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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar a integragao entre as tecnologias digitais e as metodologias
ativas no contexto da Educagdo 4.0, analisando como essa combinacdo pode contribuir para o
aprimoramento das praticas pedagdgicas, além de identificar os desafios e beneficios desse modelo de
ensino. Para alcangar esse objetivo, foi realizada uma pesquisa bibliografica, com levantamento de
fontes em plataformas académicas como SciELO, Scopus, Google Académico e repositorios
brasileiros. A metodologia consistiu em leituras flutuantes e andlise critica das publicagdes
selecionadas, focando na compreensdo dos conceitos de Educagdo 4.0, metodologias ativas e o papel
das tecnologias digitais. Os resultados indicaram que a integracdo dessas abordagens promove um
ambiente de aprendizagem mais dinamico, colaborativo e centrado no aluno, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais essenciais para o século XXI. No
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entanto, também foram identificados desafios significativos, como a resisténcia dos educadores, a
desigualdade no acesso as tecnologias e a necessidade de infraestrutura adequada. A pesquisa conclui
que a combinagdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais € crucial para a transformacao
educacional, mas sua implementagao eficaz depende de politicas educacionais adequadas, capacitagdao
continua dos professores e superagdo das barreiras estruturais.

Palavras-chave: Tecnologias. Metodologias Ativas. Educagdo 4.0.
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1 INTRODUCAO

A educagdo tem passado por transformacgdes significativas nas ultimas décadas, impulsionadas
pela rapida evolucao das tecnologias digitais. O conceito de Educagao 4.0 surge nesse cenario, como
uma resposta as exigéncias de uma sociedade cada vez mais conectada e digitalizada. Esse novo
paradigma educacional reflete a necessidade de adaptar o ensino para que os estudantes sejam
preparados para os desafios de um mundo em constante mudanca, onde o acesso a informacdo, a
flexibilidade e o desenvolvimento de habilidades praticas e colaborativas sao essenciais. A integragao
entre as tecnologias digitais e as metodologias ativas, duas das principais tendéncias da Educagao 4.0,
aparece como uma solu¢ao promissora para proporcionar um aprendizado mais dindmico, participativo
e centrado no aluno (Yamamoto, 2016).

As metodologias ativas tém se destacado como uma abordagem inovadora, focada em tornar
os alunos protagonistas do seu proprio processo de aprendizagem. Diferente do modelo tradicional,
em que o professor € o centro do processo, as metodologias ativas buscam envolver os estudantes de
maneira mais profunda e significativa, promovendo a autonomia, a criatividade e o pensamento critico.
Estratégias como aprendizagem baseada em problemas (PBL), ensino hibrido, sala de aula invertida,
entre outras, tém ganhado cada vez mais adesdo nas institui¢des de ensino, criando espacos onde o
conhecimento ¢ construido de forma colaborativa e contextualizada (Barbosa; Moura, 2013; Carvalho
et al., 2021).

Simultaneamente, a tecnologia tem transformado a maneira como o ensino e a aprendizagem
acontecem. Ferramentas digitais, como plataformas de ensino a distancia, aplicativos educacionais,
jogos digitais e recursos interativos, oferecem novas possibilidades para personalizar o aprendizado e
torna-lo mais atrativo e acessivel. A integragcdo da tecnologia no ambiente educacional permite que os
alunos desenvolvam habilidades digitais essenciais para o futuro, ao mesmo tempo em que facilita a
adaptacdo das estratégias pedagogicas as diferentes necessidades de aprendizagem. No entanto, a
simples inserc¢do de tecnologias no processo educacional nio garante resultados positivos. E necessario
que haja uma utilizagdo estratégica e alinhada as metodologias de ensino, para que os alunos se
beneficiem de forma efetiva (Valente, 2019).

A convergéncia entre as tecnologias digitais e as metodologias ativas leva a um modelo de
ensino hibrido, onde as ferramentas tecnoldgicas sdo usadas para ampliar e diversificar as praticas
pedagdgicas. Nesse contexto, o papel do professor se transforma, passando a atuar como um mediador
do conhecimento, facilitando a aprendizagem e orientando os alunos no uso das tecnologias. As
tecnologias, por sua vez, possibilitam a personalizagdo do aprendizado, oferecendo recursos que
atendem as necessidades e ritmos individuais dos estudantes. Essa abordagem integrada favorece a
constru¢do de ambientes de aprendizagem mais flexiveis, dinamicos e colaborativos, promovendo um

ensino mais eficaz e alinhado com as competéncias exigidas pelo século XXI (Valente, 2019).

