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RESUMO: Estamos vivenciando o tempo das tecnologias digitais, uma realidade que ndo ha volta. Este
trabalho académico de pesquisa bibliografica e qualitativa, tem por objetivo apresentar um ensaio tedrico
sobre tecnologias digitais no contexto educacional potencializando a aprendizagem colaborativa. A
relevancia se da através das metodologias ativas e a utilizagdo da taxonomia de bloom, traz uma dinamica
inovadora de ensino para a construcdo do conhecimento promovendo troca de experiéncias, cooperativismo
e resolucdo de problemas, proporcionando assim uma aprendizagem significativa com o protagonismo dos
alunos. A abordagem e as buscas para dar embasamento teérico foram realizadas através de revistas
cientificas, trabalhos académicos referenciados, obras como revistas digitais, livros e-books e sites os
materiais pesquisados traz respaldo a temética através das reflexdes destes autores. O resultado das analises
nos mostra gquea nossa esséncia como ser humano tem origem em processos colaborativos. A parceria entre
tecnologias digitais, sistemas humanos e colaboracdo potencializa uma escola adaptativa que atende aos
desafios presentes, aprendizagens complexas e colaborativas com énfase em inovagéo.
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1 INTRODUCAO

Vivenciamos a era digital e os meios de comunicacdo e informacao se tornam cada
vez mais essenciais para a humanidade, as tecnologias digitais é uma realidade dos dias
atuais e ndo tem volta. O mundo globalizado pede para que todas as areas inclusive a
educacdo rompa com a educacdo do passado, esse torna se o desafio da atualidade: a
ruptura do ensino tradicional. A tematica da cultura digital e aprendizagem com
metodologias ativas emergiu em diversos veiculos e nas midias digitais e sociais, onde
professores tiveram que repensar suas praticas pedagdgicas de ensino em ambientes
virtuais e conectados em rede.

Assim, as tecnologias digitais, traz a educacdo a possibilidade de construir novas

competéncias e habilidades, dada a plasticidade que o ambiente virtual expressa em sua
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constante modificacdo, as tecnologias devem ser refletidas de acordo com a poténcia de
modificar as formas de cogni¢do. A interatividade dindmica modifica social e
culturalmente o individuo, ativando inteligéncias e habilidades diferentes exigindo e
favorecendo a construcdo de novas competéncias e habilidades. A tecnologia digital no
cotidiano muda o que queremos realizar, o que tentamos realizar, o que pensamos realizar,
muda as nossas ag¢oes, objetivos, interpretacoes e significados bem como as organizagdes
sejam elas cerebrais ou externas. A aprendizagem ocorre quando se ha consciéncia do seu
aprendizado e que significados atribui a ele. A necessidade de se estabelecer relagdes no
espaco virtual ou presencial, por meio da vivéncia tdo presentes no cotidiano dos alunos,
essas relagbes oportunizam possibilidades de recriar conhecimentos, de forma
colaborativa e participativa em que alunos e professores possam comunicar se
construindo redes de significados capazes de elaborar novos conceitos, conteldos,
estratégias no processo ensino aprendizagem.

Promover agdes que despertem novas possibilidades de interacéo entre professor,
aluno e conhecimento, numa perspectiva de construgdo coletiva de aprendizagem,
desenvolvimento do pensamento critico e que permita ao estudante ser ativo, inspira
novas formas de praticas pedagogicas, mais condizentes com o cenario exposto. Desta
forma, torna se necessario que as atividades de aprendizagem impulsionem a
independéncia de pensamento e que as propostas sejam desafiantes e significativas em
uma escola adaptativa, inovadora onde o0 aluno possa ser o protagonista deste processo.

Neste artigo na parte 2 do desenvolvimento, apresentaremos um ensaio teorico
sobre as tecnologias digitais na aprendizagem colaborativa, onde a taxonomia dos
objetivos educacionais constrdi pontes a partir dos meios digitais e por fim um relato de
uma pratica colaborativa. A metodologia utilizada para a construcdo desta pesquisa
académica foi qualitativa e bibliografica de carater informativo para buscar atender 0s

objetivos propostos neste tema.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E APRENDIZAGEM COLABORATIVA
O conceito de colaboracao vai além do trabalho ou atividade executada em grupo.

