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RESUMO

O ensino da cultura popular enfrenta desafios, entretanto, pode trazer novas possibilidades para a era
digital. Este artigo objetiva discutir como os saberes da cultura popular podem dialogar com tecnologias
contemporaneas, promovendo um ensino inovador e a valorizacdo das identidades culturais. A
metodologia adotada é bibliografica, de abordagem qualitativa. Os dados foram levantados em artigos
cientificos e livros de alguns autores classicos e atuais acerca do assunto, os quais foram analisados de
maneira critica e interpretativa. Percebeu-se que a cultura popular, marcada pela oralidade, pela
convivéncia e pela memoria coletiva, associada ao uso das tecnologias digitais, se elege como uma tematica
importante a ser abordada pelos professores em suas aulas, como possibilidade para formacdo da
identidade cultural dos estudantes. Logo, a pesquisa permitiu compreender que ensinar cultura popular em
tempos digitais é um ato de resisténcia e de reinvenc¢do. Conclui-se que tradicdo ndo é sinébnimo de
imobilidade, mas de continuidade transformadora, na busca por um processo de ensino e de aprendizagem
que valoriza as raizes culturais na perspectiva da formacdo da identidade cultural, individual e coletiva do
sujeito.

Palavras-chave: Cultura Popular. Metodologias Inovadoras. Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

Teaching popular culture faces challenges, but it can bring new possibilities to the digital age. This article
aims to discuss how the knowledge of popular culture can dialogue with contemporary technologies,
promoting innovative teaching and the appreciation of cultural identities. The methodology adopted is
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bibliographic, with a qualitative approach. Data were collected from scientific articles and books by some
classic and current authors on the subject, which were analyzed critically and interpretively. It was observed
that popular culture, marked by orality, coexistence, and collective memory, associated with the use of
digital technologies, is chosen as an important theme to be addressed by teachers in their classes, as a
possibility for the formation of students' cultural identity. Therefore, the research allowed us to understand
that teaching popular culture in digital times is an act of resistance and reinvention. It is concluded that
tradition is not synonymous with immobility, but with transformative continuity, in the search for a teaching
and learning process that values cultural roots from the perspective of the formation of the individual and
collective cultural identity of the subject.

Keywords: Popular Culture. Innovative Methodologies. Digital Technologies.

RESUMEN

La ensefianza de la cultura popular enfrenta desafios; sin embargo, puede brindar nuevas posibilidades en
la era digital. Este articulo busca discutir como el conocimiento de la cultura popular puede interactuar con
las tecnologias contemporaneas, promoviendo la ensefianza innovadora y la valoracién de las identidades
culturales. La metodologia adoptada es bibliografica, con un enfoque cualitativo. Se recopilaron datos de
articulos cientificos y libros de autores clasicos y actuales sobre el tema, los cuales se analizaron de forma
critica e interpretativa. Se observd que la cultura popular, marcada por la oralidad, la convivencia y la
memoria colectiva, asociada al uso de las tecnologias digitales, se elige como un tema importante para que
el profesorado aborde en sus clases, como una posibilidad para la formacion de la identidad cultural del
alumnado. Por lo tanto, la investigacién nos permiti6 comprender que la ensefianza de la cultura popular
en la era digital es un acto de resistencia y reinvencion. Se concluye que la tradiciéon no es sinébnimo de
inmovilidad, sino de continuidad transformadora, en la bulsqueda de un proceso de ensefianza y
aprendizaje que valore las raices culturales desde la perspectiva de la formacién de la identidad cultural
individual y colectiva del sujeto.

Palabras clave: Cultura popular. Metodologias innovadoras. Tecnologias digitales.

INTRODUCAO

Em linhas gerais, o ambiente escolar vem passando por transformagbes profundas no
modo de aprender, de ensinar e de se relacionar com o conhecimento. As tecnologias digitais
reconfiguram o espago educativo e os modos de interacao cultural. Nesse cenario, a cultura
popular, marcada pela oralidade, pela convivéncia e pela memoria coletiva, se elege como uma
tematica importante a ser abordada pelos professores em suas aulas, como possibilidade para
formacao da identidade cultural dos estudantes.

Preservar as raizes culturais do sujeito se inscreve numa a¢ao de valorizagio de todos os
saberes, sejam eles locais, regionais e mundiais. Os saberes da tradi¢ao, muitas vezes silenciados
pelas instituicbes escolares e pelos professores, nio devem ser considerados inferiores aos
demais. O resgate e a valorizagado das manifestagdes da cultura popular podem contribuir com
uma educagdo que respeite a diversidade de saberes, por meio da democratizagio do
conhecimento e de uma educacio mais inclusiva.