=
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No entanto, a implementagdo bem-sucedida dessa integracdo ndo ¢ uma tarefa simples. Ela
exige um processo de capacitagdo continua dos educadores, que precisam estar preparados para lidar
com as novas tecnologias e para utilizar metodologias inovadoras em suas praticas pedagogicas. Além
disso, as institui¢des de ensino devem investir em infraestrutura tecnologica adequada e garantir que
todos os alunos tenham acesso aos recursos necessarios para o aprendizado. A resisténcia a mudancgas,
tanto por parte dos professores quanto dos estudantes, também ¢ um desafio que precisa ser superado
para que a Educacdo 4.0 se torne uma realidade efetiva (Silva et al., 2018).

Outro aspecto importante da integracao entre tecnologias e metodologias ativas € o impacto no
desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos estudantes. O uso de tecnologias, quando aliado
a praticas pedagdgicas centradas no aluno, pode promover o desenvolvimento de competéncias como
a colaboracao, a resolugao de problemas, a comunicagao eficaz e a criatividade. Essas habilidades sao
fundamentais para o sucesso profissional e pessoal no mundo contemporaneo ¢ sdo fortemente
valorizadas no mercado de trabalho. Nesse sentido, a Educagdo 4.0 ndo se limita ao dominio de
conteudos técnicos, mas busca preparar os estudantes para a vida e o trabalho em uma sociedade cada
vez mais interconectada e digital (Valente, 2019).

Diante desse cendrio, a presente pesquisa tem como objetivo investigar a integracdo entre as
tecnologias digitais e as metodologias ativas no contexto da Educagdo 4.0, analisando como essa
combinagdo pode contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagogicas mais eficientes e
inovadoras. Busca-se, também, compreender os desafios enfrentados pelos educadores na
implementagdo dessas estratégias e identificar os beneficios e limitagdes desse modelo de ensino, a

fim de fornecer subsidios para uma educac¢do mais alinhada com as demandas do futuro.

2 METODOLOGIA

A realizagdo da pesquisa sobre a integracdo entre tecnologias digitais e metodologias ativas no
contexto da Educagao 4.0 foi conduzida a partir de uma pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica
¢ um tipo de estudo que envolve a andlise, interpretagdo e sintese de informagdes ja publicadas em
livros, artigos cientificos, dissertacdes, teses e outros documentos académicos. A escolha desse tipo de
pesquisa se deu pela necessidade de construir um referencial tedrico solido sobre o tema, o que
permitiria compreender o estado da arte sobre as metodologias ativas, as tecnologias educacionais e a
convergéncia desses elementos na Educagao 4.0.

A busca por fontes e materiais relevantes para a pesquisa foi realizada em diversas plataformas
académicas e repositdrios digitais, tais como o SciELO (Scientific Electronic Library Online), Scopus,
Google Académico, além de repositorios de instituicdes de ensino superior e publicagdes cientificas
brasileiras. Estas plataformas foram escolhidas por sua credibilidade e abrangéncia, permitindo acesso

auma ampla gama de artigos e estudos que tratam da interface entre tecnologia e educacao, bem como
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das metodologias pedagogicas inovadoras. O levantamento nessas bases foi estratégico, buscando
garantir a diversidade e a relevancia das fontes consultadas, além de proporcionar uma visdo ampla
das tendéncias e desafios encontrados no campo da Educacao 4.0.

Durante a pesquisa, foram realizadas leituras flutuantes dos materiais selecionados, o que
significa que, ao longo da analise dos artigos e textos, o pesquisador alternou entre leitura aprofundada
e leitura mais superficial, de acordo com o foco de interesse e a relevancia de cada conteudo. Esse
processo permitiu identificar as principais abordagens sobre a integracdo de tecnologias e
metodologias ativas, os beneficios dessa combinagao para o processo de ensino-aprendizagem, além
dos desafios e limitagdes apontados pelos autores.

A leitura flutuante também facilitou a triangulacdo de dados, permitindo comparar diferentes
perspectivas e construir uma compreensdao mais abrangente sobre o tema. A anélise dos materiais
bibliograficos foi feita de forma critica e analitica. Inicialmente, as fontes foram classificadas de acordo
com a relevancia para a pesquisa, considerando aspectos como a qualidade metodoldgica dos estudos,
a profundidade das reflexdes e a contribui¢do de cada trabalho para o entendimento do tema. A seguir,
os dados extraidos dos textos foram organizados e analisados, com o objetivo de identificar padrdes,
convergéncias e divergéncias nas abordagens sobre as metodologias ativas e o uso de tecnologias no

contexto educacional.

3 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS
3.1 EDUCACAO 4.0: PANORAMA HISTORICO E CONCEITOS

A expressao Educagdo 4.0 ¢ um conceito relativamente recente, mas que reflete um movimento
mais amplo de transformag¢do educacional impulsionado pela revolucao tecnoldgica. Para entender o
surgimento € os principios desse novo paradigma, € importante tragar um panorama histérico que
contextualize sua origem e evolugdo. O termo "4.0" estd diretamente relacionado a Quarta Revolugao
Industrial, que ¢ caracterizada pela convergéncia de tecnologias digitais, biotecnologias, inteligéncia
artificial, big data, Internet das Coisas (IoT) e automagdo, entre outros. Essa revolugdo tem
transformado diversos setores da sociedade, incluindo o mundo da educagdo (Barbosa; Moura, 2013).

