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APRESENTA(;A‘O

Apraz-me anunciar o livro em tela, fruto das
aprendizagens durante a minha disciplina Tecnologias
Digitais e Educacdo no Programa de Pds-Graduacgéao
em Educacao da Universidade Federal de Sergipe, ao
longo do primeiro semestre letivo de 2024.

Os estudantes, em equipes, pesquisaram sobre o
tema escolhido por eles dentre aqueles constantes no
Plano de Ensino, dialogando com as minhas aulas,
com as ricas discussdes na turma e com tedricos da
area e, sob a minha orientacado, refletiram sobre a
situacdo em que se encontra a nossa Educacéo, a fim
de apontar vias para melhor qualifica-la por meio do
uso critico das tecnologias digitais no processo ensino-
aprendizagem.

Dessa iniciativa, brotaram os cinco capitulos
presentes neste livro, os quais discutem a problematica
da Educacado brasileira na contemporaneidade,
apresentando sugestdes de como introduzir as
tecnologias digitais como interfaces para melhorar o
ensino e a aprendizagem: gamificacao (jogos
eletrébnicos) como possivel estratégia pedagogica;
reflexdo sobre as potencialidades e os cuidados com o



uso das tecnologias digitais na educacao; escopo e
discussdao sobre as tecnologias digitais conforme a
BNCC; formacgéo do professor e as praticas docente
como condigdes sine qua non para O Sucesso Nno uso
das tecnologias digitais no processo ensino-
aprendizagem.

Assim, esse panorama permitira ao leitor ter uma
melhor compreensao do dilema pelo qual passa a
combalida Educacgao no Brasil, no tocante ao uso das
tecnologias digitais, e apresenta sugestdes viaveis. Boa
leitura!

Prof. Dr. Henrique Nou Schneider
Aracaju, veréo de 2025.



INTERFACES “EDUCACAO-TECNOLOGIAS DIGITAIS” NA
REALIDADE BRASILEIRA: UMA BREVE DISCUSSAOQ

o -y
Q@ ’ﬁ ﬂ
nﬁ ‘i* j

Capitulo 1

Possibilidades e cuidados: as TDIC como
interface do ensino-aprendizado

Mara Luz de Carvalho

Paulo Marques de Oliveira Silva
Tancredo Wanderley

Henrique Nou Schneider

1. Introducgao

A insercao das Tecnologias Digitais de Informacéao e
Comunicagdo (TDIC) no contexto educacional
contemporaneo representa um ponto crucial na
transformacao das praticas pedagogicas e no preparo dos
individuos para os desafios da sociedade atual. Com a
evolucao tecnoldgica permeando todos os aspectos da
vida moderna, torna-se imperativo que as instituicées de
ensino ndo apenas adotem, mas também integrem de
maneira significativa essas tecnologias no processo
ensino-aprendizagem.

Essa transicdo ndo se resume simplesmente a
utilizacdo de dispositivos e softwares, mas exige uma
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reflexdo critica sobre como as TDIC podem ser
aproveitadas para promover um aprendizado mais
dindmico, colaborativo e adaptativo, alinhado as
necessidades individuais e coletivas dos estudantes
contemporaneos.

2. O papel das TDIC na transformagao educacional

A evolugdo tecnologica tem sido um fator
determinante  na  transformacdo da  sociedade
contemporanea no século XXI. As Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagédo (TDIC) estdo presentes em
nossa vida diaria, e saber utiliza-las torna-se
imprescindivel para enfrentarmos as demandas de um
mundo em constante mudancga, mediado pelas TDIC.

Diante da necessidade de formarmos cidadaos
capazes de compreender, utilizar e interagir com as
tecnologias digitais, torna-se fundamental que as escolas
revejam e modifiquem suas estratégias e metodologias
educacionais. Segundo Morin (2002), é necessario que a
educacdo esteja voltada para a incerteza e que seja
capaz de preparar os individuos para os desafios da vida,
nao apenas para o desenvolvimento cognitivo.

12
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3. Desafios na implementacao das TDIC

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira
(LDB) de 1996 estabelece que a educagao deve promover
o pleno desenvolvimento do educando, preparando-o
tanto para o exercicio da cidadania como para a
qualificagdo profissional. Se desejamos o}
desenvolvimento integral dos estudantes, €& preciso
considerar ndo apenas o aspecto intelectual, mas também
o emocional, social, cultural e espiritual, abrangendo a
complexidade do ser humano e suas singularidades.

Nesse sentido, & essencial nos afastarmos de uma
educagdo que busca apenas a aprovagdo em matérias
isoladas, com conteudo desconexos da realidade dos
estudantes e que n&o desenvolve as competéncias
necessarias para uma sociedade moderna. A sociedade
mudou, as necessidades e demandas também sofreram
alteragbes e a didatica em sala de aula precisa
acompanhar essas mudancas para que o0 ambiente
escolar ndo se torne um local obsoleto e desestimulante.
E na escola que os estudantes devem aprender a se
relacionar e desenvolver habilidades essenciais para
desempenhar as fungdes fundamentais para as praticas
cotidianas e para o mercado de trabalho.

Infelizmente, estamos presos a um modelo de
ensino tradicional, centrado no professor e que nao
valoriza os conhecimentos dos estudantes, ndo incentiva
o protagonismo juvenil e ndo colabora para a construgao
significativa do seu projeto de vida. A escola, muitas
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vezes, nao faz sentido para o educando, uma vez que
ignora 0 mundo ao seu redor, seus avangos € suas
tecnologias, pois ndo associa os objetos do conhecimento
com a realidade cotidiana. O ambiente educacional
focado apenas na obtencdo de notas, rendimentos,
indicadores e quantitativos de discentes aprovados nas
universidades nao promove, nao oferece aos estudantes
condicdes ou um local propicio para a formacao de
cidadaos criticos, conscientes, competentes,
responsaveis e solidarios.

Um exemplo preocupante dessa realidade €& a
auséncia de inclusdo ou a falta de preparo dos
profissionais da educacdo no uso das TDIC no processo
de ensino-aprendizagem. Schneider (2019, pag 43)
argumenta que "ndo utilizar as tecnologias é viver fora da
realidade". O que observamos nas instituicdes de ensino
€ uma metodologia baseada em lousa, caderno e livro
didatico, certo e errado, e poucos experimentos praticos,
0 que se contrapde a legislagao vigente, como a LDB, que
visa ao pleno desenvolvimento do cidaddo e a sua
preparacao para a cidadania e o mercado de trabalho.

Aléem disso, percebe-se também a falta de
articulacado com a 5% competéncia da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que estabelece a necessidade
de os estudantes compreenderem, utilizarem e criarem
tecnologias digitais de forma critica, reflexiva, ética e
significativa nas diversas praticas sociais, incluindo as
escolares.
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Nao pretendemos apontar culpados, mas ¢&
indiscutivel que & necessario promover uma ruptura do
modelo tradicional de ensino para poder promover
mudangas na educagdo. Se 0 mundo mudou, a educagao
também precisa mudar! Precisa utilizar novas
metodologias de ensino, precisa promover a inclusao ao
mundo digital e incentivar o protagonismo dos estudantes.

No entanto, é crucial que a educagcdo compreenda
que as TDIC s&o tecnologias poderosas e indispensaveis
para aprimorar a forma como os estudantes aprendem e
se desenvolvem. Elas proporcionam uma imensa gama
de recursos e possibilidades, que vao além do simples
acesso a informacdo. Permitem a construgdo de
conhecimento de forma interativa, colaborativa e
multidisciplinar.

4. Estratégias para uma implementacado eficaz das
TDIC

Ao integrar as TDIC no curriculo escolar, é possivel
estimular a criatividade, o pensamento critico e a solucdo
de problemas. Os estudantes podem explorar temas
relevantes para seu cotidiano, utilizando recursos como
videos, jogos educativos, simulagbes virtuais e redes
sociais, tornando o processo de aprendizagem mais
atrativo e dinamico. Além disso, promove a inclusdo
digital, possibilitando que todos o0s estudantes,
independentemente de sua origem social ou condigao
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fisica, tenham acesso as mesmas oportunidades
educacionais. A tecnologia quebra barreiras geograficas e
proporciona a troca de experiéncias entre estudantes de
diferentes regides do pais e do mundo, permitindo uma
ampliacdo do horizonte cultural e uma visdo mais
globalizada da sociedade.

Mas nao se trata apenas de utilizar tecnologias por
usar. E fundamental que haja uma reflexdo critica sobre
como e por que utiliza-las. Os professores tém um papel
fundamental nesse processo, pois sdo responsaveis por
guiar os estudantes na busca por informagdes confiaveis,
promover a ética digital e orientar o uso responsavel e
consciente das TDIC. Para que a mudanga aconteca, €
necessario investimento na formagdo e no apoio aos
profissionais da educacao, para que eles possam adquirir
as habilidades necessarias e se sintam confiantes no uso
das TDIC em sala de aula. E preciso oferecer cursos de
capacitacdo, atualizar as grades curriculares dos cursos
de licenciatura e promover espagos de troca de
experiéncias entre educadores, para que eles possam se
aprimorar e compartilhar boas praticas.

Além disso, é fundamental que as politicas publicas
estejam alinhadas com essa transformacgao na educacéo.
Os gestores escolares e governamentais devem priorizar
a melhoria da infraestrutura das escolas, garantindo
acesso a internet de qualidade e equipamentos
atualizados. Também é preciso buscar parcerias com
empresas e instituicbes que possam contribuir com
recursos e suporte técnico.
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Em suma, a evolucdo tecnoldgica € uma realidade
inegavel e a escola ndao pode ignorar esse fato. Para
formar cidaddaos preparados para o século XXI, é
necessario repensar a pratica pedagdgica, valorizar o
protagonismo dos estudantes e utilizar as TDIC de forma
significativa. O desafio € grande, mas os beneficios sao
ainda maiores. A educagao precisa avancar e se atualizar
para que possamos criar uma sociedade mais inclusiva,
critica e participativa.

5. O papel do bit na revolugao digital

Neste interim €& mister que os professores se
apropriem das tecnologias de forma a agregar valor real
ao seu fazer académico, pois na era digital insta que
todos os entes estejam interconectados pela for¢a do bit.

Dentro de um fluxo continuo de grandezas fisicas
que alimentam o cosmo (temperatura, umidade e presséo,
por exemplo), a humanidade percebeu a potencialidade
do bit. Aberto ou fechado. Ligado ou desligado. Sim ou
n&do. Verdadeiro ou falso. Um ou zero. Assim como a
descoberta do fogo implicou novas dinamicas, a redugéao
dos sinais analdgicos a dois valores logicos digitalizou a
vida terrena, gerando um novo suporte para atuagao
social em diversas areas: a base da microeletrénica
(Castells, 2006).
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Neste compasso, através de computadores
pessoais, smartphones e sistemas embarcados via
Internet das Coisas (loT, na sigla em inglés), inovagdes
digitais passam a ser incorporadas no cotidiano da
sociedade na tentativa de se desenvolver cenarios que
facilitem, integrem e/ou viabilizem propésitos. Logo,
refletir as diferentes modalidades de interfaces
tecnologicas digitais utilizadas na educacdo, seus
beneficios e desafios, e como esses dispositivos podem
ser implementados coerentemente para amplificar
processos de ensino-aprendizagem tornou-se objeto de
discussao.

A utilizagcdo de dispositivos digitais na educacéo, se
encarada como aliada, pode oferecer beneficios, tornando
o ensino mais dinamico e ergondmico. Schneider (2002,
p. 131) é resoluto ao situar o papel da tecnologia em
ambientes educacionais. Para o pesquisador, ela esta-
belece uma “comunicagdo ininterrupta sincrona e/ou
assincrona entre estudantes, professores e demais
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, bem
como oferecera um ferramental que possibilite o acesso a
informagado”, este ultimo destacando aspectos como
“facilidade, usabilidade e disponibilidade”. Nesse contexto,
tais caracteristicas permitem a personalizagdo da
aprendizagem (cognigdo ergondmica), adaptando o
conteudo as necessidades e ao ritmo de cada educando
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).
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Outro atributo em potencial sdo os dispositivos
imersivos que exploram a Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV). Revisdes da literatura indicam que
a simulagao de ambientes em situagGes contextuais de
ensino-aprendizagem pode ser um recurso significativo na
geracao de interagdo entre os aprendizes e aumento da
motivacdo, principalmente se articulada a praticas de
gamificagao.

Consequentemente, as pesquisas apontaram que
“‘um dos principais impulsionadores para a utilizacdo da
RA na educacao € que a maioria dos alunos envolvidos
nas pesquisas apresentou um aumento na motivagéo e no
desempenho académico em estudos que promoveram um
comparativo com alunos que n&o utilizaram a tecnologia”
(Lopes, L. M. D. et al., 2019, p. 28). Sendo assim, diante
das vantagens do digital, a ampliagdo do acesso a
educagcdo também surge. As TDIC permitem que
aprendizes de diferentes regides e contextos
socioecondmicos possam explorar o compartilhamento de
ideias e aprendizados. Ademais, o uso de tecnologias na
educacao concede competéncias digitais cruciais para
lidar com as incertezas decorrentes da complexidade da
vida.

Contudo, a ambivaléncia decorrente de fendmenos
sociais ndao mensuraveis faz com que cuidados sejam
necessarios. Trivinho (2007) descreve a “légica da vida
humana na civilizagdo mediatica avancada” num sistema
onde sua singularidade é a velocidade. O autor chama
atencdo para o0 descompasso do desenvolvimento
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tecnologico. Tal aspecto gera disputas, haja vista que,
para estar nas redes, um conjunto de dispositivos
cognitivos, socioecondémicos e senhas infotécnicas é
demandado pela condi¢cdo cibercultural. Nesse sentido,
aqueles que nao conseguem acompanhar esta logica
perdem a disputa dromocratica e enfrentam seu “destino”
de dromoinaptiddo. QOu seja, s&o marginalizados
digitalmente.

Outra dificuldade na implementagdo de interfaces
tecnolégicas importante € a formagdo dos professores.
Muitos educadores nao estdo preparados para utilizar as
tecnologias digitais e integra-las ao curriculo de forma
significativa. Em casos de implementacgao de RA e/ou RV,
por exemplo, destacou-se o despreparo “por parte dos
professores que ndo dominam o uso dos softwares e dos
equipamentos para o desenvolvimento das aplicagdes”
(Lopes, L. M. D. et al. 2019, p. 28). Sendo assim,
entende-se que a auséncia de uma atuagédo em formagao
continua reduz os aspectos positivos agugados pelas
TDIC no processo de ensino-aprendizagem.

Além do mais, destaca-se a importancia de se
equilibrar o uso de tecnologias digitais com praticas
pedagodgicas que estimulem a autoria, o protagonismo e a
criticidade, necessidades emergentes da
contemporaneidade. A tomada desta atitude busca,
também, evitar uma dependéncia tecnoldgica que pode
ser prejudicial ao desenvolvimento integral dos
aprendizes. Carvalho e Schneider (2020) dialogam: “quem
sabe no futuro, hardwares e softwares tragam um alerta
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do tipo ‘use com moderagao’, ja que novas patologias tém
surgido pelo uso demasiado, pela abstinéncia ou privagao
do uso das tecnologias”.