Ele ndo se restringe apenas & interacdo entre duas ou mais pessoas, mas afinal o que é
aprendizagem colaborativa?

Um conceito simples de aprendizagem colaborativa apresentado por Dillenbourg
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(1999, p.1-19) € que essa é uma situacdo de aprendizagem na qual duas ou mais pessoas
tentam aprender algo juntas. De acordo com a citagdo do autor, esse conceito pode ser
interpretado de forma mais abrangente: pode ser duas ou milhares de pessoas, pode estar
relacionado ao acompanhamento de um curso ou participacGes em diversas atividades
como a de resolucao de problemas ou conflitos, o “aprender em conjunto” pode ser
situacdes de aprendizagens presenciais e virtuais com esforgo conjunto o com diviséo de
tarefas. Aprender colaborativamente é a interacdo dos pares que trabalham em
interdependéncia na resolucdo de problemas, conflitos ou na realizacdo de uma tarefa
dada pelo professor. Segundo alguns autores, a interacdo em grupos realca a
aprendizagem. A educacdo colaborativa € um método de ensino inovador que tende a
contribuir para a aprendizagem dos alunos. A metodologia traz uma dinadmica
diferenciada de ensino baseado na interacdo em a participacdo ativa dos alunos para a
construcdo do conhecimento onde o aluno € o protagonista. A aprendizagem colaborativa
tem sido apresentada e defendida pela comunidade académica atual, pois se reconhece
nessas metodologias o potencial do rompimento do ensino tradicional onde o aluno é

apenas deposito de informagdes para uma aprendizagem assertiva, significativa e ativa.

A aprendizagem colaborativa ndo sdo préaticas recentes, a alguns
estudiosos que defendem a ideia de que a colaboragdo faz parteda
esséncia humana, no lugar da dominagéo, assim como outras correntes
pedagdgicas remontadas da Grécia antiga e os desenvolvimentos
contemporaneos comegam com 0s primeirospsicélogos educacionais e
tedricos da pedagogia no inicio do século XX. (Arenilla, 2000).

Desde o século XXVIII, educadores utilizaram se e se tem utilizado da filosofia
da aprendizagem colaborativa, cooperativa e de trabalhos em grupos, pois acreditavam
em seu potencial de preparar os alunos para enfrentar a realidade profissional.

“Muitas das propostas da atualidade de aprendizagem colaborativa surgem do
interesse de estruturar a sala de aula e 0s processos de ensino, para superar preconceitos
raciais € étnicos, principalmente nos Estados Unidos e Israel”. (Gilliam, 2002, p. 45.),
também procuram estudar com os ambientes de turmas cooperativas podem levar a
superacdo de preconceitos de alunos com deficiéncias por meio da incluséo, e a uma
melhor aprendizagem.

As varias transformaces pelas quais a sociedade tem presenciado ao longo dos

anos, promovem as transformagdes das formas e normas de contato e de conduta. Estamos
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vivendo a era das tecnologias digitais e essas mudangas sao resultado de um fenémeno
denominado de interdependéncia tecnoldgica, que influencia diretamente o
desenvolvimento com o aprimoramento de habilidades colaborativas. Grandes empresas
de tecnologias tém investido na criacdo de plataformas virtuais, criages de ambientes e
em profissionais para trabalhar em projetos de inovacdo pedagogica. Na educacdo as
transformacdes tecnoldgicas sdo menos intensas e mais demoradas, porque envolvem nao
s0 o querer fazer e a disponibilidade tecnoldgica, mas das politicas pablicas em executar
planos e elaboracédo de estratégias para o processo de implementacao das tecnologias nas
unidades de ensino, proporcionando o desenvolvimento e o funcionamento de
ferramentas e estratégias tecnolégicas voltadas para o processo do ensino aprendizagem
propondo mudancas no paradigma da educacgéo colaborativa.