Historicamente, a educacdo sempre esteve alinhada as necessidades e caracteristicas de cada
época. O modelo educacional tradicional, por exemplo, tem raizes no modelo industrial do século XIX,
onde as escolas eram concebidas para formar mao-de-obra para a industria, com um enfoque no
aprendizado de contetidos de forma expositiva e disciplinada. Esse modelo ainda ¢ predominante em
muitas instituicdes de ensino, mas ja apresenta sinais de esgotamento diante das demandas da
sociedade atual. O avango tecnologico e as mudangas nas relagcdes de trabalho, que exigem novas
habilidades e competéncias, forgam as escolas e universidades a repensar seus métodos de ensino

(Barbosa; Moura, 2013).
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A revolugdo digital, que comecou a ganhar for¢a no final do século XX com a popularizagao
da internet e a digitalizacdo das informagdes, gerou um novo cenario educacional. A partir da década
de 2000, a crescente ubiquidade das tecnologias digitais e o surgimento de novas ferramentas de ensino
(como plataformas online, dispositivos moveis e softwares educacionais) comecaram a transformar as
praticas pedagogicas. Esse movimento ¢ o que chamamos de Educagdo 3.0, caracterizado pela
introdugdo das tecnologias no ambiente escolar, mas ainda dentro de um modelo predominantemente
tradicional, onde o professor continua sendo o centro da aprendizagem, mas com a adicao de
tecnologias que auxiliam esse processo (Valente, 2019).

A Educagao 4.0 surge entdo como uma resposta a esse contexto, representando um novo modelo
que busca superar a dicotomia entre ensino tradicional e as inovagdes tecnoldgicas. A proposta da
Educacdo 4.0 vai além da mera inclusdo de ferramentas digitais no processo pedagogico, ela implica
em uma reinven¢do da propria loégica educacional. Trata-se de um modelo que integra de forma
sistémica as tecnologias digitais e as metodologias pedagdgicas inovadoras, criando um ambiente de
aprendizagem mais flexivel, colaborativo e centrado no aluno. A educagdo deixa de ser apenas um
processo transmissivo de conhecimento para se tornar uma experiéncia de desenvolvimento de
habilidades, competéncias e criatividade, muitas vezes promovendo a aprendizagem ao longo da vida
(Silva et al., 2018).

No cerne da Educacdo 4.0 esta a ideia de personalizacdo do aprendizado. Por meio do uso de
tecnologias como a inteligéncia artificial e os sistemas de dados, ¢ possivel adaptar o ensino as
necessidades e preferéncias individuais dos alunos, oferecendo experiéncias de aprendizagem mais
eficazes e motivadoras. Esse modelo também privilegia o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como a colaboracao, a comunicagao, a criatividade e a resolugdo de problemas, que
sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho contemporaneo (Valente, 2019).

O conceito de aprendizagem ativa ganha destaque, com metodologias que incentivam a
participagdo do aluno, o trabalho em equipe e o aprendizado baseado em projetos, por exemplo. Outro
aspecto fundamental da Educacdo 4.0 ¢ a flexibilizacdo dos espacos e tempos de aprendizagem. A
educagdo nao precisa mais se restringir ao ambiente escolar tradicional e a sala de aula fisica. As
tecnologias digitais permitem que os alunos acessem contetidos e interajam com seus colegas e
professores de qualquer lugar e a qualquer momento. O ensino hibrido, que combina atividades
presenciais e a distancia, se tornou uma das abordagens mais comuns nesse contexto (Barbosa; Moura,
2013).

Além disso, a utilizagdo de tecnologias como realidade aumentada, gamificagdo, ambientes
virtuais de aprendizagem e plataformas de educagdo a distancia oferecem novas possibilidades para a

constru¢do do conhecimento de forma interativa e engajante (Valente, 2019).
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Apesar do entusiasmo em torno da Educacao 4.0, ¢ importante destacar que sua implementagao
apresenta desafios significativos. A adaptacdo dos professores as novas tecnologias e metodologias, a
formacgao continua dos educadores e a superagao da resisténcia a mudancgas sao questdes que precisam
ser enfrentadas para que esse modelo seja efetivamente implantado. Além disso, as desigualdades no
acesso as tecnologias, especialmente em regides ou comunidades mais carentes, podem limitar a
universalizacdo das praticas da Educacdo 4.0. A infraestrutura tecnoldgica das instituicdes também ¢
um ponto crucial para garantir que todos os alunos tenham acesso aos recursos necessarios para uma

aprendizagem plena (Silva et al., 2018).

