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RESUMO: O presente paper teve como objetivo refletir a relagdo existente entre as tecnologias, as novas
metodologias, o curriculo e a interatividade, no processo de ensino-aprendizagem, considerando como prética
inovadora e de significado para os estudantes. Buscou-se relatar um exemplo de pratica inovadora realizada por
instituicdo de ensino que tenha causado uma aprendizagem significativa modificando o seu curriculo. O relato
permitiu perceber a importancia das tecnologias e das novas metodologias para a educacéo e seu papel na qualidade
do processo ensino-aprendizagem. Tendo como método de pesquisa uma revisdo bibliografica realizada a partir do
referencial tedrico estudado na disciplina, percebeu-se que a relagdo entre as tecnologias, as novas metodologias, o
curriculo e a interatividade, dos dias atuais, enquanto alternativa disponibilizada para o processo de ensino, contribui
para a aprendizagem significativa. Conclui-se que reflexdes pertinentes a utilizacdo das tecnologias, novas
metodologias e a interatividade sdo assuntos imprescindiveis que levam a uma aprendizagem com significado,
modificando seu curriculo. Visando obter subsidios para o desenvolvimento do tema proposto, foi realizada uma
investigacdo descritiva e exploratéria, para tal, buscou-se respostas na pesquisa bibliogréfica, realizada em livros e
sites, fazendo referéncia a textos publicados, nos trabalhos de Kenski, V. (2008), Moran, J. (2013), Valente, J.
(2001).
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ABSTRACT: This paper aimed to reflect the relationship between technologies, new methodologies, the curriculum
and interactivity, in the teaching-learning process, considering it as an innovative and meaningful practice for
students. We sought to report an example of an innovative practice carried out by an educational institution that
caused significant learning by modifying its curriculum. The report allowed us to understand the importance of
technologies and new methodologies for education and their role in the quality of the teaching-learning process. Using
as a research method a bibliographical review carried out based on the theoretical framework studied in the
discipline, it was noticed that the relationship between technologies, new methodologies, the curriculum and
interactivity, nowadays, as an alternative available for the teaching process, contributes to meaningful learning. It is
concluded that reflections relevant to the use of technologies, new methodologies and interactivity are essential
subjects that lead to meaningful learning, modifying your curriculum. Aiming to obtain subsidies for the
development of the proposed theme, a descriptive and exploratory investigation was carried out, to this end, answers
were sought in bibliographical research, carried out in books and websites, making reference to published texts, in
the works of Kenski, V. (2008), Moran, J. (2013), Valente, J. (2001).
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1 Introducéo

Percebe-se um novo panorama educacional, gerado pela utilizagéo das tecnologias, das
novas metodologias, do curriculo e da interatividade, que vem oportunizando, diferentes
experiéncias e ampliacGes metodoldgicas causando uma aprendizagem significativa, por vezes
modificando o curriculo vigente. Essas abordagens e ferramentas, estdo transformando, a
maneira de agir e refletir da atual educagéo.

O presente estudo aborda uma reflexdo acerca da relacéo existente entre as tecnologias,
as novas metodologias, o curriculo e a interatividade, no processo de ensino-aprendizagem,
considerando como prética inovadora e de significado para os estudantes.

O paper teve como metodologia a revisdo bibliografica realizada a partir do referencial
tedrico abordado na disciplina, onde se teve a oportunidade de se familiarizar com o conceito
de curriculo e as suas teorias, assim como conhecer as influéncias recebidas dos curriculos
internacionais ao processo de ensino-aprendizagem, e ainda aprender sobre a relacdo existente

entre tecnologia, curriculo, educacao e interatividade.

Para essa reflexéo, foi feita pesquisa sobre o assunto, relido os temas que trataram dos
diferentes modelos e exemplos de curriculos inovadores no mundo, relato de uma préatica
inovadora que foi realizada por uma instituicdo de ensino ou por um professor (de qualquer
lugar do mundo) e que causou uma aprendizagem significativa, modificando seu curriculo.

Visando obter subsidios para o desenvolvimento do tema, foi realizada uma
investigacdo descritiva e exploratéria, incluindo andlise e estudos comparativos, para tal,
buscou-se respostas na pesquisa bibliografica, realizada em livros e sites, fazendo referéncia a

textos publicados, nos trabalhos de, Kenski, V. (2008), Moran, J. (2013), Valente, J. (2001).
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2 Um novo panorama educacional

As tecnologias sdo ferramentas que podem facilitar e enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem, no entanto, é fundamental que haja uma relacdo adequada entre as tecnologias
e 0s estudantes para que o aprendizado seja efetivo e que tenha funcionalidade. Esta relacéo
deve ser pautada na utilizacdo das tecnologias de forma critica e consciente, levando em
consideracdo as necessidades e particularidade de cada estudante. Pois, como afirma, Kenski
(2008) desde que as tecnologias de comunicacédo e informagdo comecgaram a se expandir pela
sociedade, aconteceram muitas mudancgas nas maneiras de ensinar e aprender.

