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RESUMO: Este artigo tem como objetivo discuti as metodologias ativas aplicadas nos espacos de ensino
e aprendizagens para alunos pertencentes as geracdes tecnolégicas Z e Alpha. Trata-se de uma
investigacdo de caridter bibliogrifico, com a finalidade de realizar um levantamento das teorias
metodolégicas a partir de artigos, teses, dissertacdes em depositérios de dados, assim, permite que o
pesquisador conheca as discussdes sobre o objeto de estudo. E apresentado as seguintes metodologias
ativas: gamificagdo, sala de aula invertida, tempestade cerebral e aprendizagem baseada em problemas
(PBL). Dessa forma, esta investigacio, compreende que os estudantes das geragdes pesquisadas tém
fluéncia na ressignificacio de conhecimento com os usos dos dispositivos de maneira colaborativa, e que
as formacgdes continuadas para docentes possibilitam que o professor conheca e aplique na sala de aula.
Assim, evidenciou-se que as metodologias ativas desenvolvidas com discentes das geracdes Z e Apha e a
utilizacdo das tecnologias permitiu o alunado aprender de forma colaborativa, visto que, esses discentes
sdo imersos a tecnologia e utiliza em seu cotidiano.

Palavras-chave: Metodologias ativa. Geragdo Z e Alfa. Tecnologia. Aprendizagem.

ABSTRACT: This article aims to discuss the active methodologies applied in teaching and learning
spaces for students belonging to technological generations Z and Alpha. It is a bibliographic
investigation, with the purpose of carrying out a survey of methodological theories from articles, theses,
dissertations in data depositories, thus allowing the researcher to know the discussions about the object
of study. The following active methodologies are presented: gamification, flipped classroom,
brainstorming and problem-based learning (PBL). Thus, this investigation understands that students of
the researched generations are fluent in the redefinition of knowledge with the use of devices in a
collaborative way, and that continuing education for teachers allows the teacher to know and apply it in
the classroom. Thus, it was evident that the active methodologies developed with students from the Z
and Apha generations and the use of technologies allowed the students to learn collaboratively, since
these students are immersed in technology and use it in their daily lives.

Keywords: Active methodologies. Generation Z and Alpha. Technology. Learning
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RESUMEN: Este articulo tiene como objetivo discutir las metodologias activas aplicadas en espacios de
ensefianza y aprendizaje para estudiantes pertenecientes a las generaciones tecnoldgicas Z y Alfa. Es una
investigacién bibliogréfica, con el propésito de realizar un levantamiento de teorias metodolégicas a
partir de articulos, tesis, disertaciones en depésitos de datos, permitiendo asi al investigador conocer las
discusiones sobre el objeto de estudio. Se presentan las siguientes metodologias activas: gamificacién,
aula invertida, lluvia de ideas y aprendizaje basado en problemas (PBL). Asi, esta investigacién entiende
que los estudiantes de las generaciones investigadas dominan la resignificacién del conocimiento con el
uso de dispositivos de forma colaborativa, y que la formacién continua de los docentes permite al docente
conocerlo y aplicarlo en el aula. Asi, se evidencid que las metodologias activas desarrolladas con
estudiantes de las generaciones Z y Apha y el uso de tecnologias permitieron que los estudiantes
aprendan de forma colaborativa, ya que estos estudiantes estdn inmersos en la tecnologia y la utilizan en
su vida diaria.

Palabras clave: Metodologias activas. Generacién Z y Alfa. Tecnologia. Aprendiendo.

.INTRODUCAO

Este estudo objetiva discutir as metodologias ativas desenvolvidas nos espacos de ensino
e aprendizagem, pertencentes aos alunos das geracdes tecnolédgicas Z e Apha, visto que, esses
dispositivos possibilitam mobilizar os discentes na (re)construgio de conhecimento de maneira
interativa. Em conformidade com Busarello et al., (2016), os ambientes escolares é uma iniciativa
desafiadora, pois a tecnologia para os discentes representa uma distra¢gio no seu cotidiano e o
professor tem o papel de mediar a aprendizagem para alcancarem os objetivos propostos pela
atividade.