Por fim, tais cenarios esbocados sobre a relacao
entre o uso consciente de tecnologias digitais e educagao
encontra-se apreendido numa discussdo permanente.
Afinal, “se o uso razoavel corrente das tecnologias
digitais, gozasse do estado da arte de certeza e
segurancga, nao caberia uma reflexado filosofica, pois, seu
estado pertenceria a ciéncia” (Carvalho e Schneider,
2020. p. 30). Desse modo, o equilibrio entre inovagéao
tecnolégica e abordagens pedagdgicas, se bem
apreendido e contemplado, pode criar um ambiente de
aprendizado holistico.

6. Conclusao

Diante do panorama apresentado sobre o papel das
Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagao
(TDIC) no contexto educacional contemporaneo, torna-se
evidente que esses dispositivos ndo s&o apenas recursos
adicionais, mas sim elementos essenciais para a
transformagé@o da educacgéo. A evolugdo tecnoldgica tem
impulsionado mudancgas significativas na sociedade,
exigindo uma adaptacao igualmente profunda nas praticas
pedagogicas das escolas. Como destacado por Morin
(2002), é crucial que a educacdo esteja alinhada nao
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apenas com o desenvolvimento cognitivo, mas também
com as demandas de uma sociedade em constante
evolugdo, onde as TDIC desempenham um papel
fundamental.

A legislacao educacional brasileira, principalmente a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), estabelece
claramente a necessidade de preparar os individuos para
a cidadania e o mercado de trabalho. Contudo, a
implementacdo eficaz das TDIC enfrenta desafios
significativos, como a falta de preparo dos educadores e a
necessidade de infraestrutura adequada nas escolas.
Como mencionado por Schneider (2019), muitas
instituicbes ainda se mantém presas a um modelo
tradicional de ensino, que nao incorpora de maneira
efetiva as potencialidades das tecnologias digitais para
enriquecer o aprendizado dos aprendizes.

Portanto, para que a educagdao possa
verdadeiramente capitalizar as oportunidades oferecidas
pelas TDIC, é crucial investir na formagdo continua dos
professores e na adaptacgdo dos curriculos educacionais.
Isso ndo apenas capacita os educadores para utilizar as
tecnologias de forma significativa, mas também permite
que eles guiem os estudantes na navegacdo critica e
ética do vasto mundo digital. Além disso, é essencial que
haja um esforgco coordenado entre as politicas publicas,
gestores escolares e a sociedade em geral, para garantir
que todas as escolas tenham acesso a infraestrutura
necessaria para suportar o uso eficaz das TDIC. Somente
assim poderemos assegurar que a educagdao nao apenas
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acompanhe, mas também promova as inovagdes
tecnolégicas que moldam nosso mundo contemporaneo,
preparando os estudantes para os desafios do século XXI.
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As TDIC e a BNCC: Pontos fortes e fragilidades

Jaelinton de Jesus
Pedro Henrique Prado Aragéo
Henrique Nou Schneider

O FUTURO EM REDE
Pedro Aragdo

Na teia digital, o mundo a se entrelacar,
Tecnologias emergem, novas formas de falar.

Em cada byte, em cada clique, a informagao a rodar,
Tecendo historias, futuros a moldar.

Nas salas de aula, a revolugao acontece,

TDICs transformam, a aprendizagem enriquece.
Da lousa ao tablet, do livro ao e-book,

O saber se expande, num mundo que pulsa e reluz.

Na BNCC, diretrizes tragadas,

Competéncias modernas, mentes renovadas.
A comunicagdo se faz, clara e coerente,
Competéncia 5, no verbo, no gesto, na mente.
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E a cultura digital, um novo horizonte,
Competéncia 4, o olhar que desponta.
Criticidade e ética, na rede a navegar,
Um cidadao consciente, no virtual a atuar.

Professores sdo guias, nesse mar de inovagao,
Desenvolvendo saberes, com paixao e dedicagio.
Entre pontos fortes e fragilidades a superar,

A educacdo avan¢a, com muito a ensinar.

Na era da informagdo, um novo Ethos se revela,

A humanidade conectada, em sua esséncia se espelha.
Que as TDIC e a BNCC sejam farois a iluminar,

O caminho do futuro, que juntos vamos trilhar.

1. A sociedade tecnologizada: O  ethos
contemporaneo da humanidade

Vivemos em uma era profundamente marcada pela
presengca das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagédo (TDIC), transformando significativamente
todos os aspectos da vida humana. A sociedade
contemporanea € frequentemente descrita como uma
"sociedade em rede", onde as interagdes sociais,
econdmicas e culturais sdo mediadas por tecnologias
digitais. Essa transformacdo tecnoldgica tem sido
acompanhada por uma reconfiguracdo do espaco e do
tempo, criando um novo ethos caracterizado pela
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velocidade, conectividade e flexibilidade.

Estamos ativamente envolvidos no ciberespaco, um
ambiente ao qual nao podemos mais optar por estar ou
nao, ja que todos os nossos consumos e atividades estao
intimamente ligados as TDIC. Essas tecnologias
funcionam como impulsionadoras fundamentais para a
existéncia desse espaco virtual. A esse respeito, Lévy
(1999, p. 92) define ciberespago como “[...] o espago de
comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memoarias dos computadores.”

A forma de viver, se relacionar e interagir das
pessoas no ciberespago € chamada de cibercultura, a
qual se torna inseparavel das tecnologias digitais e das
conexdes em rede que alimentam essa cultura virtual.

Assim, “o que caracteriza o novo sistema de
comunicagéo, baseado na integracao em rede digitalizada
de multiplos modos de comunicagéo, é a sua capacidade
de inclusdo e abrangéncia de todas as expressdes
culturais” (Castells, 2020, p.456). Nesta concepgéo, a
cibercultura representa a maneira como as pessoas
vivem, interagem e se relacionam em conjunto dentro do
ambiente digital.

Dados da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD) Continua’, divulgado pelo IBGE em
novembro de 2023 mostram que, em 2022, 86,5% das
pessoas de 10 anos ou mais de idade tinham telefone
movel celular para uso pessoal e que o equipamento mais
utilizado para acessar a internet no mesmo ano foi o
smartphone (98,9%). Além disso, a pesquisa
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supramencionada informa que 93,4% das pessoas
investigadas afirmaram utilizar a internet todos os dias.

Nesse contexto, a cibercultura emerge como uma
dimensdo central da sociedade tecnologizada,
caracterizada pela interagdo continua e a cooperacao
através de plataformas digitais. Nao existem limites de
espaco ou tempo. A interacdo ocorre constantemente,
tanto entre individuos quanto em grupo, por meio das
TDIC, aproveitando suas diversas funcionalidades. Dessa
maneira, € factivel estar presente em multiplos locais
simultaneamente. '

Em outras palavras, no ambiente digital, uma pessoa
pode ser ubiqua, conforme descrito por Santaella (2013,
p. 22):

[..] esta corporalmente presente,
perambulando e circulando pelos ambientes
fisicos — casa, trabalho, ruas, parques,
avenidas, estradas — lendo o0s sinais e
signos que esses ambientes emitem sem
interrup¢do, esse leitor movente, sem
necessidade de mudar de marcha ou de
lugar, é também um leitor imersivo. Ao leve
toque do seu dedo no celular, em quaisquer
circunstancias, ele pode penetrar no

! Disponivel em: https:/agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-
noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/38307-161-6-
milhoes-de-pessoas-com-10-anos-ou-mais-de-idade-utilizaram-
a-internet-no-pais-em-2022.
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ciberespaco informacional, assim como pode
conversar silenciosamente com alguém ou
com um grupo de pessoas a vinte
centimetros ou a continentes de distancia. O
que |he caracteriza é uma prontiddo
cognitiva impar para orientar-se entre nés e
nexos multimidia, sem perder o controle da
Sua presenca e do seu entorno no espago
fisico em que esta situado.

A ubiquidade humana é facilitada pela portabilidade
dos dispositivos tecnoldgicos, especialmente
smartphones. No passado, para acessar a internet ou
utilizar dispositivos de comunicagao, era necessario estar
em um local especifico. Com os avancos tecnolégicos e a
internet sem fio, o acesso tornou-se possivel em qualquer
momento e lugar. Segundo Santaella (2013), a navegacgéao
por redes informacionais ocorre com a pessoa em
movimento, levando a fusdo indissoluvel entre o digital e o
espaco fisico.

Castells (2020) argumenta que as novas tecnologias
da informagdo estdo integrando o mundo em redes que
transcendem fronteiras tradicionais, promovendo um
paradigma informacional global. Isso se reflete na
crescente importancia do conhecimento e da informagao
como principais fatores de produgcdo e poder, em
detrimento dos recursos materiais tradicionais.

A era da informacgao trouxe consigo a necessidade
de um novo tipo de cidadao, um "engenheiro do
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conhecimento" capaz de navegar e manipular vastas
quantidades de informacg&o com criticidade e criatividade.
Isso exige um desenvolvimento constante de habilidades
tecnologicas e cognitivas, promovendo uma cultura de
aprendizado continuo e adaptabilidade. Esse individuo
deve possuir competéncias tecnolégicas avancadas,
comprometimento, e habilidade para colaborar em rede.
Ele, ndao apenas consome informacdo, mas também
transforma e utiliza de maneira produtiva, promovendo
inovagao e contribuindo ativamente para a construgéo e
compartiihamento de conhecimento na comunidade
digital. Em esséncia, o “engenheiro do conhecimento”
transforma e utiliza a informagdo de maneira eficiente,
promovendo o avanco da sociedade em rede.

Dessa forma, “[...] ndo faz sentido, na atualidade,
reduzir os espacos de aprendizagem a sala de aula,
quando se tem o ciberespaco [...]” (Schneider, 2019,
p.46). As TDIC ndo sdo apenas dispositivos
metodologicos no ensino, mas também facilitadores da
interagéo e troca de conhecimentos entre professores e
estudantes. Essa interagdo resulta em um processo de
ensino-aprendizagem satisfatério, onde as TDIC estdo
presentes tanto no ambiente escolar quanto nos demais
contextos individuais, contribuindo para uma pratica
educacional mais colaborativa e em rede.

Alem disso, a integracdo das TDIC no cotidiano
amplia a capacidade de individuos e comunidades para
inovar e resolver problemas de forma colaborativa. Em um
mundo cada vez mais complexo e interconectado, as
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habilidades de trabalhar em rede, pensar criticamente e
adaptar-se rapidamente a novas informacgbes tornam-se
cruciais. A sociedade tecnologizada, portanto, ndo apenas

transforma a maneira como vivemos e nos
comunicamos, mas também redefine o proprio conceito
de cidadania, exigindo um engajamento ativo e continuo
com o aprendizado e a inovagao.

2. Organizando a formagao do cidaddao na
contemporaneidade: competéncias 4 e 5 da BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do
Brasil reconhece a importancia de preparar os estudantes
para uma sociedade marcada pela rapida evolugéo
tecnoldgica e pela complexidade das interagdes globais.
Esse documento destaca a relevancia das Tecnologias
Digitais da Informacédo e Comunicagdo como instrumentos
fundamentais para o desenvolvimento dos conhecimentos
necessarios no ambiente escolar:

Pretende-se, também, que os estudantes
aprendam a estruturar discursos
argumentativos que Ihes permitam avaliar e
comunicar conhecimentos produzidos, para
diversos publicos, em contextos variados,
utilizando diferentes midias e tecnologias
digitais de informagao e comunicacgao

(TDIC), e implementar propostas de
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intervencdo pautadas em evidéncias,
conhecimentos cientificos e principios éticos
e socioambientalmente responsaveis (Brasil,
2018, p. 552).

Isso sugere que as TDIC sejam vistas como
recursos que potencializam a aprendizagem e aprimoram
o processo educacional dentro das diretrizes da BNCC.
Além disso, o documento enfatiza a necessidade de os
estudantes serem capazes de utilizar diferentes midias e
tecnologias digitais para se comunicarem com diversos
publicos em contextos variados e de implementar
propostas de intervengdo embasadas em evidéncias,
conhecimentos cientificos e principios éticos e
socioambientalmente responsaveis. Essa abordagem
reflete uma visdo contemporénea da educagdo, que
reconhece o papel essencial das TDIC na formacgao
integral dos estudantes e na preparacao para a cidadania
ativa e critica.

Atualmente, a BNCC propde duas competéncias
para o desenvolvimento de habilidades que envolvem a
tecnologia. Sdo elas:

Competéncia 4: Utilizar  diferentes
linguagens — verbal (oral ou visualmotora,
como Libras e escrita), corporal, visual,

sonora e digital —, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e
cientifica para se expressar e partilhar
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informacoes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e
produzir  sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 18).

A Competéncia 5 da BNCC enfatiza a importancia de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais. Isso implica em desenvolver habilidades que vao
além do simples uso técnico das ferramentas digitais,
abrangendo a capacidade de avaliar criticamente as
informacgdes disponiveis online, criar conteudos digitais e
participar de maneira responsavel nas redes sociais.

O desenvolvimento dessa competéncia visa
capacitar os estudantes a serem participantes ativos e
criticos na cibercultura, contribuindo para uma sociedade
mais informada e consciente. A educacio para a cultura
digital também envolve a promoc¢ao de uma atitude ética
em relacdo ao uso das tecnologias, enfatizando a
relevancia da privacidade, seguranca e do respeito pelos
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direitos autorais.

A Competéncia 4, por sua vez, foca na capacidade
de expressar-se e partilhar informacdes, ideias,
experiéncias e sentimentos em diferentes linguagens e
midias, de forma clara, coerente e adequada as diversas
situagcdes comunicativas. Isso inclui o dominio das
linguagens verbal, corporal, visual, sonora e digital, bem
como a habilidade de utilizar diferentes recursos de
comunicagdo para colaborar com outros, resolver
problemas e participar ativamente na sociedade.

A habilidade de comunicar-se de maneira eficaz em
diferentes contextos é essencial para o sucesso pessoal e
profissional na sociedade contemporanea, dessa forma
“hoje, ndo usar as TDIC é viver fora da realidade! A
Educacao, ao se apropriar das TDIC de forma a agregar
valor ao processo de ensino-aprendizagem, contribui para
que as tecnologias sejam bem utilizadas pela sociedade,
com criticidade.” (Schneider, 2019, p.43). Logo, a
competéncia 4 é crucial para a formacdo de cidadaos
capazes de interagir eficazmente em um mundo
interconectado, onde a comunicagao transcende barreiras
fisicas e culturais.

Destaca-se a importancia das tecnologias digitais na
educacdo, as quais devem estar integradas como parte
de uma cultura digital. O documento mencionado
anteriormente orienta para a compreensao e incorporagao
das novas linguagens digitais, visando um uso mais
democratico e consciente dessas tecnologias na escola.
Isso pode resultar em novas formas de promover a
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aprendizagem e a Interacdo entre professores e
estudantes, aproveitando o potencial comunicativo do
universo digital.

A praxis do professor na contemporaneidade requer
uma solida base nas competéncias 4 e 5 da BNCC,
possibilitando-o atuar de forma adequada em um mundo
em constante transformacéao, promovendo o}
desenvolvimento integral dos estudantes e preparando-os
para os desafios no século vigente, pois “somente a
Educagdo, mediada por um processo de ensino-
aprendizagem que permita ao aprendiz desenvolver a
autonomia e a reflexdo e, por conseguinte, a criticidade,
permitira que ele alcance a maioridade intelectual,
libertando-se desta e de outras tutelas.” (Schneider, 2019,
p.26).