Ensinar a cultura popular na era digital exige o equilibrio entre a tradi¢dao e a inovagao,

garantindo que as praticas culturais locais e as tecnologias digitais dialoguem de forma critica e
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criativa. A tradi¢io na educagdo permite compreender os valores e as bases do conhecimento,
enquanto a inovag¢ao visa inserir as tecnologias digitais e as metodologias ativas para melhorar o
processo de ensino e de aprendizagem.

Um ensino inovador refere-se a maneira de abordar qualquer saber — tradicional/popular
ou cientifico — sem hierarquizagao, priorizacio ou marginalizacao. Utilizar as tecnologias digitais
significa tornar as aulas mais dinamicas, personalizadas e atrativas. Utilizar metodologias ativas de
ensino significa colocar o aluno no centro do processo de ensino e de aprendizagem,
transformando-o em protagonista e incentivando a sua participagao ativa e a reflexao, em vez de
receber o contetdo passivamente.

Para tanto, esta investigacao objetiva discutir como os saberes da cultura popular podem
dialogar com tecnologias contemporaneas, promovendo o ensino inovador e a valorizagao das
identidades culturais. Além disso, visa refletir sobre a cultura popular como um patrimonio vivo,
perceber as tecnologias digitais como estratégia de ensino e a partir de reflexdes tedricas e
experiéncias pedagogicas, busca-se compreender de que modo o ensino da cultura popular pode
reinventar-se sem perder sua esséncia.

A metodologia utilizada neste estudo é de abordagem qualitativa. Esse tipo de
abordagem, conforme adverte Minayo (2013), busca entender fendmenos sociais a partir da
interpretacao de significados, valores e crengas. Para buscar compreender o fendmeno em estudo,
realizou-se uma pesquisa bibliografica. Esse tipo de pesquisa refere-se ao “levantamento ou
revisao de obras publicadas sobre a teoria que ira direcionar o trabalho cientifico, o que necessita
de uma dedicagao, estudo e analise pelo pesquisador que ira executar o trabalho cientifico e tem
como objetivo reunir e analisar textos publicados” (Sousa; Oliveira; Alves, 2021, p. 65). Os
dados foram levantados em artigos cientificos e livros de alguns autores classicos e atuais acerca
do assunto, os quais foram analisados de maneira critica e interpretativa.

Isto posto, o texto esta organizado da seguinte forma: além desta introdugao, esta
dividido em trés partes principais. A primeira parte traz reflexdes sobre a cultura popular como
patrimoénio vivo. A segunda, apresenta as tecnologias digitais como estratégia de ensino. Por fim,

a ultima parte discute as metodologias de ensino inovadoras e o papel do professor.

A CULTURA POPULAR COMO PATRIMONIO VIVO
A cultura, em sentido amplo, apresenta-se como um termo complexo e de dificil
definicao, pois se trata de muitas coisas a0 mesmo tempo e envolve muitas interpretagoes. Diante

disso, a depender do contexto, pode referir-se aos conhecimentos, aos saberes, as tradigdes, as
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regras, aos valores, aos modos de vestir, de se comportar e de se viver de um povo, numa
determinada sociedade.

Na visao de Burke (2010), tanto antropoélogos e historiadores quanto outros profissionais,
usam o conceito de cultura para referir-se a quase tudo que pode ser aprendido numa
determinada sociedade. Como comer, beber, andar, falar, silenciar e assim por diante. Para o
autor, a definicdo original de cultura leva em conta o cotidiano, incluindo nessa dimensio as
construgoes culturais como as festas, as atitudes, os significados, o género, a politica, a violéncia,
a participagdo em rituais, ou seja, tanto 0s aspectos positivos quanto os negativos vivenciados e
partilhados pelas pessoas.

Nesse entendimento, parece que tudo que acontece no meio social - onde as pessoas
vivem e estabelecem suas relagdes - esta relacionado de alguma forma a cultura. Contudo, é
preciso saber filtrar o que de fato pode ser considerado fundamental para a formacgido da
identidade cultural do sujeito, haja vista que nem tudo pode agregar positivamente no
desenvolvimento do senso critico e de pertencimento do sujeito.

A fil6sofa Marilena Chaui também contribui com essa discussao, ao afirmar que:

em sentido amplo, cultura é o campo simbdlico e material das atividades humanas,
estudadas pela etnografia, pela etnologia e pela antropologia, além da filosofia. Em
sentido restrito, isto €, articulada a divisdo social do trabalho, tende a identificar-se com
a posse de conhecimentos, habilidades e gestos especificos, com privilégios de classe, e

leva a distin¢do entre cultos e incultos, de onde partird a diferenca entre cultura letrada
— erudita e cultura popular (Chaui, 2018, p. 19).

