was highlighted. The final considerations indicated
that digital technologies are effective instruments for transforming teaching, promoting greater
interaction and autonomy in the learning process. It was concluded that, although challenges still
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persist, such as unequal access and cultural resistance, future studies are needed to broaden the
understanding of the application of specific technologies and to overcome the limitations identified.

Keywords: Technology. Active Learning. Teaching. Digital Education. Student Protagonism.

1 INTRODUCAO

A introducdo do tema “Tecnologia como catalisador para experiéncias de aprendizagem
ativa” destaca a relevincia das tecnologias digitais no cenario educacional contemporineo. Com
a crescente demanda por estratégias pedagdgicas que promovam o engajamento e a participagio
ativa dos estudantes, as tecnologias emergem como ferramentas essenciais para transformar as
praticas tradicionais de ensino. No contexto da aprendizagem ativa, essas tecnologias
possibilitam a criacdo de ambientes dinimicos, interativos e centrados no aluno, oferecendo
oportunidades de explorar contetidos de forma criativa e colaborativa.

A justificativa para o estudo reside na necessidade de compreender como as tecnologias
podem ser integradas de maneira eficaz nas praticas pedagdgicas para atender as demandas da
educagio no século XXI. Embora as tecnologias tenham potencial para enriquecer a experiéncia
de ensino-aprendizagem, sua implementacio enfrenta desafios relacionados a formagio
docente, a infraestrutura e ao planejamento pedagdgico. Nesse sentido, é crucial investigar
como essas ferramentas podem ser utilizadas para promover a aprendizagem ativa e superar
barreiras institucionais e metodolégicas.

O problema que norteia a pesquisa é: como as tecnologias podem atuar como
catalisadores no desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem ativa, considerando os
desafios e as potencialidades do ensino contemporineo? Para responder a essa questdo, o
objetivo principal foi analisar o papel das tecnologias no estimulo a aprendizagem ativa,
identificando priticas e estratégias que maximizem seus beneficios no ambiente educacional.

A metodologia adotada foi exclusivamente bibliografica, com abordagem qualitativa.
Foram analisados artigos cientificos, livros e outros materiais académicos relevantes para
embasar a discussdo sobre o uso de tecnologias no ensino. O levantamento de dados foi realizado
por meio de fontes disponiveis em bases digitais e bibliotecas académicas, priorizando autores
que discutem o impacto da tecnologia na aprendizagem ativa e nas praticas pedagdgicas.

Este texto estd estruturado em trés se¢des principais. Apds esta introdugio, o
desenvolvimento explora as caracteristicas da aprendizagem ativa mediada pela tecnologia,

incluindo vantagens, desafios e priticas recomendadas. Em seguida, as consideracdes finais
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sintetizam os principais achados, destacando as contribui¢ées da tecnologia para a educagio e

apontando possiveis dire¢des para estudos futuros.

2 DESENVOLVIMENTO

As tecnologias digitais tém transformado profundamente a educagio, especialmente no
que se refere a criacio de ambientes que promovem a aprendizagem ativa. Esse modelo
pedagégico coloca o estudante no centro do processo, estimulando sua autonomia, colaboragio
e criatividade. Conforme destacado por Maia et al. (2021, p. 70), “as préiticas na abordagem
Educacio STEAM demandam uso de metodologias ativas que coloquem o aprendiz no centro
do processo de ensino e aprendizagem, alinhadas 4s demandas do século XXI”. Dessa forma, as
tecnologias digitais surgem como mediadoras fundamentais para fomentar essas priticas,
conectando contetidos curriculares a ferramentas interativas.

Um dos principais beneficios da integracio tecnoldgica na aprendizagem ativa é o
aumento do engajamento dos estudantes. Segundo Rezende e Alvarenga (2023, p. 7), “a
abordagem STEAM incentiva o desenvolvimento de habilidades como resolucido de problemas,
pensamento critico e criatividade, essenciais para o século XXI”. Por meio de plataformas
digitais, aplicativos interativos e simuladores, os alunos tém a oportunidade de explorar
conceitos tedricos em contextos praticos, fortalecendo sua compreensio e motivagio.