Contudo, é fundamental que o uso das tecnologias
seja orientado por objetivos claros, garantindo uma
melhor compreensdo por parte dos estudantes e
alcangando resultados satisfatorios. Segundo Schneider
(2019, p.30):

Portanto, cabe a cada usuario das TDIC
administrar o seu uso, para que o par
“distantes-préximos” seja o mais recorrente,
demonstrando criticidade na sua utilizagéo,
pois elas s6 devem ser utilizadas quando, de
fato, forem necessarias para permitir a
sincronia, em tempo real e a distancia, ou
para possibilitar novos formatos, como a
cibereducacao, que ja ndo precisa ser mais
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desenvolvida totalmente na sincronia entre
professores e alunos.

Portanto, é crucial que os professores planejem e
testem previamente as atividades que envolvam
tecnologias digitais nas aulas com os estudantes. Os
objetivos relacionados ao uso dessas tecnologias devem
ser precisos e bem definidos, visando utiliza-las como
recursos de apoio ao processo educativo, em vez de
simples distracées ou para otimizar o tempo em sala de
aula.

E necessario compreendermos a importancia das
tecnologias como uma proposta pedagdgica e a
capacidade que elas tém para transformar o aprendizado
da crianga e auxiliar o professor no cotidiano escolar. As
TDIC ja estdo inseridas no cotidiano escolar ha um bom
tempo, contribuindo para a apropriacdo da cibercultura.
Os docentes, discentes e comunidade escolar devem ser
comprometidos com o processo ensino-aprendizagem,
pois este ocorre também através das varias interfaces
tecnoldgicas, como, por exemplo, o celular.

As criancas dessa geragdo aparentemente ja
nasceram "conectadas" ao universo digital, desde
pequenas sabem usar o celular, acessar a internet, por
isso a tecnologia precisa ser usada com objetivos
pedagodgicos bem definidos trazendo sempre um contexto
que sirva depois para uma discussao ou reflexdo. Para
Castells, “0 uso de ferramentas tecnoldgicas no processo
ensino-aprendizagem €& importante para fomentar os
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recursos didaticos, auxiliar na inclusdo digital, além de
possibilitar o compartiihamento de informagcdes e
experiéncias entre educandos.” (Castells, 2000, p. 57).

Para atender a demanda tecnolégica que tem
adentrado nas escolas devido as mudancgas na sociedade
do conhecimento, estudantes e professores necessitam
estar devidamente habiltados para utilizarem e
acessarem conteudos inerentes a aprendizagem de seus
discentes através de celulares e outros aparelhos
eletrénicos. As tecnologias que surgem provocam
insegurancgas nas projecgdes futuras e exigem habilidades
que ainda n3do se dispdem.

Em vista disso, o trabalho pedagdgico docente
precisa estar interligado a realidade socioecondmica de
seus discentes de maneira a contribuir no seu processo
de ensino-aprendizagem. Esse pensamento revela-se no
fato de que as vivéncias precisam ser respeitadas na
relacdo entre professor e estudante. Assim, parte do
trabalho do educador € refletir, selecionar, organizar,
planejar, mediar e monitorar o conjunto das praticas e
interagdes, garantindo a pluralidade de situagdes que
promovam o desenvolvimento pleno dos estudantes.
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3. As TDIC e o Educador: Desenvolvendo um
professor sempre atual

O papel do professor para lidar com as TDIC no
processo de ensino-aprendizagem tornou-se tema crucial
na contemporaneidade, em especial no momento em que
vivemos, no qual o livro fisico deu lugar ao livro digital,
conhecido popularmente como e-book, e as bibliotecas
migraram para as paginas da WEB e os jovens,
denominados como nativos digitais, estdo cada vez mais
imersos no ciberespaco.

Os educadores precisam estar constantemente
atualizados com as novas tecnologias e metodologias
pedagogicas que incorporam as TDIC de maneira
eficiente no processo de ensino-aprendizagem. A partir
desse entendimento, a integracdo das tecnologias na
educacdo devem estar presentes desde a formacao
académica inicial do professor, para garantir uma
educacao alinhada as demandas e possibilidades da era
digital e a busca pela melhoria da formacao e praticas
pedagogicas do profissional.

Porém, observa-se que a integracdo das TDIC no
ensino ainda é realizada de maneira individualizada, ja
que os professores, na perspectiva de Marinho e Lobato
(2008), sao formados em espag¢os com pouco ou nenhum
uso das TDIC, necessitando ampliar suas praticas
pedagodgicas por meio de formacdo continuada, cursos,
workshops, palestras, dentre outros, em uma tentativa de
adaptar e atualizar suas praticas e conhecimentos para o
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exercicio da profissdo na era contemporanea.

Diante do exposto, visualizamos nas Tecnologias
Digitais da Informagéo e Comunicagéo, uma possibilidade
para reverter o atual cenario educacional no Brasil, uma
vez que “as TDIC, como facilitadoras da aprendizagem,
estdo atreladas a cooperacao dentro do ambiente escolar,
pois 0s aprendizes compreendem que o conhecimento
quando compartilhado aumenta o seu poder de
transformar a sociedade” (Da Silva, 2023, p. 83). Mas
para isso, € necessario que o docente explore estes
recursos educacionais desde sua formagdo inicial,
implementando estas ferramentas de maneira critica e
reflexiva em sua praxis.

Em um contexto de mudancas rapidas e constantes,
impulsionadas pelo avango dos recursos tecnoldgicos e
pelas exigéncias do mercado de trabalho, torna-se cada
vez mais evidente a necessidade de uma formacao inicial
que va além dos padrdes tradicionais do século anterior.
Como salientado por Nascimento (2016):

As constantes mudancas na sociedade, o
ritmo acelerado das TIC e a mobilidade do
mercado de trabalho demandam uma
formacdo, no ambito da graduacao, para
além dos processos de produgdo do
conhecimento do século XX pautados na
disciplinaridade e na descontextualizagao
dos  curriculos. Evidente que as
transformagées da universidade foram
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significativas para o tipo de formag&o que se
tem hoje. (Nascimento, 2016, p. 148).

Tendo em vista que estamos inseridos numa
cibercultura, é importante que as universidades oferecam
uma formacgdo para o aperfeicoamento dos professores
para lidar com as inovagdes tecnologicas. Essa formacao
pode acontecer nos cursos de formagao inicial,
expandindo-se para cursos de aperfeicoamento de modo
que o docente desenvolva suas atribuicbes com
competéncia e apresente meios para aproximar a sala de
aula da realidade social dos estudantes, que €, em
diferentes niveis e propor¢des, o meio digital.

Contudo, estar formado em um curso superior ndo €
suficiente para o professor, a maior parte da carga horaria
prevista aos cursos €& ocupada por disciplinas de
conhecimento  especifico. A parte pedagdgica,
fundamental para exercer uma boa profissionalidade
vinculada as atuais necessidades da sociedade, encontra-
se em uma menor porcentagem. Para Schneider (2019):

[...] o Professor ndo esta sendo preparado
para utilizar as novas tecnologias digitais em
suas aulas, o que o faz atuar como
profissional ultrapassado e em dissintonia
com os seus alunos, estes todos nativos
digitais. Entdo ha necessidade de reformular
os curriculos dos cursos de pedagogia e
licenciatura para adequa-los a realidade,
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além de desenvolver estes cursos sob a
égide de modelos didatico-pedagdgicos que
privilegiem a aprendizagem colaborativa pela
pesquisa suportada pelas tecnologias
digitais. (Schneider, 2019, p.47).

A pratica docente para lidar com as TDIC, requer do
licenciado uma visdo ampla de seu papel como educador,
incluindo sensibilidade para planejar, selecionar as
tecnologias adequadas para cada objeto do conhecimento
e compromisso em tornar o conhecimento acessivel. Por
nao ter amplo contato na formagao inicial, para que tais
aspectos sejam atingidos, torna-se necessario que a
formag&o do educador ocorra de maneira continua.

A formacao continuada deve estar articulada
com o desempenho profissional dos
professores, tomando as escolas como
lugares de referéncia. Trata-se de um
objetivo que s6 adquire credibilidade se os
programas de formacéo se estruturarem em
torno de problemas e de projetos de acado e
ndo em torno de conteudos académicos.
(Névoa, 1995, p. 30)

A formacado continuada dos educadores é essencial
para que possam desempenhar esse papel de maneira
competente. Isso inclui ndo apenas o desenvolvimento de
habilidades técnicas, mas, também, a capacidade de
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integrar essas tecnologias de forma critica e reflexiva no
curriculo, promovendo um ambiente de aprendizado
dinamico e interativo. O documento que apresenta as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formagao
Continuada de Professores da Educacgéo Basica, destaca
o papel das TDIC da seguinte forma:

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas docentes, como
recurso pedagoégico e como ferramenta de
formagdo para comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
potencializar as aprendizagens (Resolugéo
CNE/CP N° 1, 2020).

Os desafios para os educadores sdo muitos, desde a
resisténcia as mudancas tecnoldgicas até a falta de
infraestrutura adequada nas escolas. No entanto, as TDIC
também oferecem inumeras oportunidades para
enriquecer o ensino, facilitar a personalizagdo do
aprendizado e ampliar o acesso ao conhecimento. Nesse
contexto, & crucial que os professores participem de
aperfeicoamentos e atualizacbes que lhes permitam
ressignificar suas praticas. A adocdo consciente e ética
das tecnologias digitais na educacédo é fundamental para
promover uma aprendizagem eficaz e adaptada aos
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desafios do século XXI, beneficiando tanto educadores
quanto estudantes.

4. Pontos fortes e fragilidades das politicas
educacionais vigentes no Brasil

A escola publica deve ser para todos e de qualidade,
conforme os objetivos da Constituicdo Federal, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, preparo para o
exercicio da cidadania e qualificacdo para o trabalho. As
politicas publicas educacionais sdo pontes que ligam as
determinacbes legais a realidade local, impactando
diretamente as escolas.

As politicas publicas sdo concebidas como um
processo composto por etapas que visam atender as
demandas da sociedade, conforme descrito por Rodrigues
(2010):

Politicas publicas resultam, portanto, da
atividade politica, envolvem mais de uma
decisdo politica e requerem varias acoes
estratégicas destinadas a implementar
objetivos  desejados.  Constituem  um
conjunto articulado de acgdes, decisdes e
incentivos que buscam alterar uma realidade
em resposta a demandas e interesses
envolvidos. (Rodrigues, 2010, p.52).
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A Constituicdo Federal define a competéncia da
Uni&o, Estados e Municipios e estabelece a necessidade
de organizagdo dos sistemas de ensino em regime de
colaboragdo. O PNE, aprovado pela lei n° 13.005/2014,
desdobrou-se nos planos estaduais e municipais,
constituindo um desafio para a implantagcdo de uma
educagao de qualidade. Esse documento objetiva a
melhoria da educacdo, amparado na Constituicao
Federal, efetivando os deveres do Estado em relagao a
Educacgéo. Ele estabelece metas para garantir o direito a
educagcdo de qualidade, alinhando-se as realidades
nacionais, estaduais e municipais.

As politicas educacionais no Brasil tém buscado
incorporar as TDIC e promover as competéncias
estabelecidas pela BNCC, mas enfrentam diversos
desafios. Entre os pontos fortes, destaca-se o
reconhecimento oficial da importédncia das tecnologias
digitais na educagao e os esforcos para integrar essas
competéncias no curriculo nacional.

As TDIC sao mediadoras no atual modus vivendi e
tém enorme potencial para o ensino, mas nao se trata de
vé-las somente como tecnologia, mas reconhecer sua
possibilidade como forma de cultura e comunicagcdo que
configuram  novos  espagos, temporalidades e
subjetividades que compdem tanto a sociedade quanto a
escola. Portanto, elas exigem um lugar na carta de
intencionalidades educativas que constitui a educacgao.

O desenvolvimento e a qualificagdo do trabalho
educativo perpassam por organizar 0S Processos
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vivenciados em todas as esferas organizacionais ligadas
a educacdo. Para Behrens (2010), a pratica pedagogica
deve se concentrar na aprendizagem, superando métodos
que apenas reproduzem informagdes, priorizando a
construcao do conhecimento. As TDIC ndo sdo o objetivo
final da aprendizagem, mas ferramentas que podem
inspirar novas metodologias, incentivando os estudantes a
"aprender a aprender" de forma interessante, criativa e
autébnoma.

Apos reflexdes e a incorporagdo das TDIC na
escola, faz se necessaria uma discussao sobre o curriculo
escolar e essas tecnologias. Para tal, o curriculo é, ele
mesmo, uma pratica discursiva. Isso significa que ele é
uma pratica de poder, mas também uma pratica de
significacdo, de atribuicdo de sentidos. Ele constroi a
realidade, nos governa, constrange Nosso
comportamento, projeta nossa identidade, tudo isso
produzindo sentidos.

Trata-se, portanto, de uma manifestacdo produzida
na intersecao entre diferentes discursos sociais e culturais
que, ao mesmo tempo, reitera sentidos postos por tais
discursos e os recria. Segundo Lopes e Macedo (2011):

Curriculo é pensado para além de grades,
matrizes, conteudos e objetivos. Nesse
sentido, ha um distanciamento de um
curriculo instrumental. Coadunado com
essa ideia de curriculo, as TDIC também
sdo vistas para além de instrumentos,
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maximizando a capacidade de dialogar,
representar o pensamento, buscar,
selecionar e recuperar informagdes,
construir conhecimento em colaboragao
por meio de redes n&o lineares. (LOPES e
MACEDO, 2011, p. 42).

Curriculo envolve tanto propiciar ao estudante a
compreensao de seu ambiente cotidiano como
comprometer-se com sua transformacédo; criar condigdes
para que o estudante possa desenvolver conhecimentos e
habilidades para inserir-se no mundo e atuar na sua
transformagdo; ter acesso aos conhecimentos
sistematizados e organizados pela sociedade como
desenvolver a capacidade de conviver com a diversidade
cultural, questionar as relagbes de poder, formar sua
identidade e ir além de seu universo cultural.

No entanto, existem fragilidades significativas no que
diz respeito as politicas educacionais brasileiras que
precisam ser abordadas. A desigualdade no acesso as
tecnologias € um dos principais obstaculos, com muitas
escolas ainda enfrentando problemas de infraestrutura e
conectividade. Além disso, a formacao dos professores
muitas vezes ndao acompanha a rapida evolucdo das
tecnologias, resultando em uma lacuna entre as
expectativas curriculares e a realidade pratica nas salas
de aula.

A Formacao no nivel superior ndo é suficiente para
os docentes estarem preparados para lidar com as
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demandas educacionais. E necessario que essa formacao
aconteca continuadamente, porém, para ela ocorrer, é
necessario a busca e o incentivo pela ampliacdo do
conhecimento educacional. A formag¢ao continuada deve
estar articulada com o desempenho profissional dos
professores, tomando as escolas como lugares de
referéncia. Trata-se de um objetivo que s6 adquire
credibiidade se o0s programas de formagcdo se
estruturarem em torno de problemas e de projetos de
acao e nao em torno de conteudos académicos.

Outro ponto de fragilidade é a implementagéo
desigual das politicas educacionais, com disparidades
significativas entre as diferentes regides do pais. E
necessario um esforgo continuo para garantir que todos
os estudantes tenham acesso a uma educagéo de
qualidade que preparem adequadamente para os desafios
da contemporaneidade.

Outro ponto crucial é a desvalorizagao do professor
no Brasil, a qual constitui uma problematica multifacetada
que impacta negativamente a qualidade da educacéo. Os
docentes enfrentam baixos salarios, condigbes precarias
de trabalho e falta de recursos pedagodgicos adequados, o
que desestimula o ingresso e a permanéncia na carreira.