A distingao apresentada pela autora, entre cultos e incultos, cultura letrada — erudita e
cultura popular, tende a dar prioridade a cultura erudita como a melhor, a das pessoas cultas, e a
popular, a das incultas, a inferior. Contudo, essa confusio nao pode permanecer na
contemporaneidade, haja vista que todos os saberes tém a sua importancia e nenhum deve ser
considerado melhor que o outro, ja que todos, a depender da maneira em que sdo trabalhados
pedagogicamente, contribuem com a formagao critica e cidada do individuo.

Em se tratando da cultura popular, parece que se torna mais dificil ainda a defini¢ao, uma
vez que se junta o popular a cultura. Popular deriva de povo e o que seria povo? Povo, na
concepcao de Burke (2010), sao os camponeses, os artesaos, os carpinteiros, os pequenos
burgueses, ou seja, a classe trabalhadora de uma maneira geral. Na opinido desse historiador,
talvez seja melhor de inicio definir a cultura popular como uma cultura nao oficial, a cultura da
nao elite, das classes subalternas.

Destaca-se que compreender a cultura popular nessa perspectiva nao prescinde de coloca-

la hierarquicamente em patamar de igualdade com qualquer outra. Acredita-se, portanto, que
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todos os tipos de culturas e de saberes, mesmo sendo das classes subalternas, sdo importantes
assim como a cultura erudita — os saberes sistematizados.

Dessa forma, entende-se que a cultura popular se configura num mosaico diversificado,
compreendendo uma gama de manifestagoes e elementos, como musicas, dancas, festas,
supersti¢des, literatura, artes visuais, brincadeiras, mitos, tradicbes orais e plataformas digitais.
Estas expressoes, além de refletirem a identidade de uma sociedade, funcionam como lentes em
que as pessoas apreendem e interpretam o mundo ao seu redor (Melo; Cerqueira e Silva, 2024).

Nessa perspectiva, a cultura popular constitui-se como expressao da identidade de um
povo, transmitida entre gera¢oes. Manifestagdes como festas, dangas, musicas, narrativas orais e
saberes artesanais sao formas de resisténcia e pertencimento de um grupo numa determinada
sociedade. Esses elementos culturais desempenham fungdes sociais, histéricas e politicas
importantes para a identidade e a memoria coletiva de uma comunidade.

No entanto, corre o risco de que, diante da globalizacao e da cultura de massa digital,
esses saberes sejam marginalizados, rechagcados ou até mesmo transformados em mero
espetaculo, como as festas Juninas do Nordeste do Brasil, também chamadas de Sio Jodo do
Nordeste; além da festa dos bois Caprichoso e Garantido, em Parintins, interior do Amazonas, e
da Festa do Pedo de Boiadeiro de Barretos. Por isso, o papel da escola e dos professores é
fundamental na preservagao, valorizacio e reinvencdo dessas expressOes culturais, inclusive
utilizando as tecnologias digitais para essa finalidade.

Diante disso, é necessario distinguir a cultura popular da cultura de massa. A distingao,
embora pouco conhecida, diga-se de passagem, refere-se a cultura feita pelo povo — cultura
popular — e a cultura feita para o povo — cultura de massa. Essa dltima, baseada nas exigéncias do
mercado do capital, visando a obtencao do lucro. A cultura popular como uma totalidade
organica autonoma, visando a resisténcia e a formacao da identidade cultural do sujeito (Chaui,
2018).

A cultura popular precisa ser compreendida, principalmente pela escola e por seus
educadores, como um patrimonio vivo. Nesse sentido, as manifestagdes, como dangas, praticas,
saberes, festas, musicas, brincadeiras, devem ser transmitidas e recriadas por professores e
estudantes, mantendo-se atualmente em atividade e garantindo a continuidade da identidade
cultural de uma comunidade. Para isso ocorrer, é preciso que a institui¢ao escolar atue como
espago de mediacdo e de valorizagao da diversidade.

Por ser uma a¢ao nao tao simples de colocar em pratica, sendo necessaria muita reflexdo e

apoio de toda a comunidade escolar. Moreira e Candau (2003, p. 161) ressaltam que:
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a escola sempre teve dificuldade em lidar com as diferengas. Tende a silencia-las e
neutraliza-las. Sente-se mais confortavel com a homogeneizagio e a padronizagdao. No
entanto, abrir espagos para a diversidade, a diferenca, e para o cruzamento de culturas
constitui o grande desafio que esta chamada a enfrentar.