E importante que os estudantes estejam motivados e engajados no uso das tecnologias,
e que tenham autonomia para explorar e experimentar as ferramentas disponiveis, para que o
processo ao qual deseja alcangar, tenha éxito. Por outro lado, os educadores, devem estar atentos
para orientar e mediar o uso dessas tecnologias, ajudando os estudantes a desenvolver
habilidades de pesquisa, analise critica, comunicagdo e colaboracéo.

E fundamental que haja uma relacio de confianca e respeito mtuo entre os estudantes
e as tecnologias abordadas, para que estes se sintam seguros para se expressar, compartilhar

ideias e aprendizados, e para que as tecnologias sejam utilizadas de forma ética e responsavel.

Dessa forma, a relagdo entre as tecnologias e os estudantes no processo de ensino e
aprendizagem deve ser de parceria e colaboragdo, visando o desenvolvimento integral e o
sucesso educacional de todos os envolvidos.

O processo de ensino-aprendizagem é fundamental para o desenvolvimento
educacional, desde que esta seja aplicada com intencionalidade. Tecnologias podem
desempenhar um papel importante nesse processo, oferecendo recursos interativos, acesso a

informacdes e ferramentas de colaboragdo. Diversas formas de utilizacdo da tecnologia tém
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sido utilizadas na histéria da educacédo, pode-se citar algumas destas, dentre elas:

Acesso a informag0es e recursos educacionais: a internet permite o acesso a uma ampla
variedade de materiais educacionais, como videos, textos, jogos interativos e cursos online, que
podem enriquecer o aprendizado dos estudantes.

Plataformas de aprendizagem online: plataformas como Moodle, Google Classroom e
Canvas permitem aos educadores criar cursos online, distribuir materiais, atribuir tarefas e
interagir com os estudantes de forma virtual. Nesse modelo, os estudantes estudam o contetdo
em casa por meio de videos ou leituras, e usam o tempo em sala de aula para atividades praticas
e discussdes. Pode-se utilizar uma combinacdo de aulas presenciais com atividades online,
proporcionando maior flexibilidade e personalizagdo no processo de aprendizagem.

Ferramentas de colaboracdo: aplicativos e plataformas de colaboracdo, como Google
Docs, Microsoft Teams e Zoom, possibilitam a colabora¢do em tempo real entre os estudantes,
promovendo a troca de ideias e o trabalho em grupo. Os estudantes trabalham em projetos
praticos que demandam a aplicagdo do conhecimento em situacdes reais, incentivando a
colaboracéo e a resolucdo de problemas.

Personalizacdo do aprendizado: a tecnologia permite a personalizacdo do aprendizado,
adaptando o contetdo e o ritmo de ensino as necessidades e ao ritmo de aprendizado de cada

estudante, através de recursos como softwares adaptativos.

A gamificacdo é uma estratégia que utiliza elementos de jogos para motivar e engajar

os estudantes, transformando a experiéncia de aprendizado em algo mais divertido e envolvente.
Essas sdo apenas algumas das maneiras pelas quais a tecnologia tem sido incorporada

na educacdo, proporcionando novas possibilidades de ensino-aprendizado e preparando 0s
estudantes para um mundo cada vez mais digital e conectado. Novas metodologias de ensino
estdo sempre sendo desenvolvidas para acompanhar as mudangas na sociedade e nas formas de

aprendizagem.
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A relacdo entre o processo de ensino-aprendizagem e as novas metodologias
pedagogicas é fundamental para promover uma educacao mais eficaz e significativa. As novas
metodologias estdo frequentemente alinhadas com abordagens inovadoras de ensino que
buscam promover a participagdo ativa dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades, a
autonomia e a colaboragcdo. Ao integrar essas novas metodologias ao processo de ensino-
aprendizagem, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem mais dinamicos,
adaptados as necessidades individuais dos estudantes e capazes de estimular a criatividade e o
pensamento critico destes. A combinacdo entre tecnologias educacionais, novas metodologias
e praticas pedagogicas pode contribuir para uma educagdo mais engajadora e eficaz, preparando
os estudantes para os desafios do mundo ao qual esté inserido.

O curriculo é um elemento fundamental no sistema educacional, pois estabelece o
conjunto de conhecimentos, habilidades, competéncias e valores que os estudantes devem
adquirir ao longo de sua educagdo. O curriculo pode variar de acordo com o nivel educacional,
a grade curricular especifica de cada disciplina e os objetivos educacionais de uma determinada
instituicao.