A utilizagio das metodologias ativas no qual permite o docente a solucionar os desafios
encontrados nos espacos de aprendizagem, dispondo de estratégias a partir de games,
smartphones, sites, aplicativos, redes sociais, rodas de conversa, debate e entre outros. A ideia
permeia a possibilidade dos discentes interagirem com os conteidos de forma significativa e
colaborativa.

Cabe ao docente utilizar recursos tecnolégicos e estratégias que permitem a mobilizagio
na resolugio de problemas no qual os alunos aprendem a (re)construir o conhecimento
colaborativamente. Carvalho (2016), afirma que as metodologias ativas possibilitam a
(re)construcdo de experiéncias inovadoras e os alunos sintam-se confiantes no processo de
aprendizagem, por isso, a relevincia das metodologias ativas nos espacos de ensino e
aprendizagem para o fazer de aulas invertidas.

O estudo guiou-se pelo tipo de pesquisa denominada bibliogrifica, permitindo ao
pesquisador realizar um levantamento das publicagdes acerca do objeto de estudo,
proporcionando um olhar plural das teorias, por meio de publicacdes acerca da metodologias

ativas, com vistas a compreender “[...] registros disponiveis, decorrente de pesquisas anteriores,
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em documentos impressos, como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias
tedricas j4 trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados” (SEVERINO, 2007,
p- 122). Defende-se a ideia que a aplicabilidade de estratégias afins permite que os alunos se
tornam o protagonista da sua aprendizagem, mediado pelo docente no desenvolvimento de aulas
interativas e tecnoldgicas.

Nessa perspectiva, justifica-se esta pesquisa pela relevincia das metodologias ativas como
uma estratégia de ensino e aprendizagem na (re)construgio de conhecimento no espago
colaboratico que possibilita o desenvolvimento da autonomia, criatividade e promocio de
processos de didlogo entre o ensinar e o aprender por meios de recursos tecnoldgicos. Este artigo
estd organizado em segdes: introdugdo, apresentando o objetivo trabalho; geragdes tecnoldgicas,
descrevo os perfis dos pertencentes das geragdes; resultados e discussdes, inter-relacionando as
metodologias ativas no fazer pedagdgico dos discentes; considera¢des finais com uma sintese dos

achados.

2. GERACOES TECNOLOGICAS

Ensinar no século XXI significa afirmar que o docente também ocuparid a posicio de
aprendiz, pois a realidade tecnolédgica e digital, configura um novo tempo do fazer aula e de
aprendizagem, pois “[quem] ensina aprende ao ensinar. E quem aprende ensina ao aprender”
(FREIRE, 2011, p. 25). Para tanto, deve-se inovar, permitindo o protagonismo dos alunos e, neles
inspirando-se na (re)construcdo de saberes a partir das vivéncias académicas e profissionais.

Nesse sentido, acompanhar os avangos das geracdes permite que os docentes mapeei as
caracteristicas especificas do alunado, bem como compreendam as metodologias de
aprendizagem colaborativa para o publico especifico. A Sociologia classifica em geracdes
caracteristicas de um determinado, sendo influenciadas por acontecimentos histéricos,

econdémico e cultural, fazendo, assim, (re)constru¢des de olhares dos individuos (ver tabela 1).

Tabela 1 - Geragdes tecnolégicas

Gerages dos Alunos

Tradicionalistas 1920-1939
Baby Boomers 1940-1960
Geragio X 1961-1980
Geragio Y 1981-1997
Geragio Z 1998-2009
Geracido Alpha 2010>

Fonte: Autoria prépria (2023).
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A geragio Tradicionalista é formada pelos nascidos até 1939, possuem idade superior a 84
anos, pertencem a uma geracdo a qual passou por consequéncias de guerras, crises econdmicas e
instabilidade politica. Esses individuos nio tiveram a oportunidade de educagio gratuita,
somente em 1988 a Constituicio Federal do Brasil, no seu art. 4, constituiu a todos os brasileiros
uma educagdo para todos, ressaltando os direitos a todos sem preconceito de raga, cor ou classe
social (BRASIL, 1988).