2.1 A taxonomia de Bloom: construindo pontes entre a tecnologia e a aprendizagem

colaborativa

Na educacdo definir objetivos de aprendizagem significa estruturar, de forma
consciente, 0 processo educacional de modo a oportunizar mudancgas de pensamentos,
acOes e condutas. A aprendizagem é resultado dessa modificacao observavel no individuo
que tenha sido apresentado a algum tipo de instrugcéo ou processo de ensino. Professores
além de mediadores planejam o0s processos de ensino, 0s alunos aprendem a partir das
suas vivéncias de sala de aula compartilhando, colaborando e construindo novos
conhecimentos. Esse processo de aprendizagem ocorre em pelo menos trés dominios: o
afetivo, o cognitivo e o psicomotor. Na pratica pedagdgica ao darmos énfase ao
planejamento o dominio cognitivo é o mais utilizado. a definicdo clara e estruturada dos
objetivos instrucionais, considerando a aquisicdo de conhecimento e competéncias
adequados ao perfil dos alunos direcionara o processo de ensino para a escolha adequadas
das estratégias, contetidos e avaliagdo para uma aprendizagem duradoura e efetiva. Um
dos instrumentos a vir facilitar esse processo é a taxonomia dos objetivos educacionais,
ou taxonomia de Bloom, a taxonomia € usada em diferentes areas € um termo bastante

utilizado para definir como Ferraz e Belhot (2010, p.42) “ciéncia da classificacéo,

denominacdo e organizacdo de um sistema pré-determinado como resultante um

framework conceitual para discussdes, analises e recuperacdo de informagio”.
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Desenvolvida por Benjamim Bloom e um grupo de especialistas membros da associa¢ao
americana de psicologia, foi publicada em 1956 e se trata de um modelo que institui os
niveis de aprendizagem que se espera que o aluno alcance durante seu percurso de
aprendizado. (Krathwolhl, 2002).

De acordo com Krathwohl (2002b) Benjamin Bloom percebia nesse modelo mais
do que uma simples ferramenta para medir a aprendizagem, ou o nivel dela. Para ele, este
instrumento poderia ser Gtil para padronizar os objetivos da aprendizagem entre as
instituicGes, dar base para determinar a montagem de grades de cursos, auxiliar na
adequacdo das atividades e avaliagdes conforme o0s objetivos propostos e, ainda,
possibilitar alternativas educativas antes as limitagfes dos cursos de ensino.

Conforme ressalta Bloom (1973):

A aprendizagem do aluno ndo pode ser medida somente considerando 0s
conhecimentos adquiridos em si, é necessario analisar o processo ao qual
transpds a aprendizagem, habilidades, destreza que o aluno possui em
organizar seu raciocinio para que consiga redirecionar o conhecimento
adquirido para a resolucdo de problemas reais e situagdes complexas, é onde
entra 0s conceitos da aprendizagem colaborativa.

A taxonomia de Bloom, foi revisada e o novo modelo apresentado em 2001 faz
uma adaptacdo da estrutura original as novas necessidades e realidade do campo
educacional (Anderson, 2001, p. 336). Por meio da taxonomia de Bloom foi necessario
repensar praticas que antes eram apenas retratadas com o ensino tradicional e as aulas
expositivas, os alunos eram depositos do conhecimento, assimilavam e externalizavam
em avaliacdes numeéricas, essa era a forma de medir a aprendizagem. A taxonomia de
acordo com Ferraz e Belhot (2010, p. 421-431) tornou se possivel estabelecer uma
linguagem no meio académico e novos debates sobre a importancia dos objetivos de
aprendizagem. Com isso os métodos de aprendizagem ativas comecaram a Ser
introduzidos com o objetivo de facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

As tecnologias digitais vem sendo cada vez mais difundida em sala de aula, desde
de 2020, houve um crescimento exorbitante com relagdo a utilizagcdo das ferramentas
digitais, aulas online sdo cada vez mais constantes e a taxonomia de Bloom ¢ utilizada
seja na aprendizagem presencial ou online, em atividades em grupos e em trabalhos

individuais. O foco ndo deve ser necessariamente apenas no uso das ferramentas digitais,

ela € o meio, que pode ajudar a transformar o pensamento do aluno nos diferentes niveis
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de cognicdo. Assim, o objetivo estd em como as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo s@o usadas no processo de ensino e aprendizagem para: lembrar,
compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar. As ferramentas digitais podem ser
utilizadas em varios niveis da taxonomia de Bloom, um exemplo disso € 0 Youtube,
ferramenta de video que pode ser usada tanto no nivel basico para lembrar dos
conhecimentos quanto o estagio final, em que o aluno publica um video criado por ele

sobreo contelido.

