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Resumo: Este artigo traz como proposta a transformacao do cendrio educacional

no século XXI, impulsionada pela interatividade entre a tecnologia, metodologia

e o curriculo. E tem por objetivo definir e refletir na estreita relagio existente

entre esses elementos, como também dialogar, através de artigos e publicagoes

com outros autores que expressam da mesma opinido destacando a importancia

da integragdo deles com a finalidade de promover um ensino eficaz e relevante.

A tecnologia se apresenta como uma ferramenta facilitadora que enriquece o

curriculo e promove a interatividade entre ambos. As metodologias ativas colocam

o aluno no centro do processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades
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criticas e criativas. O curriculo orienta o que e como serd ensinado, enquanto a
interatividade envolve os alunos de maneira ativa. O tipo de pesquisa utilizada
neste trabalho foi de natureza bibliogrifica, como também um breve relato de
experiéncia. De um modo geral, podemos concluir que os objetivos propostos
foram alcancados de uma forma clara e concisa.

Palavras-chave:  Tecnologia.  Curriculo.  Interatividade. =~ Metodologia.
Aprendizagem. Prdticas.

Abstract: This paper proposes the transformation of the educational scenario
in the 21st century, driven by interactivity between technology, methodology
and the curriculum. And it aims to define and reflect on the close relationship
between these elements, as well as dialogue, through articles and publications,
with other authors who express the same opinion, highlighting the importance of
their integration with the purpose of promoting effective and relevant teaching.
Technology presents itself as a facilitating tool that enriches the curriculum and
promotes interactivity between both. Active methodologies place the student
at the center of the learning process, developing critical and creative skills. The
curriculum guides what and how will be taught, while interactivity actively
engages students. The type of research used in this work was bibliographic in
nature, as well as a brief experience report. In general, we can conclude that the
proposed objectives were achieved in a clear and concise way.

Keywords: Curriculum. Interactivity. Methodology. Learning. Practices.

Introducao

No século XXI, uma época caracterizada pela explosao de
informagdes e avancos tecnoldgicos acelerados, a educagio
estd passando por transformagées significativas. O tradicional método de
ensino estd sendo substituido por uma abordagem mais flexivel e focada
no estudante, na qual a tecnologia, novas maneiras de ensinar, o conteido
curricular e a intera¢do desempenham papéis essenciais na condugio desse
processo.

Esta transformagio nio é apenas em mudar métodos, mas uma
completa revolugio na forma como se adquire ou transmite conhecimentos.

E este paper tem por objetivo definir e refletir na estreita relagao
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existente entre esses elementos, a tecnologia, metodologia, curriculo e
interatividade, como também dialogar, através de artigos e publicagdes
com outros autores que expressam da mesma opiniao.

A tecnologia atua como uma ferramenta facilitadora para
enriquecer o curriculo, na aplicagdo e interagao de novas metodologias,
melhorando assim a comunica¢io dos alunos no processo de aprendizagem.
As metodologias, por sua vez, influenciam a forma como a tecnologia é
utilizada, destacando a interatividade como um componente fundamental.
Ou seja, para criar um ambiente eficiente e envolvente de aprendizagem
tudo deve ser cuidadosamente planejado e integrado.

Desta forma, o emprego das tecnologias na educagio como
coadjuvantes nos processos de ensino e aprendizagem para apoio
as atividades ou, ainda, para motivacio dos alunos, gradualmente
d4 lugar ao movimento de integragio ao curriculo do repertério
de préticas sociais de alunos e professores tipicos da cultura digital
vivenciada no cotidiano (Silva, 2010, como citado em Almeida &
Silva, 2011, p. 4).
A metodologia referenciada neste trabalho foi de cardter
bibliogréfico, com uma andlise das diferentes perspectivas e teorias sobre
o tema.