Em seguida, surgiu a geragio Baby boomers’ foram educados com rigidez e disciplina, sdo
os nascidos posteriores apds a segunda guerra mundial. Nesse periodo a populacio americana
tive um grande nimero de natalidade, fazendo assim, que os jovens da época 1960 e 1970
marcassem transformacdes e marcos histéricos importantes para a sociedade, entre eles: a

musica, ciéncia, politica economia. Trapscott (2010, p. 16) afirma que esses individuos

[...] cresceram em uma época de relativa prosperidade e frequentaram a escola por muito
mais tempo que seus pais. Eles tiveram tempo de desenvolver sua prépria cultura jovem.
Rock’n roll, cabelos compridos, protestos, roupas estranhas e novos estilos de vida
incomodavam seus pais. Tiveram uma nova midia por meio da qual podiam comunicar
sua cultura - a televisdo.

Essa geragdo, teve vivencia do conhecimento cientifico, pois anteriormente apenas a
classe alta podia estudar. A geracdo X ficou conhecida como “geragio Coca-Cola” sendo
marcada por acontecimentos econdmicos e histéricos mundiais, por exemplos a guerra fria, a
queda do governo militar no Brasil e o surgimento da Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida
(AIDS) e a queda do muro de Berlim. Essas pessoas sdo imigrantes digitais, faz uso de papeis,
livros impressos e jornais, contudo sio influenciados pelas redes socias e pela televisio, o fato
estes que ocasionou o consumismo (OLIVEIRA, 2009).

A geragio Y recebe esse nome por ser a demarcacio, entre X e Z, tendo como
caracteristicas principais a transicdo para o mundo digital, pertencentes a globalizacdo e 2
diversidade cultural. E considerada a geracio do milénio por assinalar os avancos e a imersio
tecnolégica, bem como esperam respostas imediatas, surgindo a modernidade liquida® a procura

de condicdes de vida melho, no enteando sdo

sBaby Boom (em traducdo literal "Explosdo de Bebés") é uma defini¢do genérica para criangas nascidas durante
uma explosio demografica. Dessa forma, quando se define uma geragdo como baby boomer é necessério especificar
a qual Baby Boom, ou explosio populacional, estamos nos referindo. Dados disponibilizados em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Baby_boom. Acesso em: 10 maio 2023.

¢ “O conceito de modernidade liquida foi desenvolvido pelo socibélogo polonés Zygmunt Bauman e diz respeito a
uma nova época em que as relagdes sociais, econdmicas e de produgio sio frigeis, fugazes e maledveis, como os
liquidos.” Dados disponibilizado em: https://mundoeducacao.uol.com.br/sociologia/modernidade-liquida.
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[...] ao contrario da X, a geracdo Y estd em busca de um ideal ainda nio definido, mas
em processo. As pessoas dessa geragio sentem que podem fazer a diferenca no mundo, e
que sua identidade nio precisa ser baseada em um padrio e sim em elementos

Iy ~

puramente pessoais. Essa nogdo trouxe i geragio Y um sentimento de liberdade de
expressdo e igualdade, colocando de lado resisténcias ao diferente, como acontecia nas

geracdes anteriores (CAZALEIRO, 2011, p. 28).

Assim, surge a geracio Z, nascida no apogeu da internet e, consequentemente, com
individuos on-line, livre acesso as diversas formas das tecnologias digitais. Trata-se de sujeitos
contemporineos, alunados que estio no ensino fundamental, médio e profissionalizantes, tendo
informacdes instantineas sobre quaisquer temas. Os dados sio disponibilizados em redes
globalizadas que permitiu acesso livre, por isso a relevincia da formacio continuada para a
reflexdo da prixis no fazer pedagdgico para a (re)construcio do conhecimento, visto que os

discentes apresentam

[...] muita facilidade e dominio das novas tecnologias e senso de urgéncia em conhecer e
se conectar a todas as possibilidades de intercAmbio virtual. Com toda esta interagdo
tecnolégica a Geragdo Z passa boa parte do tempo encerrada em seu mundo particular,
muitas vezes sem conversar com ninguém, nem mesmo com oS pais, 0 que causa
caréncia dos beneficios decorrentes das relagdes interpessoais. (SILVA; BORGES, 2013,

p- 4).