No tocante a esse entrave, na valoriza¢ao de todos os saberes, a escola precisa enfrentar e
acolher a pluralidade, para ser realmente uma instituicio de cunho democratico. A vista disso,
deve promover um ambiente de respeito muituo, empatia e cidadania critica, mesmo diante das
transformagoes ocorridas nos ultimos tempos, em virtude de aspectos como a globalizagao e a
evolugio das tecnologias digitais.

Vale destacar, conforme Canclini (2015) que as transformagdes econdémicas e o avango
das comunica¢Ges massivas, com o aparecimento das tecnologias digitais, ndo suprimiram as
culturas populares. O autor cita o exemplo do artesanato que continua a existir e a resistir mesmo
em tempos de globalizagao. Novas reconfiguragdes podem ocorrer, mas suprimir os saberes
tradicionais, o ciberespago, também chamado de rede mundial de computadores por Lévy (2010),
Nnao conseguiu e parece que nem conseguira.

Com o avanc¢o tecnoldgico, a cultura popular vem sofrendo altera¢des, mas nio o seu
desaparecimento. A forma como as pessoas interagem, criam e consomem as manifestacoes
culturais estao sendo alteradas. As novas configuragdes surgem, principalmente, com a internet,
as redes sociais e as tecnologias digitais de modo geral. Como exemplo dessa transformacao,
pode-se mencionar que com o uso da internet, manifestagdes culturais de diversas regides do
Brasil ¢ do mundo sao conhecidas e compartilhadas de maneira instantanea, preservando e
difundindo a cultura popular.

A escola, por meio do corpo docente, deve adaptar-se a essa nova realidade de conhecer,
difundir e valorizar a cultura popular. Ao utilizar as tecnologias digitais, podem contextualizar os
saberes da escola com os da realidade dos estudantes. Isto é, partindo do local — a cultura popular
— para conhecer o global — a cultura erudita.

Melo, Cerqueira e Silva (2024) garantem que a cultura popular, por sua natureza
envolvente e familiar, permite capturar o interesse e a motivagao dos alunos de maneira unica. Ao
incorporar os elementos da cultura popular no curriculo, os docentes podem despertar os
estudantes, criando um ambiente de aprendizagem mais estimulante e participativo.

Para as autoras, a cultura popular, por ser uma experiéncia de vida das pessoas, fornece
uma plataforma natural para conectar os conhecimentos escolares as situacoes de vida real dos

estudantes. Além disso, reflete a identidade coletiva e as diversidades culturais de uma sociedade,
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na qual os discentes “podem se conectar com suas proprias identidades, bem como apreciar e
respeitar a diversidade cultural que enriquece a sociedade” (Melo, Cerqueira e Silva, 2025, p. 365).

Assim, alinhar as atividades pedagdgicas as manifestagoes culturais é imprescindivel para
dar vida a cultura popular. O trabalho pedagdgico com as dangas, musicas, brincadeiras, lendas,
mitos, entre outros, resgata os saberes locais, que muitas vezes sao transmitidos de geragao em
geragdo, podendo ser mantidos e preservados. Desse modo, as tecnologias digitais, se utilizadas
como recursos mediadores e de maneira adequada, podem contribuir com esse conhecimento, e

sua preservacao e difusdo.

TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

Na atualidade, as tecnologias digitais estao em toda parte, isto ¢é, sao ubiquas, permitindo
que as pessoas acessem informagodes e servicos em qualquer lugar e a qualquer momento por
meio de dispositivos conectados em rede. Nesse sentido, elas vém modificando a forma como as
pessoas vivem, se relacionam, se comunicam e acessam as informacoes.

Na educagio, sobretudo a formal, ndo é diferente. A escola, enquanto uma extensio da
realidade social, nio pode ficar fora dessa evolucdo. As tecnologias digitais, se utilizadas
adequadamente e com finalidade educativa, poderdo ser tuteis no processo de ensino e de
aprendizagem de qualquer saber, seja ele da cultura erudita — o saber sistematizado — ou da
cultura popular — o saber espontaneo.

As tecnologias digitais, conforme adverte Lévy (2010), sao a base para o ciberespago, que
¢ o ambiente virtual formado pela interconexao de computadores por meio da internet. A
cibercultura “é o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespa¢o”
(Lévy, 2010, p. 17).

