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RESUMO

O acesso a instrumentos tecnoldgicos, como as telas, marca presencga no cotidiano
de adultos, idosos e até mesmo das criancas, bombardeadas constantemente com
centenas de informacbes. Essa presenca revela-se, também, sob os contextos
educacionais, em sala de aula e fora dela. Justifica-se, portanto, a necessidade de
analisar de que modo a tecnologia pode auxiliar no processo de aprendizagem. A
educagao, por conseguinte, transforma-se a medida que novas tecnologias surgem
ao longo dos séculos. Negar a ela as possibilidades oferecidas pelas novas
tecnologias digitais, € negar a capacidade da Educacado de se construir mais
acessivel, global e interativa. Buscou-se aproximar a Educacao das telas,
desenvolvendo uma anadlise critica das possibilidades do uso das tecnologias
digitais perante a Educacao.

INTRODUCAO

Ao pensar as tecnologias como presentes desde o inicio da humanidade, por
exemplo, com a pedra lascada e/ou com as pinturas rupestres, percebemos um
olhar mais amplo e abrangente para os processos de construcdo humana. Em
outras palavras, percebemos que 0 nosso ambiente social, esta e € mediado pelas
tecnologias. E o que afirma, por exemplo, Vani Kenski (2012), asseverando que as
tecnologias estao presentes desde o inicio da humanidade. Na Era Digital, cria-se
um ambiente diferente dos anteriores como condi¢cdo para o ‘aprender’: um campo
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nao-fisico, que permite a educagao nao ter hora e nem lugar. Esse novo modo de
acessar informacoes exige um novo modo de aprender diferente dos outros modos
anteriores: ha um dinamismo maior e uma rede de informagdes gigantescas
disponiveis a qualquer um que possua acesso as tecnologias digitais. Negar a
mudanca do modo de aprendizagem, nesse sentido, € negar a existéncia de
tecnologias digitais, e para além disso, negar a presenca das telas no cotidiano
social. Vemos uma crescente adesao as tecnologias digitais em todos os aspectos,
inaugurando o que também podemos denominar como era dos dados e dos
algoritmos. Em outras palavras, se no passado, procuravamos compreender o
mundo fisico com equacdes e leis universais, hoje, estamos caminhando cada vez
mais para uma compreensao mais singular dos grandes dados.

Ao reconhecer a existéncia das novas tecnologias, concebemos a presenca delas
na vida de grande parte das pessoas. Estes, por sua vez, mediardo sua forma de
conhecer o mundo. A utilizagdo de tecnologias digitais na educacao promove a
formacao de redes de conhecimento, facilitando a colaboracdo e a troca de
informacgdes entre estudantes e educadores de diferentes partes do mundo. Dessa
forma, a educacao se torna mais inclusiva, atendendo as necessidades individuais
dos estudantes e promovendo uma experiéncia de aprendizado mais significativa e
envolvente.

MATERIAIS E METODOS

Para a pesquisa em questdo, contemplaremos a abordagem metodolégica da
analise bibliogréafica, o Estado da Arte, que segundo Ferreira (2002) tem por objetivo
mapear e discutir certa producdo académica em diferentes campos do
conhecimento. Buscou-se por publicagdes que contemplem o desenvolvimento
infantil e as tecnologias em trés bases de referéncia de dados. Ainda com relacao ao
levantamento de materiais bibliograficos, foram selecionados materiais os quais nao
constam nas bases, como capitulos de livros e artigos.

A pesquisa foi organizada da seguinte forma: Tornar objeto de observacdo o
desenvolvimento infantil sob o viés da Psicologia Sécio-Histérica, com enfoque no
processo de aprendizagem; Analisar os avancgos tecnol6gicos da ultimo século, bem
como a presencga da tecnologia no cotidiano da crianca; Apresentar possibilidades
de uso da tecnologia e instrumentos tecnoldgicos dentro da area educacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para definir Metodologias Ativas, Douglas e Rafael citam Malheiros (2019), que
destaca enquanto caracteristica principal dessa abordagem o protagonismo do aluno
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frente ao processo de ensino-aprendizagem. Paulo Freire (2006) coloca-as como
uma concepgao educativa que visa estimular o processo de aprendizagem através
da participagao ativa do estudante a partir de um desafio-problema pratico que lhe &
colocado e o instigue a reflexdo critica pautada e aplicavel a sua realidade. E
contraria a posicao passiva do aluno em outros contextos educacionais mais antigos
em que o professor era detentor do conhecimento e o aluno recipiente da
informagao.

Estudantes tém um perfil distinto quando comparados aos estudantes de
antigamente, antes da emergéncia das tecnologias digitais. Assim, ha a necessidade
de pensarmos em estratégias para utilizar as novas tecnologias virtuais, dentro da
sala de aula - uma vez que a identidade dos estudantes mudou, assim como seu
contexto histérico e social. Dito isso, elencam-se algumas possibilidades de
plataformas mediadoras para as metodologias ativas dentro da sala de aula. As
plataformas digitais Google Classroom e Moodle se caracterizam por webapp’s para
gerenciamento e distribuicdo de conteudos digitais. As vantagens sao diversas,
como rever o material pré e p6s-aula, permitindo ao estudante estuda-los de acordo
com seu préprio ritmo de estudo. Permite também ao professor um melhor
gerenciamento dos materiais digitais disponibilizados aos alunos, facilitando o
acesso dos mesmos ao conhecimento. H4 uma gama variada do que caracteriza-se
por “plataformas de atividade e ensino online” - diversos sites e aplicativos
disponibilizam recursos tecnolégicos para a criagdo de atividades de ensino-
aprendizagem. Pixton é um deles, plataforma online que permite a criacdo de
storytellings, permite contar historias, através da criagcdo de histérias em quadrinhos.
Ja o0 Quizziz € uma plataforma que permite aplicar a metodologia da gamificagao,
onde os estudantes podem competir realizando uma ‘corrida’ de perguntas e
respostas acerca de um conteudo ja trabalhado em sala de aula, permitindo ao
professor averiguar a aprendizagem de um determinado contedudo, bem como
motivar a turma através de uma competicao saudavel. Por fim, o Kahoot é, também,
um meio para gamificacdo. Nele pode-se construir um questionario de perguntas de
multipla escolha, realizado individualmente ou em grupo - ganhando aquele que,
portanto, somar maior pontuagcdo de acertos. Invoca a participacdo ativa do
estudante, motiva e os engaja para todos os conteudos os quais deseja trabalhar.

CONCLUSOES

Desse modo ao exposto, entende-se que as plataformas digitais constituem uma
gama variada de possibilidades para incrementar, atualizar e tornar o ensino mais
acessivel - sua utilizacdo deve além de ser incentivada, planejada para que ocorra
de maneira critica e contextualizada. Dessa forma, negar a presencga das tecnologias
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digitais, das plataformas, no contexto humano €, também, negar uma parte da vida
dos estudantes. As metodologias ativas constituem papel fundamental dentro das
instituicbes de ensino. Assumindo uma figura ativa, condizente com seu contexto
atual, suas experiéncias sociais, coletivas, politicas e histéricas espera-se que
sejamos capazes nao somente de depositar um conhecimento em um jarro vazio,
mas de incentiva-los a busca-lo pelos mais diversos meios 0s quais tenham acesso -
ou seja, pela mediacdo das plataformas digitais.
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