Ademais, a formacdo inicial e continuada muitas
vezes € insuficiente para lidar com os desafios complexos
da sala de aula, como a violéncia escolar, a diversidade
cultural e os estudantes com necessidades especiais.
Essa desvalorizagao reflete-se também no
reconhecimento social, onde os professores
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frequentemente n&o recebem o prestigio merecido por
sua funcdo crucial no desenvolvimento da sociedade.

Tal cenario agrava a crise educacional,
comprometendo o futuro das geragdes e perpetuando
desigualdades sociais. Portanto, €& urgente a
implementacdo de politicas publicas que valorizem a
profissao docente, garantindo melhores condigbes de
trabalho, remuneragdo justa e formacdo de qualidade,
visando uma educacédo equitativa e de exceléncia.

Assim, a integracdo bem-sucedida das TDIC na
educacao depende ndo apenas da formacdo inicial e
continuada dos professores, mas, também, de uma
infraestrutura escolar adequada e de politicas publicas
que incentivem essa transformacdo. E essencial que as
instituicbes de ensino invistam em equipamentos
modernos, acesso a internet de alta qualidade e
plataformas educacionais eficientes.

Destarte, a colaboragdo entre governo,
universidades e empresas de tecnologia pode fomentar a
criacdo de programas e iniciativas que facilitem a
capacitacao dos docentes e a implementacado das TDIC
nas salas de aula. Somente com um esfor¢o conjunto e
coordenado sera possivel garantir que os educadores
estejam verdadeiramente preparados para enfrentar os
desafios e aproveitar as oportunidades da era digital,
proporcionando uma educag¢ao de qualidade que forme
cidadaos criticos, criativos e preparados para o futuro.
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Capitulo 3

Formagdo dos professores no ciberespago

Douglas de Souza Santos
Saturnino Tavares da Silva Neto
Henrique Nou Schneider

1. Introducgéo

Na atual sociedade quem nao esta conectado, ndo
existe. Quem nao é visto, ndo € lembrado; € necessario
estar sempre postando algo na rede, teclando com
alguém, conectado com as novidades, sabendo das
tendéncias, o que esta no trending topics seja do X
(antigo Twitter), do Tiktok, do Instagram ou do Facebook.
E ndo pode deixar para se atualizar amanha, porque
assim como a bolsa de valores, tudo muda o tempo todo e
em todo lugar. Dessa forma, & preciso saber rapido quais
as hastags devem ser usadas para ganhar destaque, ter
seguidores, sejam eles fas ou haters. Quais sdo as
hastags do momento. No mundo da cibercultura, €
urgente saber se conectar.
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Mas, como se conectar? O que € estar conectado as
redes? O que s&o os ftrending topics e toda essa
linguagem digital que permeia toda uma nova geracéo,
que vive na busca continua do “caca-likes’. Muitas
perguntas permeiam a cabega de quem precisa se
atualizar e sobreviver nessa geracdao. No entanto, é
necessario entender como tudo comecgou; qui¢a, conhecer
as nuances iniciais e como chegamos a esse ponto da
conexao.

Castells (2001), aponta que em meados da década
de 60, o mundo deixou de viver na Era Industrial e passou
a sobreviver na Era das Redes. Essa Era das Redes, ou
da Informagdo e/ou do Conhecimento, comegca com a
supervalorizagdo dos dados, que geram informagbes e
conhecimentos e que, durante a Segunda Grande Guerra,
fez com que os ingleses vencessem os alemaes; quando
aqueles criaram a maquina que imitava o equipamento de
guerra alemdo, a Enigma, que era wusada para
comunicagdo e estratégia entre eles e, para além disso,
quando os ingleses conseguiram decifrar e entender as
mensagens que eram transmitidas via redes de radio para
todos da comitiva inimiga. Para muitos, naquele momento,
Alan Turing, teria dado o primeiro passo na construgao da
primeira machine learning, afinal ele tinha ensinado a
maquina a pensar, a decodificar a criptografia utilizada
pelos nazistas.

Ja nos Estados Unidos, praticamente na mesma
época, Vanevar Bush, em disputa intelectual com os
estudiosos soviéticos, que tinham acabado de dar inicio a
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uma disciplina chamada informatika, fez junto ao Georgia
Institute of Tecnology, o langamento do artigo “As we may
think”, que gerou o debate sobre o que poderia vir a ser o
primeiro protétipo de um computador, o MEMEX (Bicalho,
2009; Fernandes, 2019). Todo esse debate serviu ndo
apenas para o0 desenvolvimento de equipamentos e
ferramentas tecnolégicas, como também para o
surgimento de movimentos intelectuais e aprimoracao das
Ciéncias.

Podemos considerar que a partir desse ponto de luta
pelo desenvolvimento tecnoldgico, bem como da busca
por informagbes, a guerra deixa um pouco de lado a
questdo armamentista com ataques diretos e passa a ser
uma guerra mais na base das informacdes, na busca por
conhecimento, influéncia e poder. Contudo, toda guerra
sempre teve essa busca por poder, afinal ha varias
histérias de espides infiltrados nos paises rivais para
tentarem conseguir informacdes e ainda vazar dados de
outros paises.

E sabemos que essa questdo de vazar dados ndo é
algo que ficou no passado, principalmente na atual
sociedade — a Sociedade em Rede, conforme descreve
Castells (2001), a busca por dados movimenta
velozmente um mercado financeiro grandioso. A
tecnologia tomou conta dos nossos dias e tudo o que
produzimos seja intencionalmente ou nao nas redes — ou
as vezes nem produzimos, mas a inteligéncia artificial dos
equipamentos acaba captando, sdo dados preciosos para
as empresas de big tech, que usardo esses dados para
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produzir e gerar riqueza para uma pequena parte da
humanidade. Afinal como aponta Castells (2001), apesar
da tecnologia ser universal, ela ndo & para todos e a
Sociedade em Rede funciona melhor sem uma boa
parcela da humanidade.

Ou seja, ao mesmo ponto que a sociedade global
conectada em uma unica rede traz beneficios - visto
conectar pessoas dos seus mais diversos locais, sem a
necessidade dessas pessoas sairem de suas casas -, ela
prejudica diretamente a construgdo do ser social, seja
porque, apesar de diminuir a distédncia entre dois sujeitos,
ela também pode isolar esse sujeito, numa cibersolidao;
como também ha outros fatores que podem gerar um
vicio nos sujeitos pelo uso excessivo de maquinas digitais
- a exemplo dos smartphone e todo geracdo do ipad,
além da propagacao de outras situa¢des advindas do mau
uso das tecnologias e das redes sociais digitais.

Dessa forma é necessario entender como devemos
utilizar esses equipamentos e como agir na cibercultura;
ja que negar o uso da tecnologia ndo mudara e nem ira
melhorar o processo. Pensando nesse aprender, nos
debatemos com o papel dos professores dentro desse
processo de aprendizagem, ja que o ambiente
educacional seria um lugar propicio para aprender,
debater e construir elementos para o desenvolvimento da
sociedade. E ébvio que a atual geragdo ndo aprende da
mesma forma que aprenderam os docentes (Rocha,
2005); principalmente devido as possibilidades de
interacao e hipertextualidade possiveis na cibercultura.
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Dito isto, acreditamos que as universidades sao o
locus primordial para levantar esse debate, pois, afinal, €
nas salas de aulas das academias que nascem 0S Novos
professores. Este trabalho, fruto do estudo e dos debates
realizados durante as aulas da disciplina Tecnologias
Digitais e Educacao do Programa de Pés-Graduacdo em
Educagdo da Universidade Federal de Sergipe (UFS),
ministrada pelo docente Henrique Nou Schneider,
pretende discutir como estd ocorrendo o processo de
formacao de professores na cibercultura, quais os pontos
positivos e negativos da cibercultura e da formacao dos
docentes nessa jornada.

2. 0Yin e o Yang da cibercultura

Hoje podemos entender que tudo também é virtual,
todos os livros, conteudos ou informagdes que outrora
eram restritos a determinados grupos detentores do
saber, hoje podem ser encontrados no ciberespaco a
distdncia de um click. Sendo o ciberespago uma
construcao de sistema dentro de sistemas, ele é a
organizagdo da desorganizagdo, € o universal sem
totalidade; onde o caos é uma das esséncias da
cibercultura. E o todo em todo lugar e ao mesmo tempo, é
a ubiquidade das coisas e dos sujeitos fomentada no
ambiente virtual por meio dos equipamentos tecnoldgicos
e midias digitais (Santaella, 2013). E a globalizagéo
potencializada, quase a onipresenca (Levy, 1999).
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Durante muito tempo, a principal forma de
propagacéo da cultura foi a escrita, que estava dedicada
quase que exclusivamente aos livros, porém na
Sociedade da Informacdo, essa pratica passou para o
digital. A midia ganhou destaque e passou a ocupar esse
papel; o contexto midiatico vem substituindo a escrita
impressa e a oralidade, trazendo o hipertexto como uma
solugdo para acoplar as duas anteriores, pois agora
podemos conectar tudo em um sé lugar. E essa
interatividade entre as coisas (texto escrito, videos, fotos,
audios, etc.) que fazem a cibercultura ser complexa,
permitindo a integragao entre o espaco e o tempo, entre o
virtual e o real, propagando, assim, o surgimento de
novos arranjos de conhecimentos.

A cibercultura carrega, também, principios da
interrelacao entre praticas culturais, sociais e econémicas
que se propagaram com a criagdo da internet e
tecnologias digitais. Vale ressaltar que a cibercultura € um
processo inacabado e que esta em constante
transformacdo. Para compreender a cibercultura,
precisamos entender o universal e a totalidade; sendo que
0 universal € a presenca no virtual e a totalidade é a
capacidade de gerir essa universalidade. Nesse exercicio
podemos entrar num paradoxo da Sociedade da
Informacgao, onde pessoas conseguem acessar a internet,
porém nao conseguem gerir essa utilizagdo de maneira
critica e reflexiva (Levy, 1999).

Essa falta de geréncia das novas tecnologias e
midias digitais da informac¢do e comunicacdo abre espaco
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para o uso enviesado dos elementos da cibercultura.
Apresentando assim, que apesar de todos os bons
avancos tecnologicos conseguidos pela Ciéncia, ha uma
“forca escura” que desvirtua esse processo. E esse mau
uso €& gerado exatamente pela falta de letramento
informacional acerca de como fazer um bom uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacgdo
(TDIC), bem como as outras possibilidades existentes na
cibercultura.

Como apresentam Schneider (2018) e Carvalho
(2018), esse mau uso das TDIC, perpassa ndo apenas
pela formacdo educacional de letramento formal do
individuo, mas permeia também a formacgao ético-moral
dos individuos enquanto sujeitos sociais detentores de
direitos e deveres. Ambos os autores, a partir das ideias
de esclarecimento defendidas por Kant, discorrem que a
falta de esclarecimento, ou de entrada dos seres
humanos na maioridade intelectual, assumindo assim a
tutela de seus atos, € o que transmuta e prejudica o
desenvolvimento critico dos individuos a fim de obterem
conhecimentos e fazerem um bom uso das TDIC.
Carvalho (2018), salienta ainda que a necessidade da
“experiéncia do agora”’, enquanto ethos dominador da
contemporaneidade, € umas das causas predominante
dos sujeitos continuarem na menoridade critica dos seres.

Desse modo, o yin e o yang da cibercultura perpassa
muito mais pelo desenvolvimento e debate critico do ser
humano do que pelo uso das ferramentas tecnoldgicas e
possibilidades de interacdo que ha no ambiente digital. E
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para o desenvolvimento dessa consciéncia, & importante
uma formacao educacional de qualidade que apresente e
ensine as potencialidades existente do uso das
tecnologias na educacgao, formando, assim, profissionais
capacitados para atuarem junto as atuais demandas da
sociedade, seja na melhoria nos cursos da formacéo
basica, seja na formacdo continuada, seja nas aulas
presenciais ou na educacao a distancia (EAD).

Esta ultima se mostra como uma oportunidade impar
para o desenvolvimento da criticidade humana no uso das
tecnologias. Todavia, nem sempre ela é utilizada em sua
potencialidade, visto a falta de letramento sobre as
possibilidades de uso do ambiente virtual, seja no
formado convencional — cursos formais em EAD -, seja no
uso de redes sociais digitais para o desenvolvimento e
extensdo do aprendizado adquirido em sala de aula
presencial.

3. O Ethos da cibercultura e a Educacgao a Distancia

Talvez a grande questdo da atualidade, na
Sociedade em Rede e da geragdo da cibercultura, esteja
em tentar conjugar e encontrar o equilibrio entre 0 mundo
real e o mundo virtual, bem como alinhar o yin e o yang
da cibercultura. Ja percebemos no interim do texto, que
ndo ha julgamento, ou mesmo descrenca sobre as
potencialidades das tecnologias; no entanto, encontrar
uma harmonia entre ambos & a grande pergunta a ser
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debatida, e esse debate tem muita extensdo a ser
percorrida ainda.

A complexidade da cibercultura, bem como as suas
possibilidades de uso, fazem desse ambiente um I6cus
impar para o desenvolvimento sociopolitico, democratico
e pedagogico dos sujeitos (Azevedo e Azevedo, 2016).
Perceber as potencialidades de aprendizagem nesse
ambiente, bem como o novo papel dos professores na
atual Sociedade do Conhecimento é fundamental para o
desenvolvimento de um mundo mais justo e igualitario,
que busca o esclarecimento humano sobre a sua
autotutela e o esclarecimento conforme discorre Carvalho
(2018), baseada nas ideias de Kant.

A EAD surge nesse ambiente virtual como uma
alternativa para exponencializacao do ensinar, permitindo
que a formacgdo educacional chegue aos mais diversos
lugares e encontra na tecnologia um grande aliado nesse
processo. Inicialmente, por meio do envio de material
impresso, passando pelas aulas televisionadas e agora
disponiveis nos mais diversos ambientes virtuais de
aprendizagem. Passando ainda pelas possibilidades de
aprendizagem via e-learning, m-learning e o que Santaella
(2013) denomina de aprendizagem ubiqua. Lembrando
que todas elas sé sao possiveis devido as transformacdes
societarias, culturais e econbmicas geradas pelo
desenvolvimento de novas tecnologias e midias digitais
da informacdo e do conhecimento que, quando
vivenciadas pela “experiéncia do agora”, torna todo o
conhecimento e o processo efémero.
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Ao juntarmos as ideias de Carvalho (2018),
Santaella (2013) e o universo da EAD - focando nas
possibilidades da aprendizagem-ensino-aprendizagem -,
onde podemos inferir que na contemporaneidade, o
individuo em sua maioria aprende a mexer em alguns
equipamentos tecnoldgicos por inferéncia, devido as
facilidades das interfaces humano-computador
(Schneider, 2018), chegamos ao contexio das
hiperconexdes multimidiatica dos sujeitos, onde ha a
necessidade de uma nova pedagogia no processo
educacional, que rompa com as barreiras tradicionais de
ensino, visto que o modelo tradicional ja ndo se encaixa
mais nos moldes da sociedade conectada em rede, onde
todos os sujeitos da agdo necessitam estar conectados a
uma formagdo que nado so apresente as tecnologias, mas
ensine como usa-las no processo de desenvolvimento
critico, cientifico, politico e social dos sujeitos. Afinal, a
cibercultura €& esse locus privilegiado para o
desenvolvimento sociopolitico e emancipatério dos
sujeitos, assim cabe aos docentes saber fazer o bom uso
desse espago mediado pelas TDIC.