A pesquisa bibliogrifica é o levantamento ou revisio de obras
publicadas sobre a teoria que ird direcionar o trabalho cientifico
o que necessita uma dedicagio, estudo e andlise pelo pesquisador
que ird executar o trabalho cientifico e tem como objetivo reunir e
analisar textos publicados, para apoiar o trabalho cientifico (Sousa,
Oliveira & Alves, 2021, p. 66).
Desta forma, entendendo a importincia dessa pesquisa e o com
o intuito explorar o conhecimento ji existente sobre o assunto, foram
utilizadas fontes confidveis e de artigos jd publicados.

A seguir serd apresentada uma breve defini¢ao sobre os elementos
em questdo, um melhor aprofundamento na compreensao da complexa
conexio existente entre eles, destacando a relevincia de uma colabora¢io
harmoniosa para aperfeigoar o padrio da educagio. E também, analisar
como essa contribui¢io pode desenhar o futuro da educacao, preparando
os alunos para enfrentar os desafios e oportunidades de um mundo em
constante evolugio, movido pela tecnologia e pela globalizacio.
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Os pilares da educacao contemporanea: tecnologia,
metodologias, curriculo e interatividade

Na sociedade, estamos constantemente cercados e influenciados por
uma série de contetidos e priticas que servem como bases fundamentais em
nossa vida didria e no universo académico. Os contetdos sao tecnologia,
metodologia, curriculo e interagdo, cada um dos quais desempenha um
papel tnico e critico em diferentes 4mbitos. Neste contexto, definiremos
brevemente esses termos, considerando como eles moldam a nossa
compreensao e experiéncia em diversas dreas, desde o uso de dispositivos
eletronicos até a forma como aprendemos e nos envolvemos em processos
de pesquisa e educagio.

A transformagdo tecnolégica na sociedade contempordnea

Entendemos a tecnologia como um conjunto de conhecimentos,
técnicas, ferramentas e recursos que sao utilizados para produzir, transformar
ou melhorar, servigos e processos que venham a facilitar diferentes dreas da
vida humana, incluindo a educacio. Ela é fundamental na sociedade atual
para melhorar a eficiéncia, a comunicagio e a qualidade de vida.

As tecnologias $30 construtos sociais, ou seja, nao podem ser vistas
apenas como o fruto légico de um esquema de desenvolvimento do
progresso técnico. Elas sao resultantes de orientacoes estratégicas, de
escolhas deliberadas, num determinado momento dado da histdria
e em contextos particulares (Peixoto & Aratjo, 2012, p. 264).

Outros autores afirmam que:

As tecnologias sempre foram um dos principais fatores que moldam
as relagoes humanas. Esta interferéncia além de perpassar questoes
de organizagao social, poder, padroes de consumo, de qualidade
de vida, cultura, modo de pensar, dentre outros, estd presente na
interatividade e nas relagdes do processo de ensino-aprendizagem
(Triches, atal., 2023, p.10).

As tecnologias digitais de informagio e comunicagio (TDIC),
por exemplo, estao se tornando cada vez mais comum nas institui¢oes
educacionais, como as tecnologias médicas, espacial, transporte, e muitas
outras que impactam nossas vidas e tém aplicacio em outros diferentes
setores da sociedade. Cada um deles desempenha um papel fundamental
na forma como vivemos, trabalhamos e interagimos com o mundo ao



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 10, p. 129-139, 2023. 133

nosso redor.

Metodologias ativas e o envolvimento do aluno

A metodologia se conecta ao conjunto de técnicas, estratégias e
abordagens utilizadas para facilitar o método de aprendizagem. Eles
descrevem as etapas, métodos e recursos de ensino e aprendizagem usados
paraajudar os alunos a adquirir conhecimentos e habilidades. Existem vdrios
métodos de ensino, mas ¢ nas metodologias ativas que hd envolvimento do
aluno e responsabilidade pela prépria aprendizagem, ou seja, ele participa
ativamente desse processo. De acordo com os autores:

As metodologias ativas consistem em possibilidades pedagdgicas que
colocam o foco do processo de ensino-aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por investigagio, por descoberta
ou resolugio de problemas. Criando situagées de aprendizagem
cujo os aprendizes possam Pensar, fazer coisas e conceituar o que
fazem, construir conhecimentos sobre os contetidos abordados nas
atividades que realizam, além de desenvolverem a capacidade critica,
refletir sobre as prdticas que realizam, interagirem com professores
e colegas e estudar valores e atitudes pessoais (Assungio & Silva,
2020, n.p).