Atualmente, muitos educadores e especialistas defendem a necessidade de revisdo e

atualizagdo dos curriculos para que estejam alinhados com as demandas do século XXI. Isso

inclui a integracdo de habilidades do século XXI, como pensamento critico, criatividade,
colaboragdo, comunicacdo, alfabetizacdo digital, entre outras.

Além disso, a discussdo sobre curriculo centrado no estudante tem ganhado destaque,
defendendo a importancia de personalizacdo do ensino de acordo com as necessidades e
interesses individuais de cada estudante. Portanto, o curriculo € um documento dindmico que
precisa estar em constante evolugdo para garantir que os estudantes estejam sendo preparados
adequadamente para os desafios e oportunidades do mundo contemporaneo.

A interatividade se refere a capacidade de um sistema ou ambiente de permitir que 0s
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usuarios participem e influenciem ativamente o contetdo ou funcionalidades oferecidas. Em
outras palavras, € a capacidade de um sistema de responder as a¢fes dos usuarios e permitir
uma comunicacao bidirecional.

Na era digital, a interatividade esta presente em varias plataformas, como redes sociais,
jogos online, websites, aplicativos, entre outros. Ela permite uma maior personalizacdo da
experiéncia do usudrio, tornando-a mais envolvente e relevante. Além disso, a interatividade
também pode ser encontrada em eventos ao vivo, onde o publico pode participar ativamente,
interagindo com palestrantes, artistas ou outros participantes. O seja, a interatividade é uma
caracteristica essencial para promover a engajamento, permitindo uma experiéncia mais
dindmica e participativa para 0s usuarios.

Existem diversas tecnologias que possibilitam a interatividade em diferentes contextos,
seja na internet, em dispositivos moveis, em eventos ao vivo, entre outros. Algumas das
principais tecnologias que promovem a interatividade séo:

Redes sociais: plataformas como Facebook, Instagram, Twitter e LinkedIn permitem
aos usuérios interagirem entre si, compartilharem contetdos, comentarem, curtirem e até

mesmo participarem de transmissdes ao Vivo.

Realidade aumentada e virtual: tecnologias como a realidade virtual e a realidade
aumentada possibilitam experiéncias imersivas e interativas, seja em jogos, em ambientes de
aprendizagem ou em atividades de entretenimento.

Aplicativos moveis: os aplicativos moveis oferecem diversas possibilidades de
interatividade, seja através de jogos, servicos de mensagens instantaneas, compras online, entre
outros. Plataformas de transmissao ao vivo: servigcos como YouTube, Twitch e Instagram Live
permitem gue 0s usuarios assistam e interajam em tempo real com transmissdes de videos.

Sistemas de inteligéncia artificial: assistentes virtuais, chatbots e outras solucGes

baseadas em inteligéncia artificial possibilitam uma interagdo mais personalizada e eficiente

ISSN: 2966-4705 359-369p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

COm 0S USUArios.

A relacdo entre 0 processo de ensino-aprendizagem, o curriculo e a interatividade é
primordial para criar experiéncias educacionais mais envolventes e eficazes. O curriculo define
0s objetivos de aprendizagem, os contetdos a serem ensinados e as habilidades a serem
desenvolvidas ao longo do processo educacional. Por sua vez, a interatividade refere-se a
capacidade de os estudantes se engajarem ativamente no aprendizado, participando de
atividades interativas que estimulam a reflexao, a colaboracéo e a construgdo do conhecimento.
Ao integrar a interatividade ao curriculo, os educadores podem promover uma
abordagem mais centrada no estudante, permitindo que participem ativamente do processo de
aprendizagem. 1sso pode incluir atividades préticas, discussdes em grupo, projetos
colaborativos, simulagdes e o uso de tecnologias interativas. A interatividade ajuda a tornar o
aprendizado mais significativo, permitindo que os estudantes apliquem o que aprenderam em
contextos do mundo real e desenvolvam habilidades essenciais, como habilidades de resolucao

de problemas, comunicacdo e colaboracéo.
Em um cenério de aprendizagem significativa, é importante que o curriculo seja

elaborado de forma flexivel, dindmico e contextualizado, levando em consideracdo as

necessidades, interesses e realidades dos estudantes. O curriculo deve possibilitar a construcdo
de conhecimentos significativos e o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais
para a vida pessoal, profissional e social dos estudantes. Pois, de acordo com Valente (2001), a
implantacdo de novas ideias depende, fundamentalmente, das acdes do professor e dos alunos.
Além disso, a interatividade entre os diferentes agentes educativos é essencial para
promover uma aprendizagem significativa. Os professores devem atuar como mediadores,
facilitadores e estimuladores do didlogo e da colaboracéo entre os estudantes, promovendo a
troca de experiéncias, o debate de ideias e a construcdo coletiva do conhecimento. Os

estudantes, por sua vez, devem ser incentivados a serem ativos, criticos e criativos em sua
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jornada de aprendizagem, interagindo de forma construtiva com os conteidos, com os colegas
e com 0s recursos educativos disponiveis.