4. A formacao do professor na cibercultura
A formacao de professores € um tema relevante no
Brasil. Levando em consideracdo as criticas que essa

profissdo recebe, podemos observar que existe um longo
caminho para melhorar; e esse trajeto perpassa pela
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valorizacgao profissional e uma formacdao mais ampla que
conecte a Sociedade da Informagdo a estrutura escolar.
Os atuais estudantes, que sao considerados nativos
digitais, adentram as instituicbes de ensino buscando
encontrar um ambiente multiplo e tecnolégico com sua
infinidade de possibilidades de aprender, porém os
discentes encontram um /6cus em monocromatico, com o
ensino tradicional sendo (ainda) amplamente empregado,
podando, assim, a criticidade e autonomia dos individuos
sociais.

A tecnologia existe a partir do homem e se conecta a
ele. Em nossa sociedade, temos visto mudancgas na forma
de aprender e ensinar; se antes todo conhecimento
estava presente em livros impressos, hoje podemos
encontrar uma infinidade de possibilidades de
conhecimento dentro do ciberespaco, o conteudo passou
a ser digital e interagir com ele ja € uma realidade
(Lemos, 2021). Para além dessa Iinteracdo e
hipertextualidade, temos uma complexidade de
aprendizagem que permeia o ensinar e o aprender, sendo
necessario que existiam professores — educadores, que
busquem um papel de mediador na formacgao critica dos
estudantes, deixando o habito de professores detentores
do saber no passado (Costa Jr. et al., 2023).

O caminho para construir um modelo de educagéo
que permeie a atual realidade, perpassa por varios
documentos da legislacao brasileira de Educacdo, os
quais fomentam as possibilidades para melhoria de uma
educacao num ambito geral e que incluem a formacao
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educacional na Era da Cibercultura, a exemplo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao (LDB), que apontam
caminhos tanto nos Parametros Curriculares Nacionais
(PNC), quanto nas Diretrizes Curriculares Nacionais para
a Educagdo (DCN) e, em especial, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), conforme apontam Azevedo e
Azevedo (2016). Assim, a BNCC, apresenta na sua
competéncia geral n° 5, o seguinte texto:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

Fato interessante € que além de aprender a utilizar
tais tecnologias, sabendo interagir dentro da cibercultura,
também deve-se entender sua utilizagdo de maneira
critica, significativa, reflexiva e ética, ndo sendo apenas o
utilizar por utilizar, enquanto exclusivamente uma
ferramenta. Ao refletrmos sobre o uso e a vida no
ciberespago percebemos que a grande maioria das
pessoas nao conseguem perceber os maleficios que
podemos ter nesse ambiente.

Se para Lévy (1999), numa visdao romantizada, o
ciberespaco pode democratizar o conhecimento; hoje
podemos ver além, e perceber uma ampla gama de
maleficios causados pelo mau uso das tecnologias na
cibercultura. E o ambiente educacional € uma
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oportunidade primordial na formagado de sujeitos com
consciéncia ético social, sendo a educacdo — seja ela no
nivel basico ou universitario -, um caminho a fim de se
criar um pensamento critico acerca do uso das
tecnologias.

Ainda pensando nesse viés, € de suma importancia
também analisar outro documento: a BNC-Formacéo, que
em seu texto traz competéncias gerais para licenciados
(futuros professores), além de orientar como os cursos de
formacao devem preparar seus profissionais, como rege a
sua competéncia geral n°® 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunicacao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas docentes, como
recurso pedagogico e como ferramenta de formagéo, para
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e potencializar as
aprendizagens (Brasil, 2019, p. 13).

As Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicagdo devem deixar de ser meras ferramentas
que complementam o processo de ensinar e aprender
com finalidade em si mesma, afinal sdo as TDIC que
devem servir para melhorar a vivéncia e as relagbes
humana, e ndo ao contrario (Schneider, 2002). Sua
combinacdo com metodologias ativas pode gerar bons
frutos. Mas esse processo caminha por uma adaptagao
nos curriculos dos cursos e uma utilizacdo critica,
formando produtores de conhecimento e estudantes
autbnomos que possam pensar sua pratica pedagogica
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aproximando-a da realidade social dos aprendizes.

No entanto, como aponta Santa Rosa (2019), para
que haja essa mudanca e a estrutura educacional possa
atender as demandas da atual sociedade e da geracao
dos nativos digitais, € urgente que os atuais docentes
(que nao sao nativos da cibercultura), aceitem as
mudancgas que estdo ocorrendo e entendam que a atual
geragao ndo aprende da mesma forma que eles; abrindo
assim, espago para novos debates e conhecimentos,
percebendo os estudantes como sujeitos que ja possuem
uma formagdo sociocultural antes de chegarem as salas
de aula, sejam elas virtuais ou presenciais.

E necessario, ainda, para melhorar a formagéo
docente, que prestemos atencdo nos diversos pontos que
sdo primordiais para esse processo, como: melhoria do
ensino, fazendo com que essas novas possibilidades do
ensinar com tecnologia e metodologias ativas superem o
ensino tradicional; construgdo de um modelo mais
ergondmico para os estudantes que sao nativos digitais; e
possibilitar uma variedade de oportunidades que
possibilitem, junto com as tecnologias, desenvolver
habilidades como pensamento critico, aprendizagem
colaborativa e autonomia (Paulista e Alves, 2022).

A formacao deve levar em consideragao os multiplos
e complexos aspectos, observando o mundo globalizado,
o sistema econdmico e como isso retorna para formacéao
docente num processo dialético. Hoje as relacdes
profissionais sao controladas por uma cultura digital, ndo
se pode mais viver a margem desses conceitos
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tecnoldgicos e que tanto podem potencializar a pratica
pedagodgica. Pois, essas novas tecnologias ja vém
educando, ditando tendéncias e possibilidades de
conteudos para os estudantes, tornando-se uma nova
fonte de conhecimento e de aprendizagem. Desta forma,
essas novas tecnologias formadas pelas midias e
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo sao
as grandes divulgadoras de informagbes na
contemporaneidade ndo podendo mais serem deixadas
de lado (Mezzaroba, 2015).

Sendo assim, buscando uma melhoria na formacao
de professores, devemos nos atentar a construgdo de
politicas publicas educacionais, que perpassem desde a
reformulagéo dos curriculos nos cursos de formacdo de
professores, a uma reestruturacao fisica das instituicées
de ensino para uma utilizagdo critica e reflexiva dessas
tecnologias. A formacgdo continuada também é de suma
importancia para a construgdo de um novo profissional da
educacao (Mezzaroba, 2015).

Essa evolugdo do conhecimento e o acesso a
informacao cresceu de maneira incomensuravel dentro da
cibercultura. Tudo isso € potencializado no ciberespaco
que se transforma no caminho para o acesso. Outrossim,
podemos observar que a formag&o de professores, seja
ela inicial ou continuada, precisa estar atrelada as
tendéncias da Sociedade, tanto nos aspectos
econdmicos, quanto politicos e socioculturais; além de, e
principalmente, refletir sobre a realidade da comunidade
escolar. Tendo uma boa formagdo docente, que
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combinada com uma estrutura fisica e utilizacdo dos
recursos tecnologicos, poderemos, enfim, encontrar
melhorias na qualidade da educacéo (Secretti e Machado,
2023).

5. Consideracgoes

Ficou claro ao longo do texto que todos estamos
inseridos dentro do universo da cibercultura. Tentar fugir
dele ou acreditar que ele n&o existe € querer negar todo o
processo de evolugdo tecnologica da humanidade. Assim,
aprender a trabalhar com ele € o melhor caminho.
Partindo desse pressuposto, pensar como esta ocorrendo
a formacéo dos professores - seja ela a formagao basica
ou continuada - dentro da cibercultura é fundamental para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

Contudo, ja é notodrio que apenas usar equipamentos
digitais e os mecanismos do EAD ndo & somente o
suficiente, pois a tecnologia ndo é a finalidade do
processo, € apenas um meio para melhorar e adequar as
formas de ensina ao contexto atual (Castells, 2001); ja
que em alguns casos mesmo que a aula ocorra no
ambiente virtual, ela pode nao ser uma aula formadora de
consciéncia critica do ser; mas apenas uma aula de
reproducdo do conhecimento, substituindo “velhos
habitos” do ensino tradicional, como a troca da lousa de
giz pela apresentacdo em slides cheios de dados e
informacgdes, que em muitas situagdes podem nao serem
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absorvidas pelos estudantes, principalmente se
analisarmos o processo de aprendizagem ubiqua
defendido por Santaella (2013).

Contudo, €& necessario entender as novas
possibilidades de aprendizagem desenvolvidas dentro da
cibercultura, os hipertextos, a interconectividade, a
efemeridade dos processos, a propria ubiquidade da
educagao - que transforma os entendimentos sobre os
conceitos de tempo e espago -, sendo elementos
fundamentais e um dos frending topics que regem 0 novo
contexto educacional.

Assim, na era da cibercultura, ha a necessidade de
um professor com formacao holistica, que perceba o
estudante ndo somente com suas hard skills, mas
entenda a complexidade do individuo, enquanto sujeito
detentor de potencialidades — soft skills - e que pode
existir dentro de diferentes espagos, agindo de diferentes
maneiras. Ao ter essa visdo panoramica de todo processo
e com suas habilidades tecnoldgicas desenvolvidas, o
professor na cibercultura podera assumir o papel de
formador critico de sujeitos, sabendo lidar com as
realidades existentes ao seu redor; ou seja, podera
mesclar em suas aulas os “mundos” digitais e reais,
fazendo o processo de aprendizagem do estudante, mais
estimulante e significativo. Afinal, a atual geracdo de
estudantes — sejam do ensino basico ou do ensino
universitario - ja nao aprendem mais nos mesmos
parametros que os atuais docentes aprenderam.
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Capitulo 4
Reflexdes sobre formagdo e a praticas docentes
com Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagdo

Luiz Claudio Correia dos Santos
José Leandro Alves Viana
Henrique Nou Schneider

1. Introdugao

A formacao e as praticas docentes sdo questdes do
cotidiano de sociedades humanas ha séculos. Desde o
século XVII, a formagéo docente foi fonte de reflexao por
Comenius, bispo e educador tcheco (Saviani, 2009). Ao
longo da histdria, o conceito de formacdo e praticas
docentes foi sendo formulado e diversos grupos humanos
passaram a estrutura-lo e o associarem ao contexto de
suas vidas. Assim, a formagéo e as praticas docentes ao
longo dos tempos tém passado por um longo processo de
adequacdo as demandas sociais na contemporaneidade,
o0 que vem exigindo profundas reflexdes e possibilidades
entre os tedricos e os envolvidos no sistema educacional
sobre a necessidade de uma formagéo docente que dé
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conta da complexidade e da diversidade enfrentada
atualmente (Gilberto; Franco, 2011).

A partir da segunda metade do século XXI, os
estudos sobre formacdo e praticas docentes tiveram um
avanco e atualmente estdo presentes em trabalhos de
diversos autores da educagdo no Brasil a exemplo de
Alves; Ferrete e Santos (2024), Ferrete; Marcondes e
Santos (2022); Gatti et al. (2019); Negrao e Negrao
(2023); Novoa (2022); Souza e Schneider (2016), entre
outros. Isto porque, além de sua importancia para o
desenvolvimento de uma sociedade, a formacdo e as
praticas docentes sao garantidas por diversas legislacdes,
a exemplo da Constituicao Federal da Republica de 1988,
da Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do e do Plano
Nacional de Educacéo, dentre outras.

Assim sendo, a formacdo e as praticas docentes
quando associadas as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagdo (TDIC) possibilitam a ampliagédo de
conhecimentos e experiéncias aos docentes e, quando
bem aplicadas no cotidiano docente, proporcionam
conhecimentos consequentemente aos discentes em seu
ambito estudantil. Desse modo, os docentes podem
desenvolver mais habilidades para a condugdo de um
contexto diferente no seu ambito de trabalho.

Mediante o exposto, as Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagao viabilizam uma comunicagao
desvinculada de lugares ditos como “fixos”, utilizando
processos  sociotécnicos proprios dos ambientes
informacionais e da cultura da mobilidade (Lucena, 2016).
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Assim, as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagédo sao recursos tecnologicos que permitem
conexao a rede internet por meio de dispositivos fixos ou
maoveis, para processamento e transmissao de informacao
digitaimente, a exemplo de computadores desk top,
smartphones, tablets, ipads, kindles, notebooks e Sistema
de Posicionamento Global (GPS), entre outros.

O crescimento do uso das tecnologias digitais em
diversas areas nos ultimos tempos tem contribuido
significativamente para a diversificagdo dos métodos de
aprendizagem, no caso da educacgdo. Esse fendbmeno tem
resultado em um volume substancial de informagées que
se propagam rapidamente na sociedade. Para
acompanhar o ritmo acelerado dessa era tecnoldgica, a
formacg&o dos professores ndo pode estar a parte desse
processo. E importante que os educadores estejam
formados adequadamente para utilizar com competéncia
os diversos meios de difusdo e promogcao do
conhecimento e da aprendizagem, a exemplo das
Tecnologias Digitais (Alves; Ferrete; Santos, 2024).

O uso das tecnologias em varias areas esta
mudando a forma como aprendemos. Estamos
vivenciando um avango na quantidade de recursos e
informacdes. O sistema educacional e os professores
precisam se adaptar por meio da formagao adequada
para que possam acompanhar essa evolugcao e realizar
um ensino associado as tecnologias digitais de uma forma
a quebrar paradigmas tradicionais, nos quais muitas
vezes o docente impde ao estudante um processo que
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nao o leva a uma aprendizagem critica e criativa.

No entanto, &€ também necessaria a ampliacao, de
forma eficaz, de legislagdes que assegurem O processo
de formacdo continua e com qualidade aos docentes.
Pois, no Brasil ha inumeras normativas a respeito da
educacao e da docéncia, inclusive que trazem garantias.
Mas, no cotidiano da carreira docente e em seu contexto
pratico, a formacao docente nao esta sendo realizada de
modo adequado, visto que ha insegurangas, dificuldades
e necessidades docentes quanto ao uso de tecnologias
digitais no seu fazer docente. “Faz-se necessario
entender a formag&o do professor para o desenvolvimento
dos saberes, o que exige qualificacdo, valorizagao
profissional e politicas adequadas” (Rostas, 2019, p.172).

Considerando as questdes e estudos atuais, as
tecnologias em geral, especialmente as TDIC, quando
utlizadas com consciéncia e responsabilidade,
desempenham um papel importante na formacao e nas
praticas docentes. As instituicdes formadoras possuem o
dever de formar os educadores no uso dessas tecnologias,
envolvendo-os numa esfera de conhecimentos que os
tornem aptos para que o seu cotidiano traga reflexdes e
acoes que busquem conexdo com o0s objetivos
educacionais e de uma sociedade justa, igualitaria
equitativa. O desenvolvimento docente, por meio da
formagao continuada com as tecnologias digitais, deve ser
integrado a um esfor¢co educacional significativo, para que
possa explorar formas de expressao que enriquecam O
processo educativo (Alves; Ferrete; Santos, 2024).