Essas metodologias se diferenciam dos métodos de ensino mais

convencionais por serem interativas, priticas e colaborativas.

O curriculo na educagdo

O curriculo se forma como um conjunto de objetivos, contetdos,
metodologias e avaliagdes que orientam o processo de ensino e aprendizagem
em uma determinada instituigao de ensino. Ele descreve o que e como serd
ensinado, e também como serd avaliado o aprendizado do aluno.

Segundo Almeida (2019, como citado em Triches, at al., 2023,
p-11) “o curriculo representa aquilo que legitima a escolha, a organizacio
e a avaliagdo dos contetidos que serdo utilizados no processo educativo,
estando atrelado a realidade escolar e da formagao que se busca”.

O curriculo tem como objetivo garantir que os alunos adquiram
conhecimentos e habilidades especializadas ao longo de seu processo
educativo.
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Interatividade e educagdo

Entendemos a interatividade como a capacidade de uma pessoa
de interagir com um sistema, aplicativo, dispositivo ou contetido digital.
No contexto académico, a interatividade é essencial para o ensino, pois
envolve os alunos de forma ativa, podendo acontecer através da utiliza¢io
de aplicativos, sites, midias sociais, jogos ou plataformas digitais, onde os
alunos podem realizar acoes e receber feedback de vérias formas.

Para os autores Scherer & Brito (2020, p.08) “a integracio estd
continuamente acontecendo na prdtica de um professor ou escola (no
sentido dinAmico do processo), pois ¢ movimento continuo, nao finda”.

A ideia é que a interatividade torne o processo de aprendizado
mais dindmico e atraente, e para isso acontecer hd uma integragao quando
combinarmos diferentes componentes, sistemas ou partes de maneira
que funcionarem juntos de forma harmoniosa e eficiente como veremos
adiante.

Integragdo de tecnologia e metodologias ativas na educagdo
contempordnea

No processo de ensino-aprendizagem contemporineo existe
uma alta dependéncia na relacio entre tecnologia, novas metodologias,
curriculo e interatividade. Esses elementos estao interconectados e
influenciam diretamente a forma como os alunos adquirem conhecimento

e habilidades.

A tecnologia atua como uma ferramenta que pode facilitar a
aplicagao de novas metodologias, enriquecer o curriculo e promover a
interatividade. As metodologias, por sua vez, podem influenciar a forma
como a tecnologia ¢ utilizada, reforcando a interatividade como um
componente fundamental. Tudo isso deve ser cuidadosamente planejado
e integrado ao curriculo para criar um ambiente de aprendizagem eficaz e
envolvente, porém levando-se em consideragio que é necessdrio ter acesso
as ferramentas tecnoldgicas e a formagao continuada dos professores. De
acordo com os autores Scherer & Brito (2020) para o éxito da integracio
das tecnologias ao curriculo serd necessdrio levar alguns fatores em
consideragao, como uma boa infraestrutura tecnoldgica (acesso a internet,
computador, notebook, tablet, projetor) e formagao continuada de todos os
profissionais envolvidos, professores e gestores.
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Outros afirmam que:

A formagao continuada pode constituir uma poderosa estratégia
para se realizar uma gestao cuidadosa das tensoes e dos conflitos
ligados as crencas e aos valores dos professores, sendo de suprema
importancia nos processos de mudanca. Além disso, com agoes de
formagao, é possivel ajudar os professores a lidar com as barreiras
que impedem a integracdo efetiva das tecnologias em suas préticas,
em processos de inovacio curricular (Costa e Felizardo, 2012, como
citado em Scherer & Brito, 2020, p. 4).