Além disso, a aplicacdo de metodologias ativas mediadas por tecnologia, como a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), tem se mostrado eficaz para promover experiéncias
significativas. Maia et al. (2021, p. 71) enfatizam que “a Educagio STEAM favorece a
aprendizagem criativa e mio-na-massa que oportuniza aos alunos aprendizagem por meio do
desenvolvimento de projetos, com seus pares, com engajamento e por experimentagio”. Essa
abordagem destaca o papel das tecnologias na facilitacdo da colaboragio e na resolucio de
problemas, pilares fundamentais da aprendizagem ativa.

Entretanto, a implementacdo dessas tecnologias no ambiente educacional também
apresenta desafios. Rezende e Alvarenga (2023, p. 9) apontam que “a falta de infraestrutura
adequada em escolas ptblicas, incluindo acesso limitado a laboratérios e tecnologias digitais,
impede a implementacdo plena das metodologias ativas e restringe a capacidade dos
professores”. Esse cenério evidencia a necessidade de politicas ptblicas que garantam o acesso

igualitario s tecnologias e promovam a capacitagio docente.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sao Paulo, v. 11, n. 1, jan. 2025.
[SSN: 2675-3375

848



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Outro desafio importante estd relacionado a resisténcia cultural e 4 adaptagio de
professores e alunos as novas préticas pedagégicas. De acordo com Maia et al. (2021, p. 72), “a
resisténcia cultural em aceitar mudancas no ensino tradicional compromete o engajamento dos
alunos e impede a criagio de um ambiente de aprendizagem colaborativo e investigativo”.
Superar essa barreira requer nio apenas formacio continuada, mas também a construcio de
uma cultura educacional que valorize a inovagio.

Para além dos desafios, as tecnologias digitais oferecem oportunidades dnicas para a
personalizacdo do ensino e para a criagdo de experiéncias imersivas. Campos et al. (2022, p. 7)
destacam que “ambientes de realidade aumentada e virtual tém sido incorporados as praticas
educacionais no contexto STEAM, proporcionando experiéncias imersivas que ajudam na
visualizagdo de conceitos abstratos”. Essas ferramentas n3o apenas ampliam o repertério
pedagégico, mas também criam condi¢des para uma aprendizagem significativa.

Por fim, a adocio de tecnologias digitais na educagio demanda uma abordagem ética e
responsavel. Rezende e Alvarenga (2023, p. 12) argumentam que “o uso de tecnologias digitais
em projetos interdisciplinares deve ser acompanhado de uma reflexdo critica sobre sua
aplicacdo, garantindo que promovam autonomia, criatividade e trabalho em equipe”. Assim, o
papel do educador vai além de mediador, assumindo também a responsabilidade de orientar os

estudantes para o uso consciente dessas ferramentas.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

As consideragdes finais destacaram que as tecnologias digitais desempenham um papel
essencial como catalisadores para a implementacio de experiéncias de aprendizagem ativa. Os
principais achados indicaram que a utilizagio dessas ferramentas promove maior engajamento
dos estudantes, facilita a aprendizagem colaborativa e proporciona uma integracio de
conhecimentos tedricos e priticos. A pesquisa respondeu a questio ao evidenciar que o uso
consciente e planejado de tecnologias no contexto educacional pode transformar positivamente
o ensino, tornando-o alinhado as demandas do século XXI.

Além disso, foi constatado que a aprendizagem ativa mediada pela tecnologia contribui
significativamente para o desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e de resolucdo de
problemas, fatores essenciais para o protagonismo estudantil. Entretanto, o estudo também
apontou desafios relacionados a infraestrutura inadequada, a falta de capacitagdo docente e a

resisténcia cultural frente s mudancas educacionais. Esses obsticulos evidenciam a necessidade
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de agdes concretas para garantir acesso igualitdrio as tecnologias e para fomentar uma cultura
educacional que valorize praticas inovadoras.

Por fim, o estudo contribuiu para ampliar a compreensio sobre o potencial
transformador das tecnologias digitais no ensino, especialmente ao evidenciar suas vantagens e
limitacdes no contexto da aprendizagem ativa. Contudo, reconhece-se que outros estudos sio
necessarios para explorar os impactos de tecnologias especificas em diferentes niveis de ensino,
além de avaliar estratégias para superar os desafios apontados. Essa continuidade de pesquisas
serd fundamental para fortalecer a aplicacdo pratica e a eficdcia das tecnologias digitais na

educagio.
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