E necessario estabelecer uma relagdo harmoniosa entre as tecnologias, as novas
metodologias, o curriculo e a interatividade para que se contemple um processo de
aprendizagem eficaz. As tecnologias podem ser utilizadas como ferramentas que facilitam a
aprendizagem, permitindo acesso a informagdes e recursos educacionais de forma mais rapida
e dindmica. Por sua vez, as novas metodologias de ensino podem potencializar o uso das
tecnologias, promovendo uma abordagem mais interativa e participativa. O curriculo, por sua
vez, deve estar alinhado com as tecnologias e metodologias adotadas, garantindo que 0s
conteldos e atividades propostas estejam atualizados e relevantes para os estudantes. Além
disso, a interatividade € essencial para o engajamento dos estudantes no processo de
aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais motivadora e estimulante.

Assim, a relacdo entre as tecnologias, as novas metodologias, o curriculo e a
interatividade deve ser de complementaridade e integracdo, visando a potencializacdo do

processo de aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos. E

importante que haja um constante dialogo e ajustes entre esses elementos para garantir a eficacia

do ensino e a promoc¢édo de uma educacgédo de qualidade.

3 Pratica inovadora

Um exemplo de préatica inovadora realizada por varias instituicdes de ensino da minha
regido no periodo da pandemia do covid 19 (Regido Sul do estado de Santa Catarina), ao qual
pude fazer parte da equipe de apoio que disponibilizou por meio de uma plataforma do Google
Classroom para todas as escolas do municipio que trabalho e proporcionou uma aprendizagem

significativa e modificou o curriculo, foi a implementacdo do ensino hibrido. Neste modelo, o
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estudante teve a oportunidade de participar de aulas presenciais e também de atividades online,
combinando o melhor das duas modalidades.

Os professores gravaram videoaulas e disponibilizaram materiais de estudo online para
gue os estudantes pudessem acessar e assistir em casa, antes das aulas presenciais. Durante as
aulas presenciais, 0s estudantes tiveram a oportunidade de realizar atividades praticas,
discussdes em grupo, trabalhos em equipe e sesses de duvidas, ao invés de apenas receber
aulas expositivas.

Essa abordagem permitiu que os estudantes tivessem maior autonomia sobre seu
processo de ensino e aprendizagem, podendo assistir as videoaulas no momento que fosse mais
conveniente para eles e/ou responsaveis, revisar contetidos quantas vezes fossem necessarias e
avancar no seu proprio ritmo. Com isso, as aulas presenciais se tornaram mais interativas,
participativas e colaborativas, potencializando a troca de conhecimento entre estudantes e
professores.

A introducdo do ensino hibrido permitiu que os estudantes tivessem mais flexibilidade
em sua forma de aprendizado, podendo acessar o conteudo preparado e disponibilizado das

aulas online a qualquer momento e de qualquer lugar que estivesse. O uso dessa ferramenta

educacional inovadora, ajudou a personalizar o ensino da nossa regido de acordo com as
necessidades individuais dos estudantes, proporcionando uma aprendizagem mais significativa
e aumentando o engajamento destes nas atividades académicas propostas.

Essa pratica inovadora também foi adotada por diversas instituicdes de ensino ao redor
do mundo e proporcionou uma experiéncia de aprendizagem mais personalizada e dinamica
para os estudantes, contribuindo para uma educacdo mais eficaz e relevante. Como resultado, a
instituicdo de ensino que a adotou essa préatica, viu naquele momento, uma forma de alcangar e
promover atividades interativas diversificadas com as aulas online, criando um ambiente de
ensino mais dindmico e adaptado as necessidades dos seus estudantes. Pois, conforme Moran,
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(2013, p.21), a educacdo tem de surpreender, cativar, conquistar os estudantes a todo momento,
a educacgédo precisa encantar, entusiasmar, seduzir, apontar possibilidades e realizar novos

conhecimentos e préticas.

4 Consideracg0es Finais

Concluindo, a relacdo entre o processo de ensino e aprendizagem, as tecnologias, as
novas metodologias, o curriculo e a interatividade, devem ser de complementaridade,
adaptabilidade e comunicacdo constante, visando a promocao de uma educacdo de qualidade,
inovadora e que tenha significado para os envolvidos.

A integracdo efetiva desses elementos contribui para o desenvolvimento integral dos
estudantes e para a formacdo de cidadaos criticos, autbnomos e preparados para os desafios do

mundo ao qual esta inserido.
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