Com o advento do ciberespago e da cibercultura comega a ocorrer uma explosao de
informagoes, a qual Lévy (2010) compara com o segundo dilivio. Na opiniao do autor, o dildvio
informacional jamais cessard e ndo tera fim. A vista desse fenomeno, é preciso aprender a
conviver com ele, de modo a ensinar as criangas, jovens e estudantes a nadar, a flutuar e talvez a
navegar.

Tanto o ciberespago quanto a cibercultura trouxeram contribuicbes para a educagao.
Entre elas, a democratizagdo do conhecimento, a promog¢ao da interagdo, a colaborag¢ao no
ensino e na aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias digitais nos estudantes. Todavia,

¢ imprescindivel ensinar os discentes a filtrar as informagoes e transforma-las em conhecimento.
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Na sociedade conectada, os estudantes ja nascem imersos em tecnologias, ou seja, sdo 0s
chamados nativos digitais. Mas ha uma diferenca entre simplesmente consumir cultura digital e
produzir conhecimento cultural com as midias. Ao incorporar a cultura popular em praticas
digitais — por meio de videos, podcasts, blogs, redes sociais ou jogos — o professor pode estimular
o aluno a ser autor e mediador cultural, e ndo apenas espectador. A titulo de exemplo da autoria
do discente, ele pode transformar uma pesquisa sobre a Folia de Reis regional em um
documentario colaborativo ou em um mapa digital interativo das festas regionais.

Por outro lado, de acordo com Junior e Manjinski (2025), a simples inser¢io de
equipamentos tecnologicos no ambiente escolar ndo ¢é suficiente para promover as
transformacdes necessarias. F a acio docente articulada criticamente no uso das tecnologias
digitais que facilita a constru¢ao do conhecimento pelos estudantes, através do elo entre o
estudante, a tecnologia e os objetivos de aprendizagem.

Para os autores, o verdadeiro valor das tecnologias na educagdao esta na maneira em que
elas sdo utilizadas, de forma intencional e planejada. Se nao houver uma mediagio pedagdgica
consciente, a tecnologia pode se tornar subutilizada, servindo somente para reproduzir velhas
praticas de ensino tradicionais, sem, contudo, aproveitar o seu potencial transformador.

O uso de ferramentas tecnoldgicas pode nao ser inovador se o educador ndo utilizar
metodologias de ensino que permitam a constru¢io do conhecimento. Diante disso, a
transmissdo verticalizada de conhecimentos criticada por Freire (2011) por meio da educagio
bancaria pode ocorrer mesmo utilizando as modernas tecnologias. O que se defende, portanto, é
o uso de recursos tecnologicos associados a estratégias pedagdgicas em que docente e discente
construam juntos o conhecimento.

Ademais, é preciso que o professor saiba distinguir o ensino de informatica do ensino
pela informatica. Valente (2005) afirma que o primeiro se refere ao ensino sobre computadores e
demais tecnologias, sua historia, seu funcionamento, os softwares, aplicativos e plataformas que
podem ser usados. O segundo refere-se ao ensino de qualquer assunto, de qualquer area do
conhecimento, por intermédio do computador e demais tecnologias digitais.

Tal distin¢ao é importante para que o professor saiba a finalidade com que esta utilizando
as tecnologias digitais. O que se defende nesta investigacio ¢ que o educador pratique o ensino
pela informatica. Dessa forma, ele pode utilizar o computador e as tecnologias digitais de
diferentes maneiras. Pode planejar e realizar atividades interativas, gamificadas, simulagoes,
produgdes de videos, projetos colaborativos onmline e muitas outras. Essas sugestdes podem

envolver qualquer saber, inclusive a cultura popular.
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Outrossim, o professor precisa fazer uso das tecnologias digitais, sabendo claramente a
distingao entre maquina, técnica e tecnologia, além de considera-las como uma estratégia para um
processo de ensino e de aprendizagem mais eficaz. Acerca desse ponto de vista, o professor
portugués Bento Duarte da Silva (2002) afirma que a maquina se apresenta como um objeto
concreto, um instrumento produto da técnica e que necessita dela para a sua concepgao,
producio, utilizagao.

A técnica, por sua vez, é a forma humana de fazer, implica uma metodologia controlada,
o saber fazer com conhecimento de causa. Por fim, a tecnologia surge quando se adquire, sob o
modo do logos, a compreensao de tal saber fazer, quando se acrescenta reflexdo a técnica,
podendo ser considerada a teoria da técnica.