O alunado tem o acesso a informagdes, contudo o professor é aquele que média o
conhecimento para a reflexio dos conteddos apresentados nos processos de ensino e
aprendizagem. No espaco e tempo, surgiu a geragio Alpha, individuos conectados em rede,
diante dos olhos em telas de iphone, smartphone, televisdo, computadores tabletes entre outros
aparelhos. Esse grupo é adaptado as tecnologias da informac¢io e comunicagio (TIC),
constituida por aqueles “[...] [nascidos] dentro de uma bolha tecnolégica, logo esses individuos
adaptam-se facilmente a mudancas, em virtude ao facil acesso as [TIC]. Além disso, a nova
geracdo é permeada de conhecimentos computacionais, estdo permeados por eles.” (MUSSIO,
et. al., 2019, p. 6).

Nessa perspectiva, conhecer as caracteristicas das geracGes tecnoldgicas dos alunos
proporciona aos docentes ressignificar as metodologias e as préticas pedagdgicas, a partir da
possiblidade de (re)construcio o conhecimento de maneira colaborativa por meio de tecnologias
em que os discentes possam mobilizar conhecimentos e saberes.

A formagio continuada possibilita ao professor, durante na sua trajetdria profissional,

ressignificar as praticas pedagdgicas, com o uso de metodologias ativas nos espacos escolares

Disponivel em: 22 de mar. 2023.
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(MOROSINI, 2006), com (re)construcio de saberes na aplicagio de recursos e dispositivos
tecnoldgicos, a exemplo de games, cendrios virtuais, aplicativos que sdo considerados pelo
alunado diversio, mas com orientacdes e com objetivos trata-se de aula interativa em que o
discentes pode ser o protagonista das suas aprendizagens.

O fazer pedagdgico por metodologias ativas pode ressignificar o cenirio educacional,
contrapondo o ensino tradicional, considerado por Guedes (2017, 194) uma prética que é “[...]
alinhada A transmissio de conceitos e informacio (abordagem tradicional de ensino), sendo o
professor detentor de conhecimento e o aluno receptor.”. Nesse processo, os alunos nascidos das
geracdes Z e Alfa nio implicam, pois os conceitos estdo disponibilizados em redes, o papel do
professor é apresentar de formar interdisciplinar aos conhecimentos, pois o docente nio é centro
do saber, mas aquele que é o mediador.

No Brasil, as primeiras inter-rela¢Ses interativa iniciaram-se a partir do movimento
Escola Nova, no século XX, difundida por William James, John Dewey e Fdouard Claparede, os
quais defendiam a alforria a da aprendizagem dos alunos como protagonistas do conhecimento,
bem como defendendo uma escola ptblica e gratuita pra todas as classes sociais sem preconceito.
Os professores eram considerados os mediadores, aqueles que mobilizavam os alunos no fazer
pedagégico

[...] e o aprender fazendo; a epistemologia genética de Jean Piaget, ao valorizar
pedagogicamente o erro e conferir importincia aos saberes prévios; o
sociointeracionismo de Lev Vygotsky, ao salientar o papel da interacdo, do didlogo, do
trabalho em grupo e da mediacio pedagdgica; e mesmo a referenciais como a
aprendizagem significativa, de Ausubel, ao propor a importincia da consciéncia do

processo de aprendizagem e da metacognigio. (VALERIO; MOREIRA, 2018, p. 221).