A tecnologia pode ser usada para aprimorar o curriculo,
fornecendo recursos digitais, simulagdes e ferramentas interativas que
tornam o aprendizado mais envolvente e pratico. Por outro lado, os
programas educativos devem ser planejado de forma a que as TDIC sejam
efetivamente incluidas na educagdo, garantindo que os alunos adquiram
competéncias digitais e que os tépicos sejam adequados para o mundo
digital em constante evolugao.

Integrar as TDIC com o curriculo significa que essas tecnologias
passam a compor o curriculo, que as engloba aos seus demais
componentes e assim ndo se trata de ter as tecnologias como
um 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 agdes de uso das tecnologias

(Almeida & Silva, 2011, p. 4).

Para Almeida & Silva (2011, p. 4), “tecnologias e curriculo passam
a se imbricar de tal modo que as interferéncias mutuas levam a ressignificar
o curriculo e a tecnologia, e entdo comegamos a criar um novo verbete -
web curriculo”.

O desenvolvimento do web curriculo propicia a articulagio entre os
conhecimentos do cotidiano do universo dos alunos, dos professores
e da cultura digital com aqueles conhecimentos que emergem
nas relagdes de ensino e aprendizagem e com os conhecimentos
considerados socialmente vdlidos e sistematizados no curriculo
escolar (Silva, 1995, como citado em Almeida & Silva, 2011, p. 9).

Percebemos entao que a web curriculo oferece uma abordagem
educacional mais inovadora, tecnolégica e com maior flexibilidade no
processo de ensino-aprendizagem, incorporando elementos de interacio
como féruns de discussio, salas de aula virtuais e recursos multimidia,
tornando o aprendizado mais envolvente e personalizado.

Para Moran (2015) a abordagem tradicional da escola, possui
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uma metodologia que trata e avalia todos os alunos da mesma maneira,
com critérios uniformes e espera resultados previsiveis, nao levam em
consideragio que a sociedade atual, centrada no conhecimento, valoriza
habilidades intelectuais, préprias e sociais que nio sio desenvolvidas de
maneira convencional.

Enquanto as metodologias ativas criam um espaco de aprendizado
mais envolvente, onde os alunos se tornam participantes ativos na
construgao do conhecimento e desenvolvam competéncias criticas,
criativas e de resolugio de problemas que sdo essenciais para o sucesso na
vida e na carreira.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos.
Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada
vez mais complexas, em que tenham que tomar decisoes e avaliar
os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos
que sejam criativos, eles precisam experimentar intimeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa (Moran, 2015, p. 17).

Esses métodos de ensino reconhecem que a educagao é mais do que
apenas fornecer informagdes e se concentram em capacitar os alunos para se
tornarem pensadores criticos e aprendizes ao longo da vida e que necessitam
utilizar a tecnologia a seu favor, por meio de projetos, aulas mais dinimicas,
recursos digitais, ferramentas online e offline, jogos, desafios, plataformas
e outras midias que apoiem a aprendizagem interativa e personalizada,
cada aluno aprende no seu ritmo e de acordo com as suas necessidades,
cooperando entre si ou em grupos sob a instru¢io do professor.

Inovacao educacional: praticas de ensino para o século
XXI

Muitos sio os exemplos de préticas inovadoras de ensino que
reconhecem a diversidade de estilos de aprendizagem, interesses e
necessidades dos alunos, bem como o potencial da tecnologia para melhorar
a educagio. Entre elas temos: a gamificagao, aprendizagem baseada em
projetos — PBL, o ensino hibrido, flipped classroom (aula invertida),
realidade virtual e aumentada, entre outras. Ambos buscam criar ambientes
de aprendizagem mais dindmicos e eficazes, que preparam os alunos para
enfrentar os desafios do século XXI, incentivando a criatividade, a solucao
de problemas e o pensamento critico. Para Moran (2015) diferentes tipos de
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hibridiza¢ao ou blended ocorrem na educagao: entre saberes e valores, entre
diferentes campos do conhecimento (disciplinar ou nao disciplinares), de
metodologias com atividades diversificadas e mais atraentes e na tecnologia
com a integragdo da sala de aula tradicional com a digital tornando o
curriculo mais versdtil atendendo todas as necessidades do aluno.