3.2 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO: POTENCIALIDADES E DESAFIOS

As tecnologias digitais tém se consolidado como uma das forcas transformadoras mais
significativas da educagdo contemporanea, oferecendo novas formas de ensinar e aprender. Com o
avanco de ferramentas como a internet, dispositivos moéveis, plataformas de ensino a distancia,
aplicativos educacionais, realidade aumentada e inteligéncia artificial, a educag¢do se tornou mais
dindmica, interativa e acessivel. As tecnologias na educa¢do ndo apenas ampliam as possibilidades de
acesso ao conhecimento, mas também possibilitam praticas pedagdgicas inovadoras, que atendem as
diversas necessidades dos alunos, favorecendo uma aprendizagem mais personalizada e colaborativa
(Carvalho et al., 2021).

Uma das grandes contribui¢des das tecnologias digitais ¢ a capacidade de criar ambientes de
aprendizagem flexiveis, que ultrapassam os limites fisicos da sala de aula. O uso de plataformas
digitais permite que o aprendizado acontega de forma assincrona, ou seja, os alunos podem estudar no
seu proprio ritmo, acessar conteudos a qualquer hora e de qualquer lugar, e interagir com materiais
didaticos diversos, como videos, podcasts, e-books e foruns de discussdo. Isso ¢ particularmente
relevante para a educagdo a distancia, que tem se expandido significativamente, especialmente apos a
pandemia de COVID-19, quando a necessidade de adaptagdo as aulas online e hibridas evidenciou o
potencial das tecnologias para manter a continuidade do ensino. Além disso, as tecnologias facilitam a
personalizacao do aprendizado (Silva et al., 2018).

Ferramentas como sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS), inteligéncia artificial e
algoritmos adaptativos permitem que os materiais e atividades sejam ajustados de acordo com as
necessidades, interesses e dificuldades dos alunos. Dessa forma, ¢ possivel criar um percurso de
aprendizagem mais individualizado, que favorece o desenvolvimento das competéncias e habilidades
de cada estudante, respeitando seus tempos e estilos de aprendizagem. Outro ponto importante ¢ a
promogao da interatividade e do engajamento dos alunos (Valente, 2019).

O uso de ferramentas como jogos educacionais, simulagdes, e aplicativos interativos transforma

o aprendizado em uma experiéncia mais envolvente e divertida, o que pode aumentar a motivagao dos
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estudantes. A gamificagdo, por exemplo, tem sido uma estratégia cada vez mais utilizada para estimular
0 engajamento, ao transformar atividades académicas em desafios que oferecem recompensas, como
pontos, medalhas ou rankings. Essa abordagem pode contribuir para a constru¢ao de uma atitude mais
positiva em relacao ao aprendizado, além de promover a competi¢do saudavel e a colaboragdo entre
os alunos (Carvalho et al., 2021).

A integragdo das tecnologias também pode contribuir para a inclusdo educacional,
proporcionando ferramentas que atendem a diferentes necessidades. Por exemplo, softwares de leitura
para alunos com deficiéncia visual, ou plataformas de ensino que utilizam legendas e tradugao
simultanea, permitem que mais estudantes tenham acesso ao contetido de forma adaptada. Além disso,
as tecnologias ampliam o alcance do conhecimento, tornando-o acessivel a populagdes que, de outra
forma, poderiam ter dificuldades em acessar uma educag¢do de qualidade, seja pela distancia
geografica, limitacdes financeiras ou falta de recursos nas escolas (Silva et al., 2018).

Entretanto, a implementacdo das tecnologias na educagdo também apresenta desafios
significativos. Um dos maiores obstaculos ¢ a desigualdade no acesso a dispositivos e a internet de
qualidade. Em muitas regides, especialmente em areas rurais ou em paises em desenvolvimento, a falta
de infraestrutura tecnoldgica dificulta a integragcdo plena das tecnologias no processo educacional.
Além disso, a resisténcia por parte de alguns educadores, que podem se sentir intimidados ou
sobrecarregados pela introdugdo de novas ferramentas digitais, também ¢ um fator a ser superado
(Valente, 2019).

A formacdo continua dos professores €, portanto, uma necessidade urgente, para que eles
possam ndo apenas dominar as tecnologias, mas também usa-las de maneira pedagdgica e eficaz,
integrando-as de forma estratégica nas suas praticas de ensino. Outro desafio € a questdo da seguranca
e da privacidade. O uso de tecnologias na educacao exige que sejam tomadas medidas rigorosas para
proteger os dados pessoais dos estudantes e garantir que o ambiente virtual de aprendizagem seja
seguro. O risco de exposicdo a contetdos inapropriados, assédio online e o uso indevido de
informacdes ¢ uma preocupacgdo constante, especialmente em plataformas que envolvem a interagao
entre os alunos (Valente, 2019).