O ensino e aprendizagem ocorre nas vivéncias de experiéncias em que os alunos chegam
nas escolas com saberes oriundos do mundo e os docentes desenvolvem um trabalho
interdisciplinar com metodologias ativas que possibilitam a ressignificacio do conhecimento.
Na aprendizagem colaborativa, aluno participa ativamente das tarefas propostas pelo mediador,

solucionando problemas e desafios de forma conjunta e aprendendo de forma colaborativa

3. METODOLOGIAS ATIVAS

A palavra método é uma deriva¢do do Latim ‘methodus’ que significa um caminho para
chegar a determinada meta, j4 a metodologia é entendida como métodos, caminhos, sequéncias
didé4ticas pedagégicas que tem como “[...] objetivos, natureza do contetido nivel do aluno e
natureza de aprendizagem [...] (MARTINS, 1991, p. 46). O professor, no fazer pedagégico, traga

objetivos para serem alcancados durante o processo de aprendizagem.
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Muitos estudos foram realizados acerca das metodologias de ensino e como resultado das
reflex3es nasceu o termo aprendizagem ativa cunhada pelo Inglés Reginald William Revans
(1907-2003), processo no qual os alunos participam ativamente da (re)construcdo do
conhecimento. Essa ideia define que ensinar nio é uma ac¢io mecinica, mas um processo de
discussdo, como trabalho coletivo, oportunizando uma educacio de qualidade, que desenvolve o

pulsar critico e reflexivo. A figura 1 apresenta tipos de metodologias ativas.

Figura 1 - Tipos de metodologias ativas

Fonte: Autoria prépria (2023).

Essas metodologias possibilitam aprendizagens centradas na autoria do estudante com o
objetivo de “[...] desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias, [...] visando as
condi¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades [...] da pratica social, em
diferentes contextos” (BERBEL, 2011, p. 29), além de promover processos interativos de
(re)construgio de conhecimento com a finalidade de resolugio de situagio-problema.

Nessa perspectiva, a gamificagdo é uma metodologia ativa na qual os participantes
buscam atingir metas, mediadas por um docente, as quais utilizam estratégias que incentivam a
interacdo dos alunos na promoc¢io de uma aprendizagem em pares. Nos espagos de
aprendizagens gamificadas, os alunos sdo imersos em cendrios, desafiados e engajados no éxito
nas tarefas estabelecidas. Essas atividades sio feitas em coletivo, ndo ocorrendo competicdes
entre os participantes. A ideia é a criagdo de vinculos afetivos.

A gamificagio é fundamentada na teoria Actor-Network-Theory? (TAR), construida

pelo sociblogo Bruno Latour® (2012), o qual defende que o homem convive em seu cotidiano com

7 Teoria Ator-Rede. (traduzida pelo autor).
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seres inanimados, a exemplo dos dispositivos tecnolégicos. Coutinho e Viana (2019, p. 19)
entende que a TAR como social “[...] definido como associagio e compreendido em termos de
rede, ou ator-rede, que envolve uma heterogeneidade de elementos humanos e nio humanos”.
Contrapondo a pedagogia tradicional, em que os humanos interagem apenas entre eles. A
geracio Z e Alpha nasce imersa aos meios tecnoldgicos, utilizando os dispositivos do cotidiano,
por isso, a importincia da implementacio de metodologias ativas para mobilizar o pensar dos

discentes em

[...] trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovagio, criatividade,
senso critico, saber resolver problemas, tomar decisdes (rdpidas e baseadas em
informagdes geralmente incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a
informacdo etc. sio habilidades que, em geral, nio sio ensinadas nas escolas [...].

(MATTAR, 2010, p. 14)

Essas habilidades inseridas nos espagos escolares possibilitam que os dispositivos e as
estratégias tecnoldgicas que envolvam e fascinem os estudantes. Nesse sentido, a gamificagio
promove a aprendizagem de maneira que mobilize o aprender “[...] a partir do estimulo 2
criatividade, ao pensamento auténomo e propiciando bem-estar ao sujeito” (BUSARELLO, 2016,
p- 15),

Essa metodologia utiliza-se de elementos de jogos (objetivo, narrativa, equipe, mediador,
cronémetro, elementos de apoio, pistas verdadeiras e falsas, obsticulos e elementos digitais)
dentro do contexto educacional. Na finalidade de vencer os desafios com a participagdo maitua
dos alunos, j4 que sio superados é a (re)construgdo conhecimento. Permitindo a criativa em
pares, em espacos de aprendizagem e por caminhos diferentes, pois “[...] quando pensamos em
gamification estamos em busca da producdo de experiéncias [...] para aprender algo que impacte
positivamente em sua performance.” (ALVES, 2015, p. 41).