Para complementar apresentamos uma prética inovadora, através
da implementagio de um projeto, intitulado de “Robética na Escola”, da
Secretaria de Educagao Municipal de Vila Velha, funcionou em algumas
unidades entre os anos de 2017 a 2022 no contra turno e era voltado
para alunos do ensino fundamental anos finais, porém em uma delas em
especifico foi trabalhado no ensino fundamental anos iniciais, com alguns
alunos dos 4° e 5° anos, pré-selecionados seguindo alguns requisitos, como
interesse, compromisso em frequentar, maior dominio de leitura e escrita,
itens essenciais para um melhor aproveitamento.

Quando em funcionamento, o projeto em questao teve a finalidade
de despertar a curiosidade dos alunos, desenvolver habilidades de
relacionamento pessoal, raciocinio légico, pesquisa e senso de observagao,
aperfeicoamento da responsabilidade, autoestima, resolugoes de situagoes
propostas e da organizagio pessoal dos alunos, como também estimulando
a criatividade através da elaboragio de projetos baseados em diversas
plataformas tecnolégicas como o Lego EV3, Arduino, Scratch, o Code.

O Code foi muito utilizado com o grupo de alunos dos 4° e 5°
anos na inicia¢ao, além da informdtica bdsica, nogoes robdtica, eletronica,
engenharia, automagio, entre outras, pois ¢ uma organizagio sem fins
lucrativos, possui um curriculo gratuito e envolvente que atende escolas
do ensino fundamental ao nivel médio. E uma plataforma dos Estados,
mas estd disponivel em vidrias linguagens, inclusive o portugués Brasil no
endereco (code.org). Além disso, através de suas atividades, ensina ciéncias
da computagio de forma, envolvente e com tecnologias de cédigo aberto.

Os alunos ficavam e envolvidos e motivados com o Projeto e apesar
de bem aceito e com visibilidade em toda a rede e nas midias, em mostras,
feiras, participagdo em eventos e campeonatos nacionais, foi encerrado
devido a interesses politicos e contengdo de despesas.

Consideracoes finais

Concluimos que os elementos apresentados neste trabalho:
tecnologia, metodologias, curriculo e interatividade, desempenham um
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papel essencial tanto na educagao quanto no nosso cotidiano. A tecnologia
nao se limita a dispositivos eletronicos; ela abrange conhecimento e
ferramentas que aprimoram nossa eficiéncia e qualidade de vida. Integrar
a tecnologia na educagio é imprescindivel para satisfazer as necessidades
de uma sociedade em constante evolu¢ao. Enquanto as metodologias
ativas capacitam os alunos a participar ativamente do préprio método
de aprendizagem, estimulando a resolugao de problemas e o pensamento
critico, preparando-os com habilidades cruciais para o futuro. O curriculo
vai atuar como guia, orientando o ensino e a aprendizagem, e deve ser
projetado para incorporar tecnologias digitais, garantindo que o educando
adquira competéncias digitais essenciais.

A interatividade, possibilitada por ferramentas digitais, torna
o aprendizado mais envolvente e dinimico, permitindo que os alunos
participem ativamente e recebam feedback em tempo real. A integragio eficaz
desses elementos na educagao contemporanea é fundamental para preparar
os alunos para os desafios do século XXI, embora exija investimentos em
infraestrutura tecnoldgica e formagao continua dos educadores.

A educa¢io é um processo em constante evolugio, e a combinagao
inteligente desses elementos oferece oportunidades tnicas para preparar
os alunos para um mundo em constante mudanga, representando um
investimento valioso no futuro da sociedade.
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