Por fim, a introducdo das tecnologias na educacao exige também uma mudanga de mentalidade
em relagdo ao papel do professor e do aluno. O educador passa a ser visto como um facilitador do
processo de aprendizagem, orientando e auxiliando os alunos no uso das tecnologias e no
desenvolvimento de habilidades digitais. Por outro lado, os alunos deixam de ser meros receptores de
conhecimento para se tornar agentes ativos no processo de aprendizagem, explorando, criando e

compartilhando conteudos com seus colegas (Yamamoto, 2016).
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3.3 CONCEITOS E ABORDAGENS SOBRE METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

As metodologias ativas tém se consolidado como uma das principais tendéncias pedagogicas
do século XXI, buscando romper com o modelo tradicional de ensino, no qual o professor ¢ o centro
do processo e o aluno permanece em uma posi¢cdo passiva. No cerne das metodologias ativas esta a
ideia de que os estudantes devem ser protagonistas de sua propria aprendizagem, participando de
maneira mais ativa e engajada na constru¢do do conhecimento. Esse modelo valoriza o
desenvolvimento da autonomia do aluno, a colaboragdo, o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, habilidades essenciais para o sucesso no século XXI (Carvalho et al., 2021).

O conceito de metodologias ativas engloba uma série de abordagens pedagogicas que visam
promover um ambiente de aprendizagem mais dinamico, interativo e centrado no aluno. Ao contrério
do ensino tradicional, em que o professor transmite informagdes para os alunos de forma expositiva,
as metodologias ativas envolvem os estudantes em atividades praticas e reflexivas, onde eles
desempenham um papel ativo no processo de aprendizagem. A ideia é que, ao vivenciar o conteudo de
maneira pratica e significativa, os alunos ndo apenas memorizam, mas compreendem e internalizam o
conhecimento de forma mais profunda e duradoura (Valente, 2019).

Uma das abordagens mais conhecidas dentro das metodologias ativas € a aprendizagem baseada
em problemas (PBL, na sigla em inglés), que desafia os alunos a resolverem problemas complexos e
reais, muitas vezes interdisciplinares, de forma colaborativa. Nesse modelo, os estudantes sdo
estimulados a investigar, pesquisar, discutir e apresentar solu¢des para problemas propostos, o que
favorece a aprendizagem critica e investigativa. O papel do professor, nesse caso, ¢ o de facilitador do
processo, orientando e apoiando os alunos na busca por respostas e solugdes (Silva et al., 2018).

Outra abordagem significativa dentro das metodologias ativas ¢ a sala de aula invertida (flipped
classroom), que inverte a logica tradicional de ensino. Nesse modelo, os alunos tém acesso ao contetido
teorico fora da sala de aula, por meio de videos, leituras e outros recursos, € o tempo em sala de aula
¢ dedicado a atividades praticas, discussdes e resolu¢do de duvidas. O professor, ao invés de ser o
transmissor do conteudo, atua como mediador, estimulando a interagdo € o pensamento critico dos
alunos. Essa abordagem permite que os alunos avancem no contetido conforme seu ritmo e ainda
promovem a constru¢do coletiva do conhecimento durante as atividades presenciais (Carvalho et al.,
2021).

O aprendizado baseado em projetos (ABP) ¢ outra metodologia ativa que tem ganhado destaque
nas praticas pedagogicas. Nessa abordagem, os alunos trabalham em projetos praticos que envolvem
a aplicagdo de conhecimentos de diferentes areas, geralmente com foco em um tema ou problema
especifico. A ideia ¢ que os alunos desenvolvam uma compreensao mais holistica do contetido, além
de habilidades de pesquisa, colaboracao, organizagao e apresentacdo. O ABP permite que os estudantes

construam solugdes criativas para situagdes reais, conectando o aprendizado a vida cotidiana e as
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demandas do mundo profissional. Além dessas, outras metodologias ativas incluem o ensino hibrido,
que combina atividades presenciais com ensino a distancia, e o gamification (gamificacdo), que utiliza
jogos e dinamicas ludicas para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador (Yamamoto, 2016).

Um conceito central para o sucesso das metodologias ativas € a autonomia do aluno. Essas
metodologias buscam incentivar o aluno a ser responsavel pelo seu proprio aprendizado, dando-lhe
mais liberdade para escolher como, quando e onde estudar, e o que aprender. Isso pode ocorrer por
meio do uso de tecnologias digitais que permitem a personaliza¢ao do aprendizado, com recursos como
plataformas de ensino a distancia, videos interativos, foruns de discussao e ferramentas colaborativas.
A autonomia, portanto, ndo significa que o aluno aprenda de forma solitaria, mas sim que ele tenha o
controle sobre seu processo de aprendizagem, com o apoio de tecnologias e do professor (Carvalho et
al., 2021).