A sala de aula invertida é considerada uma metodologia ativa desenvolvida em espagos
de ensino e aprendizagens em que os alunos aprendem de forma colaborativa partir de espaco e
tempos on-line, sem a necessidade de estd com a presenga fisica na institui¢io de ensino. Essa
proposta foi implementa, inicialmente, na Universidades de Harvard University (HU) e o
Massachusetts Institute of Technology (MIT) com a finalidade de implementar o uso das TIC,

impactando na atenuagdo da evasio da reprovagio dos discentes (MORAN; BACICH, 2018).

8Professor e pesquisador do Centro de Sociologia da Inovagio da Ecole Nationale Supérieure des Mines de Paris.
Sociélogo das «ciéncias e das tecnologias, sua pesquisa se insere no projeto de realizagdo
de uma antropologia do mundo moderno a partir do conceito de rede. Dados disponibilizados em:
https://www.editorasulina.com.br/autor_det_2.php?id=509. Acesso em: 19 maio 2019.
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A aprendizagem invertida é composta por quatro pilares: ambiente flexivel, cultura de
aprendizagem, contetido dirigido e educador profissional. Esses aspectos permitem que os alunos
sejam engajados e imersos nos espacos de ensino, envolvendo as TIC, possibilitando uma
aprendizagem colaborativa fazendo com que o professor seja mediador aplicagdo dos conceitos

Os ambientes flexiveis sdo criados pelos professores no qual os alunos escolhem o horério
e tempo que queiram estudar, bem como a aplicagio de atividade avaliativa. Na cultura de
aprendizagem, na perspectiva tradicional, o docente é o detentor do conhecimento e o aluno
recepticulo, nesta metodologia o discente é sendo responséivel pelo seu progresso. O contetdo
dirigido é realizado numa sequéncia did4tica para aplicacdo de estratégias na (re)construgio do
conhecimento. O educador é o profissional mediador dos feedbacks dos processos que ocorrerem
durante as aulas (SCHMITZ, 2016).

A tempestade cerebral é considerada uma metodologia ativa, visto que é formada por
atividades em coletivo com os discentes, na finalidade de realizar uma coleta de dados sobre os
conhecimentos de mundo de um determinado tema ou situagio/problema que o professor queira
utilizar diferentes espagos escolares, que possibilitam a mediacio do docente sobre contetdo
especificos ou temiticas. Essa estratégia permite a (re)construcio de conhecimento em pares
(NOBREGA; NETO. SANTOS, 1997).

O professor apresenta uma temdtica e disponibiliza um determinado tempo para que os
discentes possam pensar em resolucdo de problemas. Posteriormente, o grupo identificard as
concepgdes sobre a temdtica e medidas propostas e o mediador serd o responsavel de fomentar o
contetido, desenvolvendo o pensamento criativo na sala de aula, criando uma tempestade de
palavras, ou seja (re)construindo conhecimento de maneira interativa, Lira (2015, p. 3) afirma

que mobilizar os discentes

[...] significa encorajar seus recursos interiores, sua autoestima, sua autonomia para a
realizagdo de algo, sua competéncia, competéncia nio no sentido de quem faz bem feito,
mas sim de quem consegue despertar no outro o desejo de aprender e fazer bem feito

Por isso, a importincia das metodologias ativas nos espacos escolares, em razio de
possibilitar a mobilizacdo dos discentes despertar para do aprender de forma coletiva o ensino
tradicional em que o professor é o centro saber e o aluno reprodutor de conhecimento, ou seja,
uma abordagem sem didlogo entre o docente e discente na resolugdo dos problemas em conjunto,
numa perspectiva de produgio e aprendizagem colaborativa.

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é considerada uma metodologia ativa

baseada nas resolu¢es de problemas a partir de desafios propostos pelos mediadores na
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(re)construgdo de conhecimento, possibilitando a interdisciplinaridade, sendo o aluno autor do
conhecimento e o docente mediador. Nesta perspectiva de uma aprendizagem colaborativa, os
discentes sdo estimulados para o aprender em pares.