74



INTERFACES “EDUCACAO-TECNOLOGIAS DIGITAIS” NA
REALIDADE BRASILEIRA: UMA BREVE DISCUSSAOQ

2. A formacgao docente com as Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicagao

A formacado docente € uma peca fundamental para
os moldes educativos e as Tecnologias Digitais da
Informagcéo e Comunicagao vinculadas a esse processo
podem trazer, ao professor, uma identidade plural e
rumos mais apropriados ao seu cotidiano profissional. No
entanto, um dos entraves pode ser a existéncia de
politicas publicas que parecem estar a servico de uma
estrutura de sociedade moldada por um viés que nao
prioriza seus anseios. A implementagdo de trechos de
algumas leis como € o caso da Lei n°® 13.415/2017, que
estabeleceu a reformulagdo do ensino médio no Brasil e
permitiu a atuagcdo e o reconhecimento de profissionais
com notdério saber como docentes na educacao basica,
demonstra um atraso, pois tal lei vai de encontro aos
principios da carreira docente, que preza por uma
formag¢ao ampla, continua e, também, institucionalizada.

Tendo em vista o longo processo de formagao
docente existente no pais, essa legislagéo nédo se conecta
com o discurso do meio politico, muito menos com os
anseios sociais. Nesse contexto, a formagédo docente no
Brasil parece n&o atender, na pratica, ao que é difundido
constantemente nos meios legais, sociais e culturais.
Assim sendo, Gatti et al. (2019) advogam por uma
formacdo docente integradora que propicie condigdes
para a apropriacdo de conteudos e experiéncias relativas
aos conhecimentos de formacao geral e de carater ético-
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moral. No entendimento de Névoa (2022) nao pode haver
boa formacdo de professores se a profissao estiver
fragilizada, também ndo pode haver uma profissdo forte
se a formacdo de professores for desvalorizada. A
desvalorizacdo da profissdo docente citada por Novoa
esta em constantes debates nos meios educacionais
académico e sindical. E preciso mudar essa légica e, um
dos instrumentos que podem ser decisivos para esse
passo de fortalecimento da profissao, de um norte e
novos rumos esta na formacao docente.

Assim, a Iintroducdo de tecnologias digitais a
formacao docente torna-se fator possibilitador da quebra
de paradigmas e rotinas na estrutura formativa dos
docentes. Pois, s&o perceptiveis as mudancas
provocadas pela incorporagéo das TDIC no processo de
ensino e aprendizagem nos ultimos anos, incluindo a
contribuigdo proporcionada pela internet com seus
recursos dindmicos e interativos, o que tém exigido e
possibilitado outras configuragbes na educacdo. Essas
configuragbes, além de inovar as praticas docentes,
comportam formas de apropriacdo critica e
contextualizada desses dispositivos na formag¢ao docente,
ao mesmo tempo que despertam perspectivas e reflexdes
acerca das relagdes pedagogicas entre professores e
estudantes (Ferrete; Marcondes; Santos; 2022).

Na mesma direg¢ado, Lima (2020) apresenta debates
e possibilidades sobre a formacgdo continuada dos
professores, o uso das tecnologias digitais e a pratica
pedagdgica. Ela destaca que os docentes que utilizam
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tecnologias transformam suas praticas, criando
alternativas baseadas em suas experiéncias. A autora
reconhece a importadncia fundamental da formacéao
docente e, também, a relevancia da tecnologia para o
desenvolvimento social e cultural.

A luz dessa problematica, convém destacar que a
formacao docente precisa estar associada ao pensamento
baseado em modelos educacionais que possibilitem aos
aprendizes  desenvolverem  experiéncias flexiveis,
permitindo-lhes estar em um constante processo,
desaprendendo e aprendendo com autonomia, prontiddo
e confianca. Trata-se de uma educacgio que promove uma
ética de criticidade em relagé@o as tecnologias, utilizando o
esclarecimento como estratégia para proteger os
individuos das influéncias da industria e do mercado
(Schneider, 2019). A utilizacdo das tecnologias digitais
nos espacgos educativos perpassa por um processo
abrangente, referente as mudancas que ocorrem na
sociedade, promovidas pelas evolugbes dos meios
tecnoldgicos e dos novos modelos culturais e sobre como
estes se expressam na educagdo (Souza; Schneider,
2016).

Desse modo, percebe-se que as tecnologias digitais,
quando bem empregadas no processo de formacgao
docente, podem desenvolver um cenario equitativo
vinculado a uma educacao libertadora, criativa, promotora
de conhecimentos e que guia o aprendizado a construcao
de uma sociedade realista, autbnoma, justa e evoluida.

A vista disso, os sistemas educacionais atualmente
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precisam desenvolver mecanismos estratégicos que
associem as necessidades educacionais e 0s cenarios
que se revelam constantemente em ambito escolar,
envolvendo estudantes e professores, principalmente para
os docentes, que precisam de formacdo continua,
métodos, técnicas e recursos diversos para a
implementacdo de um ensino que os levem a
aprendizagem (Souza; Schneider, 2016).

N&o é possivel integrar um recurso mével digital em
sala de aula sem antes, ou ao mesmo tempo,
reconsiderar o papel do professor, a partir de sua
formacdo. Refletir sobre as competéncias digitais
docentes, integrando os conhecimentos pedagdgicos,
permitindo  contribuigbes para uma mudanga de
perspectiva da realidade formativa docente (Negréo;
Negrao, 2023).

Mediante o exposto, € sempre importante entender
as habilidades docentes em relagdo as tecnologias
digitais, assim como, as necessidades formativas desses
recursos, além de que, na formagao docente é preciso
conduzir o docente a reflexdo sobre os anseios sociais, a
contemporaneidade com suas nuances e 0s beneficios
que as TDIC trazem e podem trazer ao processo de
ensino e aprendizagem. Uma vez que a falta de
habilidade de professores com tecnologias digitais, faz
com que em muitas situagdes o seu estudante tenha mais
destreza com as tecnologias que o proprio professor em
sua atividade profissional.
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A formagédo dos professores deve incluir
competéncias que eles precisam adquirir, integrando o
conhecimento pedagdgico com os recursos tecnoldgicos
para aprimorar suas atividades, tanto presenciais quanto
virtuais. Uma formacao docente versatil e diversificada
facilita o desenvolvimento da familiaridade com as
tecnologias digitais, permitindo que os professores fagam
conexdes mais eficazes entre suas praticas e os recursos
aplicados em seu ambito de trabalho. Muitas de nossas
preocupacdes sobre a formacdo do professor envolvem
uma revisdo critica tanto da formacao inicial quanto
continuada. E necessario revitalizar o espaco de
construgcdo do conhecimento, considerando as bases
fundamentais da formagao do educador e incorporando os
novos aspectos trazidos pela contemporaneidade, como o
uso das tecnologias digitais (Negrao; Negrao, 2023).

A formacdo docente associada as Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagado pode conduzir os
professores a desenvolvem um processo educativo
benéfico e com bons resultados a todos os envolvidos,
pois a aprendizagem do docente a partir de sua formacgao
com tecnologias digitais tende a leva-lo a uma
apropriacdo de conhecimentos, que aplicados no seu
fazer diario colocam o estudante em um patamar de
aprendizagem mais efetivo.
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3. Praticas docentes com Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicagao

As praticas dos docentes possuem associacao com
sua formacdo, uma vez que s6 se pratica aquilo que, de
certo modo, foi assimilado ou experenciado com alguma
situacao. No caso dos professores, a formacao e a pratica
possuem toda uma conjuntura que, além de regula-la por
meio de inumeras legislagdes, as vinculam as politicas e
diretrizes educacionais que buscam o desenvolvimento do
pais.

As tecnologias digitais estdo se tornando cada vez
mais fundamentais para que as praticas docentes
acompanhem os ultimos avangos sociais relacionados a
area tecnoldgica. As possibilidades disponiveis para os
professores tornam-se cada vez mais claras e concretas
quando eles adotam esses recursos como meios
inovadores, capazes de transformar e aprimorar suas
praticas (Lima, 2020).

Isto posto, o uso das tecnologias digitais possui
potencial para aprimoramento das praticas docentes,
também devido a disponibilidade de formas, metodologias
e técnicas de aplicacdo dessas tecnologias no meio
educacional e escolar. Silva et al. (2020) entendem que
as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao
estdo avangando constantemente e ganhando espago na
educacdo. Elas se transformaram em um método
moderno e sofisticado, tornando as aulas dindmicas e
atraentes, capturando a atencdo dos estudantes em

80



INTERFACES “EDUCACAO-TECNOLOGIAS DIGITAIS” NA
REALIDADE BRASILEIRA: UMA BREVE DISCUSSAO

comparagéo com os métodos tradicionais.

Com respaldo nas ideias de Silva et al., percebe-se
que, na verdade, o espago das tecnologias digitais na
educagédo pode ser encarado como uma questdao que
dificiimente retrocedera, tendo em vista as comodidades e
avancgos que trouxeram a vida humana em praticamente
todos os seus sentidos, em especial na educagédo. Assim
sendo, uma das missdes do sistema educacional
configura-se na adequacao as inovacgdes que surgem no
meio tecnoldgico, além da busca em formar com
qualidade os professores. A vista disso, & importante
também a reflexdo docente sobre suas necessidades
praticas, para que acompanhem o processo de
desenvolvimento promovido pelas tecnologias.

Na mesma direcdo Pereira; Silva e Neto (2023)
consideram que, com o crescente ingresso dos recursos
digitais na educacdo, as instituicbes de ensino sao
chamadas a responder adequadamente as exigéncias da
modernidade, explorando esses recursos para
proporcionar ©0 conhecimento e habilidades aos
estudantes de acordo com sua realidade.
Consequentemente, surge a necessidade de formar
individuos criticos e reflexivos em relacao ao uso dessas
tecnologias, de modo a enriquecer o aprendizado e as
competéncias humanas através de sua aplicabilidade.

Como expdem os autores acima, a pratica docente
com Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
pode proporcionar formas diferentes de conhecimento,
conduzindo os estudantes a uma aprendizagem mais
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concreta e efetiva, podendo, também, produzir criticidade
a partir da contextualizacao de suas realidades. Desta
forma, a formag¢do docente adequada e com tecnologias
digitais guia o docente a um patamar de pratica mais
apropriada aos modelos da contemporaneidade.

Ainda conforme Pereira; Silva e Neto (2023) é
evidente que, atualmente, o desenvolvimento da
tecnologia digital e a sua integracdo na educagédo é um
elemento fundamental no cenario atual, ao mesmo tempo
trazendo desafios e possibilidades para sua
implementacdo de modo efetivo. Isso oferece diferentes
meios de abordagem das tematicas, podendo provocar
uma transformagdo na estrutura organizacional da
instituicdo e na maneira como os professores executam
suas metodologias. Dessa forma, exige-se dos
educadores uma visdo mais ampla e detalhada sobre
esses recursos, necessitando de uma adaptagao continua
para  proporcionar, de maneira coerente, o
compartilhamento de conhecimentos e a absorgdo destes
pelos estudantes. Assim, torna-se necessario investir na
formacgdo docente para um desenvolvimento profissional
e, consequentemente, da conjuntura da qual esse
profissional faz parte.

Nesse contexto, percebe-se que as tecnologias
digitais trazem desafios que precisam ser enfrentados de
modo afirmativo pelos docentes e todos os componentes
do sistema educacional. Uma vez que existem nos
ambientes escolares muitos problemas de conectividade
com a internet, ou mesmo a sua inexisténcia, assim como,
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a falta de habilidades docentes para operar, manusear e
difundir as tecnologias e suas funcionalidades. Mas, a
partir das possibilidades de formagé&o e praticas docentes,
esses paradigmas podem ser quebrados e, a partir deles,
as reflexdes poderdo proporcionar o aprendizado continuo
docente e a manutencdo de sua pratica s6 que de modo
mais adequado a realidade contemporéanea.

Assim, a integragdo desses recursos na atividade
docente promove formas de organizagdo do ensino,
podendo estabelecer melhores relagbes entre os sujeitos
e entre esses e o objeto de conhecimento. O desafio é
criar ambientes que promovam a formacdo cidada e
critica, estimulando o autoconhecimento e a motivagao
entre os sujeitos para que possam se engajarem na
busca, interpretagdo, argumentagado e na construgao de
conhecimentos. Com essas agdes, € possivel questionar
saberes consolidados em favor de praticas sociais
emancipadoras (Cavassani, 2023).

Conforme o exposto, as evidéncias sobre o uso das
TDIC trazem perspectivas positivas para o trabalho
docente e possibilidades de aprendizagem para o0s
discentes, tendo em vista as metodologias, formas e
técnicas de aplicacdo dessas tecnologias em ambito
escolar. Desse modo, ressalta-se a importancia desses
recursos para que a educacdo possa angariar rumos
apropriados em relagdo aos objetivos, anseios sociais e
ao desenvolvimento de cidaddos imersos numa cultura
digital e formuladora de opinides.
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O estudo de Araujo e Mezzaroba, pratica docente e
tecnologias digitais: o que vem sendo discutido a partir da
pandemia? (2024) traz a compreensdo de que muitos
relatos dos docentes destacam: o despreparo dos
professores para o uso das TDIC na educagao,
especialmente de forma repentina, como ocorreu com a
pandemia de Covid-19. Assim como, a escassez ou
auséncia de formagao e orientagdo nas instituicdes onde
lecionavam tornou a inclusao dessas tecnologias em suas
praticas ainda mais desafiadora. Do mesmo modo, as
lacunas na formacao docente inicial em relagdo as TDIC,
além da sobrecarga de trabalho durante o periodo
pandémico.

Mediante o que expbem os autores, a auséncia de
formacdo adequada de docentes e a falta de orientagao
para a utilizacdo das tecnologias digitais acaba sendo
uma realidade cotidiana dos ambientes educacionais do
pais. Sendo assim, € preciso uma mudan¢a de rumos e
reflexdbes para que situagcbes semelhantes ndo se
perpetuem, pois para que haja um avango nos processos
de ensino e aprendizagem € necessario que a pratica
docente esteja associada diretamente a formacao de boa
qualidade.

Segundo Garcia et al. (2011) pode-se, entao,
considerar a importancia de expandir o repertorio
tecnolégico dos docentes como uma forma de
instrumentaliza-los para uma pratica baseada em um
paradigma distinto do tradicional, que muitas vezes
distancia estudantes e professores. Mais do que uma
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questdo técnica de equipar as instituicdées de ensino com
tecnologia digital, trata-se de transformar o docente em
um profissional critico, reflexivo e competente no dominio
das tecnologias digitais.

Assim sendo, a instrumentalizacido e o repertério
tecnoldgico podem levar a outro patamar, ndo apenas o
fazer diario docente, mas, sim, o aprendizado continuo do
discente, para que ele possa adquirir e construir
competéncias que concretizem sua formagcdo como um
cidaddo consciente e ativo socialmente, sendo, ao mesmo
tempo, autor da sua histéria e do desenvolvimento
econdémico, cultural e social do pais.

Logo, as Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagdo podem promover a condugao de um
contexto educacional e social de ressignificagdo e
reflexdo sobre o cotidiano docente e discente, pois, a
partir de sua ado¢ao de modo adequado na formacéo e
praticas docentes, avancos sao possiveis de serem
efetivados.

4. Consideracoes Finais

As Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicagdo sao recursos necessarios a serem
empregados na formagao e nas praticas docentes, visto
que o mundo contemporaneo se encontra, ha décadas,
associado a essas tecnologias. Portanto, a educacao é
uma area que nao pode e nem deve estar de fora desse

85



Org.: Henrique Nou Schneider & Tancredo Wanderley

cenario. Aléem de que ha evidéncias dos beneficios
desses recursos no processo de formagao dos docentes,
a partir de contribuicbes a identidade profissional,
apropriacdo de conhecimentos, desenvolvimento de
habilidades, competéncias e, consequentemente, as
praticas docentes.