O uso de tecnologias educacionais ¢ um aspecto fundamental para a implementacdo de
metodologias ativas. Ferramentas digitais, como plataformas de e-learning, redes sociais, aplicativos
de colaboragdo ¢ realidade aumentada, oferecem um vasto campo de possibilidades para criar
ambientes de aprendizagem mais interativos e envolventes. A tecnologia, quando bem integrada, pode
potencializar as metodologias ativas, proporcionando aos alunos experiéncias de aprendizado mais
personalizadas, acessiveis e colaborativas (Valente; Almeida; Geraldini, 2017)

No entanto, a implementagdo das metodologias ativas ainda enfrenta desafios, especialmente
no que diz respeito a formacdo continua dos educadores. Para que as metodologias ativas sejam
eficazes, os professores precisam estar preparados para adotar essas abordagens, o que exige mudangas
na sua pratica pedagogica e um novo papel em sala de aula. Além disso, a infraestrutura tecnologica
nas escolas e a resisténcia de parte dos alunos e educadores a mudanca também sao obstaculos que

precisam ser superados (Yamamoto, 2016).

3.4 INTEGRACAO ENTRE TECNOLOGIAS E METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO 4.0

A integragdo entre tecnologias e metodologias ativas na educag¢do tem se mostrado um dos
pilares fundamentais para a transformacao do ensino no contexto da Educagado 4.0, que se caracteriza
por uma abordagem mais flexivel, personalizada, conectada e dindmica. Nesse novo paradigma
educacional, as tecnologias digitais e as metodologias ativas atuam de maneira sinérgica, criando um
ambiente de aprendizagem mais envolvente, colaborativo e centrado no aluno. As metodologias ativas,
que colocam o estudante como protagonista do processo de aprendizagem, se beneficiam enormemente
das ferramentas digitais, que ampliam as possibilidades de personalizagdo, interatividade e
colaboragdo (Valente; Almeida; Geraldini, 2017).

Por outro lado, as tecnologias proporcionam aos professores novos recursos para facilitar o

ensino e aos alunos novas formas de acessar e interagir com o contetido. As metodologias ativas, como
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a aprendizagem baseada em projetos (ABP), ensino hibrido, sala de aula invertida e aprendizagem
baseada em problemas (ABP), visam promover a participagdo ativa dos alunos, estimulando sua
autonomia e capacidade de aplicar o conhecimento de forma pratica e significativa. Nesse modelo, os
alunos deixam de ser receptores passivos de informacgdes e passam a ser agentes ativos em seu processo
de aprendizagem, resolvendo problemas reais, colaborando com os colegas e desenvolvendo
competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade, colaboragdo e
habilidades socioemocionais. A proposta € que, ao se envolverem de maneira pratica e contextualizada
com o conteudo, os estudantes se tornem mais motivados, competentes e preparados para enfrentar os
desafios do futuro (Valente, 2019).

Por sua vez, as tecnologias digitais funcionam como ferramentas poderosas para potencializar
as metodologias ativas, ampliando suas capacidades e proporcionando um aprendizado mais flexivel
e acessivel. Ferramentas como plataformas de aprendizagem online, aplicativos educacionais, jogos
interativos, realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) podem transformar o processo de
ensino-aprendizagem, criando ambientes imersivos e interativos, que estimulam o engajamento dos
alunos (Santana et al., 2015).

Além disso, as tecnologias permitem a personalizagdo do aprendizado, pois, por meio de
sistemas adaptativos, os alunos podem aprender em seu proprio ritmo, de acordo com suas
necessidades e interesses. Isso ndo apenas aumenta a motivagdo, mas também contribui para a
construcao de uma aprendizagem mais significativa e eficaz. A integracdo dessas metodologias e
tecnologias cria uma educagdo mais dindmica e colaborativa, a0 mesmo tempo em que permite que os
professores se tornem facilitadores do aprendizado, orientando e apoiando os alunos no
desenvolvimento de suas competéncias. Por exemplo, no modelo de sala de aula invertida, os alunos
tém acesso a contetidos pré-gravados (como videos e podcasts) e se dedicam a atividades praticas e
interativas durante o tempo de aula, no qual a interagdo com o professor e os colegas ¢ intensificada
(Valente, 2019).