Essa metodologia, segundo Torp e Sage (2002), est4d embasada em trés peculiaridades: (1)
envolvimento dos alunos nos obsticulos apresentados; (2) curriculo da instituicio de ensino
envolve os problemas que estio na comunidade; (3) ambiente de aprendizagem no qual o
professor é o mediador do conhecimento para a solu¢des dos desafios. Isso regula uma proposta
baseada na identificagdo de problemas reais, no objetivo de possiveis solucdes, ou seja, unidade e
prética garantida.

Dessa forma, PBL com em trés etapas, sendo o professor orientador do processo,
inicialmente, o docente apresenta o problema ou situacio na sala de aula, grupos sdo formados e
expde as ideias a respeito da temitica trabalhada. No segundo momento, os discentes definem
tarefas para a solugdes, visto que iram entrar no campo para possiveis solugdes. No terceiro
momento, os resultados serdo em forma de debate com relatérios e o professor tem o papel de
medidor na produgio de conhecimento.

Ter acesso a recursos tecnoldgicas para o fazer pedagdgico nas estratégias de ativas de
aprendizagem, ndo é suficiente para construir uma aula interativa com as vivéncias dos alunos
no desenvolver o processo criativo. Faz-se necessirio que os docentes participem de formagio
continuada para a ressignificagio da préxis, pois, as tecnologias estio presentes nos espacos

escolares. Ferreiro (2013, p. 9) ressalta que as

[...] tecnologias comecaram ontem. E ndo! A tecnologia comecou com uma caneta; antes
da caneta havia lapis; e antes tinha pena... Tecnologia da escrita existe desde do inicio e
a maquina de escrever foi uma tecnologia superinteressante que também foi rejeitada
pelas educadoras, porque isso era trabalho para as secretérias.

As tecnologias estdo presentes na trajetéria escolar, contudo nio formando professores
para a utilizagdo. Nesse sentido, a implementagio de metodologias ativas para os discentes
pertencentes as geracdes tecnoldgicas Z e Apha, proporciona um fazer pedagégico com mediagio
aulas dinimicas, interativas, com resolu¢des de problemas, colaborativa, afetiva e dialégicas na

(re)construcio de conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo evidencia a relevdncia das metodologias ativas com as tecnologias nos
espacos de aprendizagens. Os alunos pertencentes as geracdes Z e Alpha sio mobilizados para a

(re)construgio do conhecimento de maneira interativa, enfatizando-se quatro peculiaridades:
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colaboracdo entre os discentes, apresentacio de ideias a respeito da problemaitica ou situacio,
participantes s3o engajados em coletividade, espacos e tempos on-line.

Por fim, as metodologias ativas permitem a mobilizacio de saberes dos alunos com a
inclusio das tecnologias digitais, aprendendo de maneira colaborativa, mutua e interativa que
possibilita a (re)construcdo do conhecimento a partir de redes. O aluno o desenvolve autoria e o
professor é o mediador do processo, permitindo o fazer pedagégico alicercado na aprendizagem

com o sentindo e significativo.

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Sio Paulo:

DVS, 2. Ed, 2015.
BASARELLO, R. Gamification: principio e estratégias. Sdo Paulo: Pimenta cultural, 2016.

BRASIL. Constitui¢io da Repuiblica Federativa do Brasil. Brasilia, DF: Senado Federal: Centro
Gréfico, 1988.

BERBEL, N. A. N. As metodologias ativas e a promogio da autonomia de estudantes. Ciéncias
Sociais e Humanas, Londrina, v. 32, n. 1, p. 25-40, jan./jun. 2011

CARVALHO, Rafael. O que é a gamificacdo e como ela funciona?. dools. 2016.

COUTINHO, Francisco Angelo; VIANA, Gabriel Menezes. Alguns elementos da Teoria
AtorRede. In: COUTINHO, Francisco Angelo; VIANA, Gabriel Menezes (Org.). Teoria
Ator-Rede e educagio. Curitiba: Apris, 2019. p. 17-33.

CAZALEIRO, Luiz Eduardo F. Praticas de lideranca: um contraste entre Geragio X e Geracio
Y. 71f. 2011. Monografia (Graduagio em Administragio) Universidade de Brasilia, Brasilia, 2011

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessirios i prética educativa. 43. ed., Sdo
Paulo: Paz e Terra, 2011.