A integracdo dessas tecnologias as praticas
docentes traz um patamar mdltiplo ao contexto
educacional, pois o docente pode utiliza-las para varios
propositos e em diversas perspectivas a partir de
métodos, técnicas e funcionalidades que tornam o
processo de ensino e aprendizagem dinamico, efetivo e
promotor de uma cultura de aprendizagem que leva os
discentes a entenderem o mundo ao seu redor e a
contribuiram de forma ativa com a sociedade. Assim, a
partir da formacao e das praticas docentes associadas a
essas tecnologias, atingir os objetivos educacionais pode
ser mais natural, tendo em vista que paradigmas podem
ser quebrados ou mesmo ultrapassados.

Os anseios sociais atuais sao de uma educacgao
efetiva que traga independéncia, consciéncia, reflexdo e
acao aos cidadaos para a construgcdo do modelo de
sociedade que se almeja. Logo, as Tecnologias Digitais
de Informagdao e Comunicagdo estdo como mais uma
proposta na qual os professores podem adotar com as
estratégias adequadas para que o contexto educacional
possa engajar a sociedade e desenvolver cidaddos que
atuam com responsabilidade e consciéncia; também, a
partir da perspectiva da construcao de relagbes
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produtivas, pois a aproximagao entre docentes e
discentes é uma premissa para que as tecnologias digitais
costumam efetivar.

Portanto, sdo necessarias reflexdes sociais para o
engajamento e apropriacdo docente as tecnologias
digitais, visto que a discussao apresentada ao longo
desse texto demonstra as possibilidades que as
tecnologias digitais podem promover ao processo de
ensino e aprendizagem, a partir da formacgéo e da pratica
docente associada a essas tecnologias. Diversos estudos
também evidenciam os beneficios que esses recursos
podem promover ao sistema educacional de forma geral.
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.ié
Capitulo 5
Gamificagdo na educagdo: desafio e ludicidade
com os jogos computacionais

Rosa Gabriely Monteiro Fontes
Daniela Santos Silva
Henrique Nou Schneider

1. Introducgéo

Nos dias atuais, a tecnologia digital esta
intrinsecamente ligada a quase todos os aspectos da vida
cotidiana. Desde a comunicacdo até o entretenimento,
passando por trabalho e aprendizado, a presenca de
dispositivos tecnoldgicos e plataformas digitais é inegavel.
Nesse contexto, a ampliacdo do uso dessas tecnologias
na educagdo torna-se nao apenas relevante, mas
essencial para preparar os aprendizes para os desafios
do século XXI.

Uma das principais razdes para integrar tecnologias
digitais na educacdo € a necessidade de tornar o
aprendizado mais acessivel e inclusivo. Dispositivos
digitais podem romper barreiras geograficas e
socioeconémicas, proporcionando acesso a recursos
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educacionais de qualidade, independentemente da
localizagdo do estudante. Ambientes de aprendizagem
online, plataformas de cursos abertos e materiais
didaticos digitais democratizam o conhecimento,
permitindo que mais pessoas tenham oportunidades de
aprendizado, o que é fundamental em um mundo cada
vez mais globalizado.

A insercao da gamificagao no contexto educacional
tem despertado um interesse crescente entre educadores
e pesquisadores, oferecendo uma abordagem inovadora
para melhorar a experiéncia de aprendizagem dos
discentes. A combinag&do da dinamica de jogos com 0s
principios de educacdo tem o potencial de engajar os
estudantes de maneira mais eficaz, promovendo a
motivagao intrinseca e a aprendizagem significativa e
colaborativa. No entanto, apesar do entusiasmo em torno
dessa abordagem, ainda existem desafios a serem
enfrentados para garantir seu sucesso na pratica
educacional.

Apesar do potencial da gamificagao para melhorar o
engajamento e o desempenho dos aprendizes, ainda ha
uma lacuna significativa entre a teoria e a pratica. Muitos
educadores enfrentam dificuldades ao tentar implementar
estratégias de gamificacdo devido a falta de recursos,
treinamento adequado e formagdo continuada, além da
compreensao sobre como adaptar os principios dos jogos
ao ambiente educacional. Além disso, ha preocupacoes
legitimas sobre a eficacia a longo prazo da gamificacao e
seu impacto na aprendizagem dos aprendizes.
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Nesse sentido, e partindo da problematica de como
0 uso da gamificacdo pode potencializar o ensino e
promover uma aprendizagem significativa, este artigo tem
como objetivo explorar os beneficios e desafios da
gamificacdo na educacdo, destacando as estratégias
eficazes para implementar essa abordagem em sala de
aula. Além disso, busca-se compreender como as
tecnologias digitais podem ser integradas em cooperacao
a gamificacdo, ampliando ainda mais suas possibilidades
educacionais e analisar como 0s jogos, especificamente
da ecologia® “Wordwall’ contribuiram, ou ndo. para a
aprendizagem significativa dos estudantes do 7° ano de
uma Escola Municipal de Sim&o Dias.

Para atingir o objetivo proposto, este artigo utilizara
uma abordagem de revisdo bibliografica para examinar
estudos relevantes sobre gamificagdo na educagao, bem
como relatos de experiéncias e melhores praticas de
implementacdo, baseados na pratica docente com uso da
gamificacdo nas aulas do 7° ano de uma Escola Municipal
localizada em Simao Dias. Serdo consideradas, também,
pesquisas que abordam a integracdo de tecnologias

* Traremos o conceito de ecologia baseado em Silvio Meira, em seu livro "23
Anotagdes para 2023", segundo ele, a ecologia no contexto contemporineo
inclui ndo apenas os aspectos ambientais tradicionais, mas também a maneira
como a digitalizagdo transforma a nossa interagio com o mundo fisico ¢
social. Meira enfatiza que a adog¢ido acelerada de comportamentos digitais,
impulsionada pela pandemia, trouxe a tona uma nova forma de interagir com
o ambiente, onde as plataformas digitais ¢ os ecossistemas digitais (uma
combinagdo do fisico com o digital) se tornam fundamentais.

03



Org.: Henrique Nou Schneider & Tancredo Wanderley

digitais a gamificagdo, com o intuito de identificar
tendéncias emergentes e recomendacbes para
educadores. Ao analisar criticamente a literatura
existente, este estudo visa oferecer uma reflexao valiosa
para educadores interessados em explorar a gamificagao
como uma interface para aprimorar a pratica educacional.

2. Gamificagao: inovacao para melhorar a experiéncia
de aprendizagem

A gamificagdo, definida como a aplicagdo de
elementos de design de jogos em contextos n&o
relacionados a jogos, tem ganhado destaque como uma
interface inovadora e tem se mostrado uma estratégia
eficaz para potencializar o aprendizado e o engajamento
dos alunos, ao incorporar elementos ludicos e
motivacionais no contexto educacional. Por meio da
integracao das tecnologias digitais nesse processo, torna-
se possivel criar experiéncias de aprendizagem mais
dindmicas, interativas e personalizadas.

O conceito de gamificacdo na educagdo comegou a
emergir com o avango da tecnologia digital e a crescente
popularidade dos jogos eletrénicos. Educadores e
pesquisadores comegaram a perceber que as
caracteristicas envolventes dos jogos como desafios,
recompensas, feedback imediato e narrativas atraentes
poderiam ser utilizadas para melhorar o processo de
aprendizagem. Essa percepgao se consolidou com a
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observacdo de que os jogos tém a capacidade de
aumentar a motivacdo dos estudantes, promovendo uma
experiéncia de aprendizado mais interativa e envolvente.

Em 2010, o termo "gamificagao" comegou a ser
amplamente utilizado no contexto educacional e, desde
entdo, diversas iniciativas tém sido implementadas em
salas de aula ao redor do mundo. A popularizagdo de
plataformas de aprendizagem online, como Duolingo e
Kahoot!, que incorporam elementos de jogos para engajar
0s usuarios, contribuiu significativamente para a aceitagao
desta como uma metodologia educacional valida e eficaz.

A gamificagdo na educacao nao se limita apenas ao
uso de jogos digitais, podemos considerar que ela
abrange uma variedade de técnicas e estratégias que
podem ser aplicadas em ambientes de aprendizagem.
Isso inclui a criagdo de sistemas de pontos, badges
(distintivos) e tabelas de classificacao, que incentivam os
estudantes a se esforgarem mais e a competirem de
maneira saudavel. Além disso, a narrativa e o storytelling
sdo frequentemente utilizados para criar contextos
significativos para os aprendizes, permitindo que se
conectem emocionalmente com o conteudo.

A medida que a pesquisa sobre esse tema se
expandiu, estudos demonstraram que essa abordagem
pode n&o apenas aumentar a motivagao e o engajamento
dos estudantes, mas também melhorar a retencdo de
infformagbes e a aplicagdo de conhecimentos em
situacoes praticas. No entanto, é importante ressaltar que
a gamificacdo deve ser utilizada de forma estratégica,
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alinhada aos objetivos pedagodgicos e as necessidades
dos estudantes, para que seus beneficios sejam
plenamente realizados, como aqui defendemos e
detalharemos ao longo do artigo.

Em resumo, podemos dizer que a gamificacdo na
educacdo surgiu como uma resposta a busca por
métodos de ensino mais eficazes e envolventes,
aproveitando as caracteristicas dos jogos para
transformar a experiéncia de aprendizagem. Com a
continua evolugéo da tecnologia e a crescente aceitacao
dessa abordagem, esta estratégia pedagodgica promete
continuar a moldar o futuro da educacgao, oferecendo
novas oportunidades para engajar e inspirar geragoes de
alunos.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a
gamificacdo pode transformar tarefas comuns em
atividades envolventes, incentivando o engajamento e a
motivacao dos estudantes. Estes autores destacam que a
gamificacdo aproveita a nossa propensado natural para
competir, colaborar e alcangcar metas, criando um
ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo;
nesse sentido, a gamificacdo explora os niveis de
engajamento do individuo para a resolugéo de problemas.

As pessoas sao motivadas a jogar por quatro razdes
especificas: para obterem o dominio de determinado
assunto; para aliviarem o stress; como forma de
entretenimento; e como meio de socializacdo. Com o uso
das novas tecnologias, €& possivel estimular o
aprendizado, motivar comportamentos e criar uma
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sensacao de recompensa. Ao adotar a gamificagdo como
uma estratégia pedagogica, as instituicbes de ensino
podem promover uma cultura de inovagdo e
experimentacgao, incentivando a busca pelo conhecimento
de forma mais atrativa e dinamica.

Ao incorporar elementos como  desafios,
recompensas, rankings e narrativas envolventes no
contexto educacional & possivel estimular a participacao
ativa dos estudantes, promovendo a colaboragdo e o
trabalho em equipe, além de desenvolver habilidades
como resolugdo de problemas, pensamento critico e
tomada de decisdo. Essa abordagem inovadora nao
apenas torna o aprendizado mais divertido, mas também
mais significativo e memoravel.

Na perspectiva de Zichermann e Cunningham
(2011), a gamificagao n&o se limita a adicionar jogos ao
curriculo, mas envolve a incorporagéo de principios de
design de jogos para criar experiéncias educacionais que
sejam intrinsecamente motivadoras. Elementos como
pontos, niveis, desafios e recompensas sao utilizados
para manter os estudantes envolvidos e focados. Isso,
segundo os autores, pode levar a uma maior retencao de
informagdes e a um aprendizado mais profundo, pois 0s
aprendizes estdo mais propensos a investir tempo e
esforco em atividades que consideram divertidas e
recompensadoras.

A gamificacao também promove a personalizacdo da
aprendizagem, uma vez que pode ser adaptada as
necessidades e preferéncias individuais dos aprendizes.
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Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que ao
permitir que os estudantes escolham suas proprias metas
e desafios, a gamificacdo pode atender a diferentes
estilos de aprendizagem e ritmos. Isso cria um ambiente
onde eles se sentem mais no controle de seu
aprendizado, aumentando sua motivacao e satisfacao.

Além disso, a gamificagdo pode facilitar o feedback
continuo e imediato, um elemento crucial para a
aprendizagem eficaz. Zichermann e Cunningham (2011)
explicam que, em um ambiente gamificado, os aprendizes
recebem feedback constante sobre seu desempenho,
permitindo ajustes rapidos e aprendizagem iterativa. Esse
feedback imediato ajuda os estudantes a entenderem
melhor suas areas de forga e fraqueza, promovendo um
ciclo continuo de melhoria e desenvolvimento.

Torna-se importante enfatizar que, a gamificacao
pode fomentar um senso de comunidade e colaboragéo
entre os aprendizes. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011), muitos elementos de design de jogos incentivam a
interagcdo social e o trabalho em equipe. Isso ndo so
melhora a experiéncia de aprendizagem, mas também
desenvolve habilidades sociais importantes, como
comunicagdo, cooperagao e resolugdo de problemas em
grupo. Em suma, a gamificagdo, conforme discutida por
Zichermann e Cunningham, representa uma abordagem
inovadora e eficaz para enriquecer a educacao, tornando
o aprendizado uma experiéncia mais envolvente e
significativa.
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Na era dos efeitos digitais e das imagens de alta
resolugdo, o universo dos games pode ter quase
exatamente a mesma aparéncia do universo dos filmes —
pois estao utilizando muitos dos mesmos recursos. Henry
Jenkins (2009) destaca que a cultura dos jogos esta
profundamente enraizada na sociedade contemporanea,
influenciando nao apenas o entretenimento, mas também
a educacao e o aprendizado. Segundo Jenkins, 0s jogos
criam ambientes imersivos e interativos onde os
jogadores desenvolvem habilidades criticas, como
resolucdo de problemas, pensamento estratégico e
colaboracéo.

Ao incorporar esses elementos nos contextos
educacionais, a gamificagdo pode transformar a
experiéncia de aprendizagem, tornando-a  mais
envolvente e eficaz. Jenkins argumenta que a cultura dos
jogos promove uma mentalidade de "aprender fazendo",
onde os aprendizes experimentam, falham e aprendem
com seus erros em um ambiente seguro e motivador.

Além disso, Jenkins (2009) ressalta que a cultura
dos jogos valoriza a participacao ativa e a co-criagéo de
conteudo, aspectos que podem ser extremamente
benéficos para a educagdo. Em um ambiente gamificado,
os aprendizes ndao sdo apenas receptores passivos de
informacdo, mas também participantes ativos que
contribuem para o processo de aprendizagem.

Essa abordagem colaborativa e participativa
incentiva a criatividade e o pensamento critico, além de
promover um senso de comunidade e pertencimento.
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Jenkins sugere que, ao integrar a cultura dos jogos na
educacao, os educadores podem criar experiéncias de
aprendizagem mais ricas e significativas, que ressoam
com as expectativas e interesses dos aprendizes da era
digital.

Nesse sentido, os jogos digitais tém se mostrado
interfaces poderosas para criar conexdes pedagogicas
significativas, gracas a sua capacidade de engajar e
motivar os aprendizes. Um exemplo notavel &€ Pokémon
GO, que utiliza a tecnologia de realidade aumentada para
criar uma experiéncia de jogo imersiva e interativa. Este
jogo nao so incentivou milhdes de jogadores a explorarem
o mundo real, mas também promoveu habilidades como o
mapeamento geografico, a resolu¢ao de problemas e o
trabalho em equipe. Em um contexto educativo, Pokémon
GO pode ser utilizado para ensinar conceitos de
geografia, biologia (por meio da captura de diferentes
espécies de Pokémon) e até mesmo histéria, ao
incorporar marcos histéricos e culturais como pontos de
interesse no jogo. De acordo com Burke (2009), jogos
como Pokémon GO ajudam a criar um ambiente de
aprendizado que é simultaneamente educativo e divertido,
mantendo os aprendizes engajados de maneira eficaz.