As plataformas digitais tornam possivel a troca de informacdes, a realizagdo de discussoes
online e o acompanhamento individualizado do progresso dos alunos. O ensino hibrido, por sua vez,
combina o ensino presencial com atividades online, proporcionando maior flexibilidade e autonomia
aos alunos, além de possibilitar a personalizacdo do percurso de aprendizagem. Outro aspecto
importante da integracdo entre tecnologias e metodologias ativas ¢ a aprendizagem baseada em
problemas (ABP), que pode ser enriquecida com o uso de tecnologias como simuladores e ambientes
virtuais. Nessa metodologia, os alunos trabalham em grupos para resolver problemas reais ou situagdes
desafiadoras, e as ferramentas digitais permitem o acesso a dados, recursos e informac¢des em tempo

real, facilitando a pesquisa, a colaboragao e a criagao de solugdes inovadoras (Silva et al., 2018).
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Além disso, a gamificagcdo, uma estratégia que utiliza elementos de jogos para engajar os
alunos, também ¢ uma das formas de integrar tecnologias e metodologias ativas, tornando o
aprendizado mais envolvente e estimulante, ao transformar desafios académicos em competi¢des
saudaveis e divertidas. Na perspectiva da Educagao 4.0, as metodologias ativas e as tecnologias nao
sdo apenas complementares, mas se tornam essenciais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, socioemocionais e digitais, que sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho e na
sociedade (Fidalgo, 2013; Rosa Junior, 2015).

A capacidade de trabalhar em equipe, de resolver problemas complexos, de se adaptar as
mudangas e de aprender continuamente sdo competéncias fundamentais para a formag¢ao dos cidadaos
do futuro. As tecnologias digitais, quando bem integradas as metodologias ativas, permitem que os
alunos se preparem para enfrentar as incertezas e os desafios de um mundo globalizado, em constante
transformagdo, onde o conhecimento estd em constante evolu¢do e onde as habilidades digitais sdo
indispensaveis (Yamamoto, 2016).

Entretanto, a implementagdo eficaz dessas metodologias e tecnologias enfrenta desafios
significativos, como a desigualdade no acesso a tecnologia, a falta de formagdo continua dos
educadores, a resisténcia a mudanga por parte de alguns professores e a necessidade de infraestrutura
adequada nas escolas. Para que a integragdo seja bem-sucedida, ¢ necessario um esfor¢o conjunto que
envolva a capacitacdo constante dos educadores, a atualizacdo das praticas pedagogicas e o
fornecimento de recursos tecnoldgicos adequados as instituicdes de ensino. As politicas educacionais
precisam acompanhar essa transformacdo, criando um ambiente favordvel a inovacdo, ao
desenvolvimento profissional dos professores e ao acesso equitativo as tecnologias (Valente, 2019).

Em suma, a integragdo entre tecnologias ¢ metodologias ativas ¢ uma estratégia potente para
transformar a educagdo e prepara-la para os desafios do século XXI. Ao colocar os alunos no centro
do processo de aprendizagem e ao utilizar as tecnologias de forma criativa e pedagdgica, a Educagao
4.0 promove uma formacdo mais completa, flexivel e alinhada as demandas do mundo digital. Para
que essa transformacdo aconteca de maneira efetiva, ¢ essencial superar os desafios estruturais e
culturais da educacdo, garantindo que todos os alunos tenham acesso a oportunidades de aprendizado
inovadoras e que os professores sejam preparados para utilizar as tecnologias de forma significativa e

eficaz (Yamamoto, 2016).

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada sobre a integrag¢do entre tecnologias digitais e metodologias ativas no
contexto da Educag¢do 4.0 proporcionou uma visdo abrangente e aprofundada de como essas
abordagens inovadoras estdo transformando o cenario educacional. Em um mundo cada vez mais

digitalizado, a combinacao dessas duas vertentes emerge como uma estratégia fundamental para a
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evolucdo das praticas pedagogicas, visando ndo apenas a melhoria do aprendizado, mas também a
formagao de competéncias essenciais para o futuro dos estudantes.

A Educagao 4.0, ao integrar tecnologias digitais e metodologias ativas, propde uma educagao
mais personalizada, colaborativa e dinamica. O uso de ferramentas tecnologicas permite que o
processo de ensino-aprendizagem se torne mais flexivel e acessivel, a0 mesmo tempo em que oferece
aos alunos a possibilidade de aprender de maneira autbnoma, no seu proprio ritmo e de forma mais
envolvente. Tecnologias como plataformas de ensino a distancia, realidade aumentada, inteligéncia
artificial e gamificagdo tém se mostrado recursos valiosos para a promog¢ao de um aprendizado
interativo e que favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

Por outro lado, a implementagdo eficaz dessas metodologias ndo esta isenta de desafios. A
resisténcia de alguns educadores as novas formas de ensino, a necessidade de formagdo continua dos
professores, e a desigualdade no acesso a tecnologia sdo obstaculos que precisam ser superados para
garantir a universalizagdo ¢ o sucesso desse modelo educacional. A infraestrutura tecnologica
inadequada em muitas instituigdes também representa uma barreira significativa para a adog¢ao plena
dessas praticas. Para que a Educagdo 4.0 se torne uma realidade acessivel a todos, ¢ imprescindivel
que politicas educacionais adequadas sejam implementadas, com investimentos em infraestrutura,
capacitagdo docente e recursos tecnoldgicos.