FERREIRO, E. A revolucdo informaitica e os processos de leitura e de escrita.cIn: PEREZ, F. C.;
GARCIA, J. R. (org) Ensinar ou aprender a ler e escrever? Porto Alegre: Artmed, 2013.

GUEDES, J. T. Os saberes (re)construidos pelos egressos da Universidade Aberta do
Brasil/Sergipe e suas inter-relagdes com a pritica docente (2012-2015). 301f. 2017. Tese
(Doutorado em Educacdo) — Universidade Tiradentes, Sergipe, 2017.

LIRA, K. C. de. G.et al. A Importincia da Motivagdo para o Processo de Ensino. Publicado por:
Editora Realize. 2015. Disponivel em:
http://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/ TRABALHO_EVo45_MDi1_SA.

Acesso em: 2 maio 2023.

MARTINS, Pura Licia Oliver. Did4tica tedrica/didatica pratica: para além do confronto. Sio
Paulo: Loyola, 1991.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sio Paulo, v.9.n.05. mai. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

1525



. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio- REASE

MATTAR, J. Gomes em educagio: como os nativos digitais aprendem. Sio Paulo: Pearson
Prentice Hall, 20r10.

MORAN, J. M; BACICH, L. Metodologias ativas para uma educagio inovadora: uma
abordagem teérico-pritica. Porto Alegre: Penso, 2018.

MOROSINI, M. C. Estado do conhecimento sobre internacionalizacdo da educagdo
superior: conceitos e prdticas. Curitiba: Educar, n. 28, 2006.

MUSSIO, Simone Cristina; VALIDORIO, Valéria Cristiane; SILVA, William Barbosa da. A

influéncia das tecnologias no comportamento das geragdes atuais: ferramentas para o
aprendizado de linguas estrangeiras. Revista CBTecLE, Sio Paulo, v. 1, n. 1, p. 1-21, 2010.
Disponivel em: https://revista.cbtecle.com.br/index.php/CBTecLE/article/view/112019177.

Acesso em: 14 maio 2023.

NOBREGA, M. M.; NETO, D. L; SANTOS, S. R. Uso da técnica de brainstorming para
tomada de decisdes na equipe de enfermagem de sadde publica. Revista Brasileira de
Enfermagem, Brasilia, v. 50, n. 2, p. 247-256, abr./jun. 1997.

OLIVEIRA, Sidnei. Geragdo Y: Era das Conexdes, tempo de Relacionamentos. Sio Paulo:
Clube de Autores, 2009.

SCHMITZ, E. X. S. Sala de aula invertida: uma abordagem para combinar metodologias ativas
e engajar alunos no processo de ensino-aprendizagem. 187f. 2016. Dissertacio (Mestrado em

Educac¢io) - Universidade Federal de Santa Maria, Rio Grande do Sul, 2016.
SEVERINO, J. A. Metodologia do Trabalho Cientifico. 23 Ed. Sio Paulo: Cortez, 2007.

SILVA, P. A. G; BORGES, M. L. Implicagdes de um cenério multigeracional do ambiente de
trabalho: diferencas, desafios e aprendizagem. IV encontro de gestdo de pessoas e relacdes de
trabalhos, Brasilia, DF, Brasil. Disponivel em:
http://www.anpad.org.br/admin/pdf/EnGPR250.pdf. Acesso em: 30 mar. 2023.

TAPSCOTT, Don. A hora da geracido digital. Rio de Janeiro: Editora Agir, 2010.

TORP, L; SAGE, S. Problems as Possibilities: Problem-Based Learning for K-16. Education.
Alexandria: ACSD, 2002

VALERIO, Marcelo; MOREIRA, Ana Licia O. Rosas. Sete criticas i sala de aula invertida.
Contexto & Educagdo Editora Unijui, v. 33, n. 106, set./dez, 2018

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sio Paulo, v.9.n.05. mai. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

1526


http://www.anpad.org.br/admin/pdf/EnGPR250.pdf