Sendo assim, o computadot, o swariphone, a smart tv, o fablet, entre outros, sio exemplos
de maquinas e/ou equipamentos tecnolégicos. Ja a personalizacio do aprendizado, as simulagdes,
as metodologias ativas, o construtivismo etc. sao exemplos de técnica. Tecnologia é o
conhecimento cientifico aplicado para criar ferramentas, sistemas e inovagdes que aprimoram a
técnica, ou seja, ¢ a epistemologia da técnica.

Na opiniao de Silva (2002), a esséncia da integracao das tecnologias digitais, em qualquer
setor da sociedade, principalmente na educagdo, é constituida pela estratégia e pelo seu
pensamento estratégico, de modo a saber o porqué dessa integragao e como deve ser feita. “Por
estratégia educativa, entende-se a concep¢ao de um conjunto de decisdes e agoes — inteligentes e
criativas — para promover a realizagio dos objetivos propostos e proporcionar os melhores
resultados” (Silva, 2002, p. 33).

A tecnologia por si s6 nao ¢ mediadora do ensino nem da aprendizagem. Os discentes
nao aprendem mais pelo simples fato de estar frente a um computador, a um livro, a um fablet. O
que faz a diferenca ¢ a forma com que esses equipamentos sao utilizados, se ativam os processos
mentais, bem como a forma como o aluno interage com a informacio, transformando-a em
conhecimento, por meio de situa¢Oes-problema, pesquisas, discussoes, interagoes, simulagoes,
entre outras.

Nesse sentido, conforme salientado por Junior e Manjinski (2025), a eficacia do uso das
tecnologias digitais depende mais da capacidade do professor em contextualiza-las didaticamente,
com base nos principios da equidade, da criticidade e da significancia do que com a utilizagao das
ferramentas tecnolégicas em si. A docéncia na era digital demanda novos conhecimentos

pedagdgicos e uma postura diferenciada de reflexao frente as inovagoes tecnoldgicas.
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ENTRE A TRADICAO E A INOVACAO: METODOLOGIAS DE ENSINO
INOVADORAS E O PAPEL DO PROFESSOR

Em tempos de evolucio tecnolégica, nao faz sentido continuar com as velhas praticas
pedagdgicas, somente com aula expositiva e transmissao de saberes de maneira vertical, na qual o
professor tudo sabe e o aluno ¢ considerado uma folha de papel em branco. Para construir
coletivamente o conhecimento, o professor precisa utilizar metodologias de ensino inovadoras
em parceria com as modernas tecnologias digitais, tendo em vista a formagao da identidade
cultural do estudante de maneira critica.

Metodologias de ensino inovadoras sao a combinagao de metodologias ativas com
tecnologias digitais (Moran, 2018, p. 12). Elas utilizam estratégias que colocam o aluno no centro
do processo educativo, de modo a superar o modelo tradicional de ensino. Docentes e discentes
com o apoio das tecnologias digitais constroem juntos o conhecimento através da resolugao de
problemas, na execugdo de projetos pedagogicos interdisciplinares, na sala de aula invertida, na
gamificagdo e no ensino hibrido. Estes sao considerados exemplos de metodologias ativas.

De maneira concisa e clara, Valente (2018, p. 27) afirma que as metodologias ativas
constituem alternativas pedagdgicas que colocam o foco no processo de ensino e de
aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta,
investigacio ou resolugdo de problemas. Essas metodologias contrastam com a

abordagem pedagdgica de ensino tradicional centrado no professor, que é quem
transmite a informacio aos alunos.

De todo o modo, acredita-se que colocar o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no estudante ¢ considera-lo como um individuo que também possui
conhecimentos. Contextualizar os saberes que o aprendiz traz de sua realidade é imprescindivel
para uma construcio coletiva de conhecimentos mais rica e aprofundada. A vista disso, professor
e aluno sob a mediagdo das tecnologias digitais poderdo ensinar e aprender mutuamente, pois
ambos sao detentores de saberes distintos, mas todos num mesmo patamar de importancia.

As metodologias de ensino inovadoras devem ser utilizadas para ensinar quaisquer
saberes, sejam eles os sistematizados ou os espontaneos. Hstes ultimos sao considerados
sinobnimos dos saberes da tradi¢ao ou mesmo cultura popular. Nao faz sentido inovacao deixando
de lado os saberes da tradigao, haja vista que eles sdo essenciais para compreender o presente €
almejar o futuro, além da sua importancia para a construgao da identidade cultural do individuo.