Figura 1: Taxonomia de Bloom para aprendizagem online
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Fonte: tutormundi.blog, 2022.

A taxonomia de Bloom digital pode ser amplamente utilizada e busca entender os
novos comportamentos e oportunidades que surgiram com as tecnologias educacionais

propondo um novo significado a educagéo.

3 UM ENSAIO TEORICO SOBRE PRATICA COLABORATIVA DA
APRENDIZAGEM BASEADA EMPROJETO/PROBLEMAS E A TAXONOMIA
DE BLOOM

A aprendizagem baseada em PBL (Problem Basead Learning), esta incluido na
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aprendizagem com metodologias ativas onde o aluno é participativo, desenvolvendo a

capacidade de relacionar o contetdo a pratica nesse tipo de aprendizagem o aluno é
convidado a ler, discutir assuntos, refletir e dar sua opinido ajudando ativamente no
processo de aprendizagem. E uma metodologia construtivista que utiliza o problema
como procedimento central da aprendizagem. Contextualizados na realidade, os
problemas motivam a buscar resolucdes e a promover a habilidades e a¢cdes. Um exemplo
como técnica de aprendizagem € o estudo de caso, que segundo Lowman (2004) desafia
os alunos a compreender e descobrir dentro do caso estudado os conhecimentos
adquiridos na sala. conforme o autor, os alunos analisam e discutem entre si
exaustivamente até chegarem uma conclusdo. A forma do aprendizado ocorre de forma
cooperativa, ou colaborativa, pois utiliza se trabalhos em grupos de alunos, portanto seu
objetivo é promover a interagdo entre eles (Lima, 2012) oportunizando o convivio e a
motivagdo, pois os alunos se sentem responsaveis pela realizagdo do trabalho. Esses
grupos podem ser feitos de forma presencial ou online utilizando as tecnologias para
implementacéo e execucdo em PBL permitindo vantagens quanto ao monitoramento dos
grupos tutoriais, os ambientes de aprendizagens devem se adaptar as novas formas de
aprendizagem, como em PBL para permitir a abordagem e a condugédo do docente a sua
pratica.

A taxonomia de Bloom revisada deve ser utilizada para estabelecer os objetivos
educacionais na etapa do planejamento a ferramenta de grande valia facilita e organiza os

objetivos por niveis de processos cognitivos integrados ao processo de conhecimento.

Figura 2: Verbos da taxonomia de Bloom revisada
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Fonte: https://aulaincrivel.com/bloom/ 2020.
Nos estudos de caso que é a base da aprendizagem por problemas alguns objetivos

educacionais sao:
¢ Investigar as causas de o0 porqué do aluno ndo sentir interesse em estudar;
e Analisar a correlacdo do processo de aprendizagem de matematica a
situacdo de abandono escolar;
¢ Relacionar situacdes de infrequéncia e reprovacdes na turma,
e Elaborar estratégias de comunicacéo e articulacdo para garantir o retorno
dos alunos em situagdes de infrequéncia, abandono escolar e reprovagoes.
Em atividades de pesquisa de campo, entrevistas e coleta de dados os estudos de
caso sdo frequentemente utilizados na analise da situacdo problema, com buscas de
natureza qualitativa.
A aprendizagem baseada em problemas ou PBL é uma das metodologias onde o
educador pode criar experiéncias de aprendizagem e o aluno adquiri competéncias a
serem desenvolvidas durante o processo sistematizando o que serd exigido para que

alcance os objetivos criados.
4 CONSIDERACC)ES FINAIS

O objetivo deste artigo foi apresentar um ensaio tedrico sobre tecnologias digitais
no contexto educacional potencializando a aprendizagem colaborativa. O mesmo foi dado
énfase na aprendizagem baseado em problemas e a taxonomia dos objetivos educacionais
de Bloom. O trabalho foi realizado a partir de consultas bibliograficas para dar suporte
aos temas trabalhados sobre aprendizagem colaborativa e tecnologias educacionais.
Conclui se que na educacdo formal ou na educacgéo corporativa a taxonomia de Bloom
contribui para o desenvolvimento da aprendizagem significativa, ativa e inovadora.

Sugere se a realizacdo de trabalhos que possam desenvolver métodos de avaliacédo

de aprendizagem por taxonomia e que possam ser utilizados como fontes de pesquisas.
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