A pesquisa evidenciou que a integra¢ao entre metodologias ativas e tecnologias digitais ndo ¢é
apenas uma tendéncia, mas uma necessidade para preparar os alunos para as exigéncias do século XXI.
As competéncias que esses modelos de ensino favorecem — como pensamento critico, resolucao de
problemas, criatividade, colaboracdo e adaptabilidade — sdo fundamentais para a formagdo de
cidadaos capazes de enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais complexo e dindmico. A
combinacdo dessas metodologias e ferramentas oferece aos estudantes a oportunidade de se tornarem
protagonistas de seu proprio aprendizado, transformando o processo educacional em uma experiéncia
mais rica e significativa.

Por fim, destaca-se a importancia da formacao continua dos educadores, que deve ser vista
como um pilar central para a ado¢ao bem-sucedida da Educagdo 4.0. O papel do professor, enquanto
facilitador da aprendizagem, exige uma reconfiguracdo de suas praticas pedagogicas e uma atualizagao
constante quanto ao uso das novas tecnologias. Nesse sentido, a pesquisa contribui para o entendimento
dos beneficios, desafios e caminhos possiveis para a implementacdo das metodologias ativas e das
tecnologias digitais no ensino, fornecendo subsidios valiosos para uma educacdo mais alinhada com
as demandas do futuro.

Assim, o objetivo desta pesquisa foi plenamente alcancado, ao analisar como a integragdo das
tecnologias digitais e metodologias ativas pode contribuir para o aprimoramento da pratica pedagdgica

na Educacdo 4.0, ao mesmo tempo em que se exploraram os desafios e beneficios dessa abordagem. A
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pesquisa abre caminho para novas investigacdes e praticas educacionais que podem levar a

transformagdo do ensino, tornando-o mais eficiente, inclusivo e preparado para as exigéncias da

sociedade digital.

LUMEN ET VIRTUS, Séao José dos Pinhais, v. XV, n. XLII, p.7124-7139, 2024
7138




REFERENCIAS

BARBOSA, E. F.; MOURA, D. G. Metodologias ativas de aprendizagem na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica. Boletim Técnico do Senac, [S. 1.], v. 39, n. 2, p. 48—67, 2013.

CARVALHO, E. de F. G. et al. As tecnologias educacionais digitais e as metodologias ativas para o
ensino de matematica. Brazilian Journal of Development, [S. 1.], v. 7, n. 1, p. 3153-3169, 2021.

FIDALGO, Fernando (Org.). Educacdo a Distancia: meios, atores e processos. Belo Horizonte: CAED-
UFMG, p. 39-51, 2013.

ROSA JUNIOR, Luiz Carlos.Metodologias ativas de aprendizagem para a educacdo a distancia:uma
analise didatica para dinamizar sua aplicabilidade. 2015. 100 f. Dissertacdo (Mestrado em Tecnologias
da Inteligéncia e Design Digital)—Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo, Sao Paulo, 2015.

SANTANA, Fernando de Sousa et al. Active methodologies, education and knowledge production:
alternatives and the pedagogical perspective lecturer. International Journal for Innovation Education
and Research, v. 3, n. 10, out. 2015.

SILVA, J. B. et al. Tecnologias digitais e metodologias ativas na escola: o contributo do Kahoot para
gamificar a sala de aula. Revista Thema, Pelotas, v. 15, n. 2, p. 780-791, 2018

VALENTE, J. A. TECNOLOGIAS E EDUCACAO A DISTANCIA NO ENSINO SUPERIOR : USO
DE METODOLOGIAS ATIVAS NA GRADUACAO. Trabalho & Educacio, Belo Horizonte, v. 28, n.
1, p. 97-113, 2019.

VALENTE, V. A.; ALMEIDA, M. E. B.; GERALDINI, A. F. S. Metodologias ativas: das concep¢des
as praticas em distintos niveis de ensino. Rev. Didlogo Educ., Curitiba, v. 17, n. 52, p. 455-478, abr./jun.
2017

VALENTE, J. A. TECNOLOGIAS E EDUCACAO A DISTANCIA NO ENSINO SUPERIOR : USO
DE METODOLOGIAS ATIVAS NA GRADUACAO. Trabalho & Educacio, Belo Horizonte, v. 28, n.
1, p. 97113, 2019.

YAMAMOTO, Iara. Metodologias ativas de aprendizagem interferem no desempenho de estudantes.
2016. 101 f. Dissertacao (Mestrado em Administragdo)— Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2016.

=

LUMEN ET VIRTUS, Séao José dos Pinhais, v. XV, n. XLII, p.7124-7139, 2024

7139