O uso de ferramentas digitais para registrar e divulgar as manifestages culturais locais,
como smartphones e tablets utilizando redes sociais e o Youtube, por exemplo, pode ser uma

estratégia pedagdgica de articulagdo entre a tradi¢dao e a inovagao. Essas manifestagdes da cultura
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popular, trabalhadas na escola, como dangas de catira, de quadrilha e de Bumba meu boi; as
cantigas de roda; as brincadeiras folcloricas; as adivinhas e as parlendas podem ser filmadas e
divulgadas em midias digitais.

A construcdo e a execucdo de projetos interdisciplinares podem culminar em
documentarios, podcasts e exposi¢oes virtuais no Padlet (uma espécie de mural virtual). De acordo
com Moran (2018, p. 19), os projetos interdisciplinares “sio caminhos para iniciar um processo
de mudanca, desenvolvendo as atividades possiveis para sensibilizar os estudantes e engaja-los
mais profundamente”. E ao abordar a tematica da cultura popular com a metodologia de
projetos, os estudantes se sentem mais motivados a participar das aulas, por se tratar de um
assunto que eles vivenciam na sua realidade.

A gamificagao e as atividades interativas inspiradas em mitos, lendas, brincadeiras populares
e diversas outras manifestaces da tradi¢do, praticadas na plataforma Wordwall, por exemplo, sao
fundamentais para abordar a tematica de maneira inovadora. O Wordwall ¢ uma plataforma
projetada para criar atividades personalizadas e interativas, como jogos, questionarios,
competi¢des, jogos de palavras, caga-palavras e uma infinidade de outras atividades (Velasco;
Nakamoto, 2023).

De acordo com Moran (2018), a linguagem de jogos estdo cada vez mais presentes na
escola e sdo estratégias importantes de encantamento € motivagao para uma aprendizagem mais
rapida e préoxima do real. As atividades gamificadas ajudam os estudantes a enfrentar, desafios,
fases, dificuldades e lidar com fracassos e correr riscos com seguranga. Portanto, os jogos desde
que executados com finalidade educativa e abordando os contetdos do cotidiano do estudante
sao fundamentais para prepara-lo para os desafios do dia a dia.

No entanto, essas atividades para contribuirem com o desenvolvimento do aprendiz,
precisam ser planejadas cautelosamente e apresentar-se com finalidade educativa. Nesse sentido,
as tecnologias devem ser utilizadas como estratégia e como meio e ndo como fim do processo de
ensino e de aprendizagem.

A integracao das tecnologias digitais as aulas visando ensinar algum conteudo, sobretudo
as manifestacGes da cultura popular, ndo ocorre de modo aleatério e sem o devido preparo do
professor. Muitas vezes, a auséncia de uma sélida formagao continuada tem dificultado esse
processo.

No ponto de vista de Silva (2002), as tecnologias, s6 por si, ndo fazem a mudanga de que
a educagdo precisa. A pratica e as recentes pesquisas evidenciam que as tecnologias sao apenas

uma parte do processo de transformacao. Se a escola nao se reestruturar face as implicagdes das
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tecnologias e os professores nao se capacitarem, nao existe tecnologia alguma que resolva os
problemas. As tecnologias podem modificar a maneira em que as competéncias sao exercidas,
contudo, nao podem transformar um mau professor num bom professor.

Kenski (2012) acrescenta que um dos principais desafios enfrentados por professores
brasileiros ¢ saber lidar pedagogicamente com alunos em situag¢des extremas. Uns ja possuem
conhecimentos avan¢ados em relacdo ao acesso pleno as ultimas inovagdes tecnoldgicas e outros
vivem em situagdo de plena exclusio. Também existem instituicoes equipadas com as mais
modernas tecnologias digitais e outras com infraestrutura inadequada. O desafio maior do
educador se encontra na propria formagao profissional para enfrentar esses e indmeros outros
problemas.

A solugao a esse problema niao ¢ tarefa facil. Requer do professor o interesse e a
motiva¢ido para buscar a formagdo continuada, se capacitando para lidar com essas situagoes.
Ainda, ¢é necessario que o poder publico ofereca a seus docentes uma formag¢ao em servico que
lance mao da racionalidade pratica e prescinda da racionalidade técnica. Isto é, que os cursos de
formagdo continuada ndo fiquem somente em propostas tedricas, mas que partam das situagoes-
problema da pratica docente. Além disso, a criagao de politicas publicas para melhorar a
infraestrutura tecnoldgica das instituigoes escolares, com equipamentos e internet de boa
qualidade, ¢ imprescindivel para resolver, pelo menos em parte, esses problemas.

Professores bem preparados conseguem ter seguranca para administrar a diversidade de
situagoes que o uso das tecnologias proporciona. Ademais

o uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o isolamento,
a indiferenca e a alienagdo com que costumeiramente os alunos frequentam as salas de
aula, em interesse e colabora¢io, por meio dos quais eles aprendam a aprender, a

respeitar, a aceitar, a serem pessoas melhores e cidaddos participativos (Kenski, 2012, p.
103).

Para a autora, o professor e os alunos podem se constituir numa equipe de trabalho,
sendo parceiros de um processo de constru¢ao do conhecimento. Ao eleger os saberes da
realidade dos estudantes para ensinar e aprender com a utilizagdo das tecnologias digitais, o
professor tende a transformar a sala de aula em um espago de aprendizagem ativa e reflexao
coletiva. Dessa forma, os aprendizes sdo capacitados para produzir e manipular as informagoes
transformando-as em conhecimento, tendo em vista o posicionamento ctitico frente a realidade
social a qual eles vivem e estabelecem as suas relagoes.

A postura do professor passa da de transmissor de conhecimentos para a de mediador.

Ele “atua menos como um detentor de informacSes e mais como um curador de experiéncias e
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um facilitador de dialogos. Com o universo de dados a disposi¢io dos alunos, a tarefa do
professor passa a ser de orientar, questionar e incentivar a colabora¢ao” (Junior; Manjinski, 2025,
p. 420).

Nessa perspectiva, o trabalho pedagdgico inovador permite que as experiéncias educativas
unam emogao, identidade e tecnologia. A funcao do educador, na contemporaneidade, deve ser a
de mediador entre o passado e o futuro, entre o saber tradicional e o digital. Desse modo, mais
do que ensinar conteudos, ele precisa cultivar pertencimento e sensibilidade cultural,
incentivando os estudantes a reconhecerem-se como herdeiros e criadores de cultura. Formar
sujeitos criticos, conscientes de sua heranga e capazes de inovar a partir dela é o grande desafio da

educacio cultural no século XXI.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta investigagdao visou discutir como os saberes da cultura popular podem dialogar com
tecnologias contemporaneas, promovendo o ensino inovador e a valorizagao das identidades
culturais. Logo, a pesquisa permitiu compreender que ensinar cultura popular em tempos digitais
¢ um ato de resisténcia e de reinven¢ao. Nesse sentido, percebeu-se que tradi¢io nao é sinbnimo
de imobilidade, mas de continuidade transformadora, na busca por um processo de ensino e de
aprendizagem que valoriza as rafzes culturais na perspectiva da formagao da identidade cultural
individual e coletiva.

Quando o educador insere os recursos tecnolégicos na valorizagao da cultura local, ele
amplia o repertério cultural dos estudantes e fortalece o vinculo entre escola, comunidade e
identidade. Assim, tradi¢ao e inovagdo deixam de ser opostas e tornam-se aliadas na construcao
de uma educagdo mais humana, criativa e plural.

O uso de tecnologias digitais por si s, ja ¢ desafiador, quando as utiliza para trabalhar os
saberes da tradicao, os desafios sao ainda maiores. Professores despreparados, a infraestrutura
inadequada e o curriculo escolar que normalmente prioriza os saberes cientificos em detrimento
dos demais. Diante disso, ¢ necessario que o professor se aperfeicoe constantemente, passando
por potentes programas de formagao continuada.

As tecnologias digitais inseridas nas aulas, devem ser pensadas como estratégia e nio
como ferramentas simplesmente. Nesse entendimento, é essencial que o professor saiba a
distingdo entre a maquina, a técnica e a tecnologia. Ademais, perceber a diferenga entre o ensino
de informatica e o ensino pela informatica ¢ fundamental para verificar se o aluno esta

aprendendo com as tecnologias digitais ou sobre as tecnologias digitais.

13



LEITE, B. R.; DURAES, U. R.; PAULO, J. R. de.

Outro aspecto observado é que o uso de tecnologias digitais para abordar qualquer saber,
inclusive as manifestagoes da cultura popular, precisa estar associado a utilizacao de metodologias
de ensino ativas. Tal aspecto coloca o aprendiz no centro do processo de ensino e de
aprendizagem e o professor como mediador, ambos construindo juntos o conhecimento.

A escassez de pesquisas relacionadas ao ensino da cultura popular na era digital, assegura
a este artigo ser um ponto de partida para pensar novas formas de abordar as manifestacées da
cultura popular usando as tecnologias digitais. Além disso, espera-se que outras pesquisas possam
permitir novas reflexdes que despertem o interesse de professores e pesquisadores em proteger,

resgatar e valorizar os saberes da tradi¢ao em ambito educacional.
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