Além de Pokémon GO, outros jogos populares entre
as criangcas, como Minecraft e Roblox, também possuem
um grande potencial pedagogico. Minecraft, por exemplo,
é frequentemente usado em salas de aula para ensinar
conceitos de matematica, fisica e engenharia, pois
permite que os aprendizes construam e experimentem em
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um ambiente virtual. Lynn Alves (2018) destaca que a
capacidade de criar e modificar mundos virtuais no
Minecraft incentiva a criatividade, o pensamento critico e
a colaboragdo. Da mesma forma, Marc Prensky (2012)
argumenta que os jogos digitais podem transformar o
aprendizado passivo em uma experiéncia ativa e
envolvente. Roblox, com suas inumeras opgdes de jogos
criados por usuarios, oferece uma ecologia para que as
criancas aprendam programacao e design de jogos de
maneira divertida e interativa.

Assim, observa-se que esses jogos promovem
habilidades essenciais para o século XXI, como resolug¢ao
de problemas complexos, inovagao e trabalho em equipe.
Ao integrar esses jogos no curriculo, os educadores
podem criar experiéncias de aprendizado mais
envolventes, que ndo sé capturam o interesse dos
aprendizes, mas também promovem habilidades
essenciais para o desenvolvimento cognitivo e social.
(Schneider, 2020).

Ao implementar a metodologia de ensino baseada
em jogos digitais na educagao, é importante ter alguns
cuidados para garantir que a experiéncia seja positiva e
eficaz levando em consideracao alguns pontos que aqui
destacamos:

1. Objetivos de aprendizagem: Importante que o
professor se certifique de que os jogos digitais estao
alinhados aos objetivos educacionais e pedagdgicos
estabelecidos. Consideramos fundamental que os jogos
devem ser escolhidos e adaptados de acordo com as
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competéncias a serem desenvolvidas de acordo as
exigéncias atuais da BNCC.

2. Selecao adequada de jogos: O professor deve
fazer a escolha de jogos digitais que sejam educativos,
relevantes e apropriados para a faixa etaria e nivel de
conhecimento dos aprendizes e certificar-se de que os
jogos contribuam efetivamente para o0 processo de
aprendizagem.

3. Integragcdo com o curriculo: Os jogos digitais
devem ser integrados de forma coerente ao curriculo
escolar, complementando e enriquecendo as atividades
de ensino ja existentes. Eles ndao devem ser utilizados
como substitutos, mas sim como recursos adicionais.

4. Acompanhamento e avaliagao: Essencial que
seja realizado um acompanhamento constante do
progresso dos aprendizes, observando como os jogos
digitais estdo impactando seu aprendizado. E importante
avaliar se os objetivos estdo sendo alcangados e se os
estudantes estdo realmente aprendendo com a
metodologia.

5. Equilibrio com outras atividades: Os jogos
digitais devem ser utilizados de forma equilibrada com
outras atividades educacionais, garantindo que haja
diversidade de abordagens e recursos no processo de
ensino e aprendizagem.

6. Inclusdo e diversidade: O professor deve se
certificar que os jogos digitais sejam acessiveis a todos os
estudantes, levando em consideragao suas necessidades
individuais, habilidades e estilos de aprendizagem. Que
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haja a promogao da inclusdo e da diversidade no uso
dessa metodologia.

7. Formagao e capacitagao: Importante também
pensar na formagdo e capacitagdo adequadas aos
professores para que possam utilizar os jogos digitais de
forma eficaz em suas praticas pedagogicas. Os
educadores precisam estar preparados para integrar essa
metodologia de ensino de maneira significativa.

Ao considerar esses cuidados e recomendacdes, &
possivel aproveitar ao maximo os beneficios dos jogos
digitais na educagcdo e promover um ambiente de
aprendizagem inovador, motivador e eficaz para os
estudantes.

3. Estratégias para gamificar o ensino/aprendizagem

A histéria dos jogos digitais na educacao remonta as
primeiras tentativas de integrar tecnologias emergentes
no processo de ensino-aprendizagem. Desde a década de
1980, com o surgimento de jogos educativos simples,
como "Oregon Trail', os educadores tém explorado
maneiras de utilizar jogos para facilitar o aprendizado.
Com o avanc¢o da tecnologia, os jogos digitais se tornaram
mais sofisticados e imersivos, permitindo a criagdo de
ambientes de aprendizagem mais dinamicos e interativos.
Esses jogos ndo apenas capturam a atencdo dos
aprendizes, mas também proporcionam oportunidades
para 0 desenvolvimento de habilidades cognitivas e
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socioemocionais. (Prensky, 2012)

Nesse sentido, as razbes pedagogicas para a
utilizacdo de jogos digitais na educagao sdo numerosas e
bem fundamentadas na literatura. Jogos digitais podem
promover a aprendizagem ativa, incentivando os
estudantes a resolverem problemas, tomar decisbes e
enfrentar desafios em um ambiente seguro e motivador.
De acordo com Ausubel (1982), a aprendizagem
significativa ocorre quando os novos conhecimentos s&o
conectados aos conceitos ja existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz. Jogos digitais facilitam esse
processo ao fornecer contextos ricos e relevantes para a
aplicacdo de novos conhecimentos. Além disso, Morin
(2000) argumenta que a educagao deve priorizar o
desenvolvimento de individuos autdénomos, criticos,
criativos e colaborativos, caracteristicas que podem ser
fortalecidas através de experiéncias de aprendizagem
gamificadas.

Os parametros curriculares, incluindo a Base
Nacional Comum  Curricular (BNCC) do Brasil,
reconhecem a importancia dos jogos e da gamificagao na
educacdo. A BNCC destaca a necessidade de
metodologias ativas que engajem os alunos e promovam
a aprendizagem significativa e colaborativa. Segundo
Schneider (2013), a prioridade no processo educativo
deve ser o desenvolvimento integral dos aprendizes,
estimulando-os a se tornarem individuos cooperativos,
dindmicos e capazes de enfrentar os desafios constantes
na era do conhecimento. Jogos digitais, quando
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integrados de maneira estratégica ao curriculo, podem
ajudar a alcancar esses objetivos, proporcionando
experiéncias de aprendizado que sdo ao mesmo tempo
desafiadoras e envolventes.

A aprendizagem significativa e colaborativa € um
aspecto central da teoria da aprendizagem de Ausubel
(1982), que enfatiza a importancia de relacionar novos
conhecimentos a conceitos pré-existentes para facilitar a
compreensao e a retencdo. Jogos digitais oferecem um
meio poderoso para criar essas conexdes, pois envolvem
os aprendizes em atividades que exigem a aplicagcao
pratica dos conceitos aprendidos. Morin (2000) e
Schneider (2013) também apontam que a colaboracgéo &
uma habilidade essencial para o século XXI, e jogos
digitais muitas vezes incorporam elementos de trabalho
em equipe e resolugdo colaborativa de problemas,
reforcando essas competéncias nos alunos.

Nesse contexto, a formacao de professores para o
uso de jogos digitais na educacao é essencial para a
implementacdo bem-sucedida dessas estratégias. No
entanto, existem varios desafios a serem enfrentados,
incluindo a falta de recursos, o preconceito contra jogos
digitais e a necessidade de desenvolver novas
competéncias pedagodgicas. Muitos professores ainda se
sentem inseguros ou despreparados para integrar jogos
digitais em suas praticas de ensino, o que pode limitar a
eficacia dessas estratégias. Investr em formacao
continuada e em recursos tecnologicos adequados é
essencial para superar essas barreiras e garantir que os
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educadores estejam equipados para utilizar jogos digitais
de maneira eficaz e inovadora. Isso envolve ndo apenas a
capacitacao técnica, mas também o desenvolvimento de
uma compreensado profunda dos beneficios pedagogicos
dos jogos digitais e de como eles podem ser alinhados
aos objetivos curriculares e as necessidades dos
aprendizes.

4. Como fazer o bom uso das tecnologias digitais:
Estudo de caso com o WORDWALL

A utilizacdo das tecnologias digitais na educagéo
tem sido um tema amplamente debatido e explorado por
educadores e pesquisadores. Segundo Schneider (2013),
é fundamental que as interfaces tecnolégicas sejam
utilizadas de maneira estratégica para maximizar seu
impacto no processo de ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, o Wordwall se destaca como uma ecologia que
permite a criacdo de atividades interativas e gamificadas,
facilitando a aprendizagem significativa e colaborativa. A
seguir, apresentamos um estudo de caso que ilustra como
essa interface foi utilizada de forma eficaz em uma turma
de 7° ano nas aulas de Lingua Portuguesa.

A pratica com o Wordwall foi implementada nas
aulas de Portugués com o objetivo de inovar as aulas e
engajar os aprendizes de maneira mais ativa. O Wordwall
permite a criacdo de jogos educativos e atividades
interativas que podem ser personalizadas de acordo com
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o conteudo curricular. A professora utilizou a ecologia
para criar atividades relacionadas a gramatica,
vocabulario e interpretacdo de texto, transformando
conceitos tedricos em desafios Iudicos e interativos.
Schneider (2013) enfatiza que a gamificagdo, quando bem
aplicada, pode transformar o aprendizado em uma
experiéncia divertida e motivadora, e essa pratica
demonstrou exatamente isso.

A aprendizagem significativa € um conceito central
na educagcao moderna, e Ausubel (1982) destaca que ela
ocorre quando os novos conhecimentos s&o conectados a
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do
estudante. No caso do Wordwall, as atividades criadas
pela professora permitiram que os aprendizes aplicassem
0os conhecimentos adquiridos de forma pratica e
contextualizada, fortalecendo a compreensdo e a
retengcdo dos conteudos. Além disso, a ecologia
incentivou a colaboragdo entre os aprendizes, que
frequentemente trabalhavam em grupos para resolver os
desafios propostos, reforcando a importédncia do
aprendizado colaborativo.

Nesse contexto, a implementacdo do Wordwall
despertou a curiosidade dos aprendizes e aumentou
significativamente o engajamento nas aulas. Os jogos e
atividades interativas criaram um ambiente de
aprendizado mais dindmico e envolvente, onde os
estudantes se sentiam motivados a participar ativamente.
Morin (2000) e Schneider (2013) destacam que a
curiosidade € um motor essencial para a aprendizagem, e
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o uso do Wordwall demonstrou como a gamificagao pode
catalisar esse processo.

A colaboragdo foi outro aspecto importante
observado na pratica com o Wordwall. Os aprendizes
foram incentivados a trabalhar juntos para resolver os
desafios, discutindo estratégias e compartiihando
conhecimentos. Essa abordagem colaborativa ndo so
fortaleceu o aprendizado dos conteudos, mas também
desenvolveu habilidades sociais importantes, como
comunicagdo, cooperagdo e respeito mutuo. Conforme
mencionado por Schneider (2013), a educagdo deve
preparar os aprendizes para serem individuos
cooperativos e capazes de trabalhar em equipe, e 0 uso
do Wordwall contribuiu diretamente para esse objetivo.

Foi notério também que essa pratica ajudou a formar
cidadaos mais participativos. Ao promover a participagao
ativa e o engajamento nas atividades, os aprendizes
comecaram a perceber a importancia de contribuir e
colaborar no ambiente escolar e além dele. Esse aspecto
e essencial para o desenvolvimento de uma sociedade
mais inclusiva e participativa, conforme discutido por
Morin (2000) e Schneider (2013). Nesse contexto, um dos
aspectos mais notaveis do uso do Wordwall foi seu
impacto positivo nos aprendizes com autismo. A ecologia
permitiu que esses estudantes participassem das
atividades em seu proprio ritmo, com apoio visual e
interatividade que facilitavam a compreensdo e a
execucao das tarefas. Houve um aumento significativo no
engajamento e na participagao desses aprendizes, que se
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sentiram mais incluidos e motivados a participar das
atividades. Esse resultado destaca a importancia de
utilizar tecnologias digitais que sejam acessiveis e
inclusivas, promovendo a equidade na educacao.

Em conclusdo, o estudo de caso com o Wordwall
demonstrou como o uso estratégico das tecnologias
digitais pode transformar a educagao, proporcionando
uma aprendizagem significativa e colaborativa. A pratica
no 7° ano exemplificou os beneficios da gamificacao e do
uso de ecologias interativas, destacando o aumento do
engajamento, da curiosidade e da colaboragao entre os
aprendizes. Além disso, a experiéncia mostrou como
essas interfaces podem ajudar na formagéao de cidad&os
participativos e inclusivos, especialmente ao engajar
alunos com necessidades especiais. Conforme enfatizado
por Schneider (2013), a chave para o sucesso esta em
utilizar as tecnologias digitais de maneira consciente e
estratégica, alinhada aos objetivos educacionais e as
necessidades dos estudantes.

5. Conclusao

E evidente que a tecnologia digital tem o potencial
de personalizar a experiéncia de aprendizado. Com o uso
de softwares educacionais adaptativos, os professores
podem atender as necessidades especificas de cada
aprendiz, oferecendo conteludos e atividades que se
alinham ao seu nivel de compreensdao e estilo de
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aprendizado. Conforme aponta a vasta literatura que
existe atualmente sobre este assunto, a personalizagcdo
ndao apenas melhora a retencdo de informacbes, mas
também aumenta a motivacdo dos aprendizes, que se
sentem mais envolvidos e valorizados em seu processo
educativo.

Outro aspecto importante da ampliagdo do uso de
tecnologias digitais na educacdo €& a preparacao dos
aprendizes para o mercado de trabalho. A medida que as
empresas se tornam cada vez mais digitais, as
habilidades tecnoldgicas estdo se tornando um requisito
fundamental para a maioria das profissdes. Ao integrar
ferramentas tecnoldgicas no curriculo, as instituicoes de
ensino preparam os aprendizes para serem mais
competitivos e adaptaveis em um ambiente profissional
em constante mudanca.

Além disso, a tecnologia pode enriquecer a
experiéncia de aprendizado, oferecendo uma gama de
recursos interativos e multimidia que podem tornar o
ensino mais dindamico e envolvente. A realidade
aumentada, a realidade virtual e os jogos educacionais
sdo apenas algumas das ferramentas que podem
transformar a forma como os aprendizes se conectam
com o conteudo, permitindo uma exploragdo mais
profunda e pratica dos conceitos estudados.

Conforme exposto neste artigo, a utlizagdo da
gamificagdo na educagdo apresenta um potencial
significativo para transformar o ambiente de aprendizado,
tornando-o mais dinamico, engajador e adaptado as
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necessidades dos aprendizes. No entanto, consideramos
importante destacar que essa abordagem também
enfrenta uma série de desafios que precisam ser
abordados para garantir sua eficacia e sustentabilidade no
contexto educacional atual. Um dos principais desafios é
a resisténcia a mudanca por parte de educadores e
instituicdes. Muitos profissionais da educacgao ainda estdo
habituados a meétodos tradicionais de ensino e podem
hesitar em adotar novas metodologias, como a
gamificacdo. E fundamental promover uma cultura de
inovagcao que encoraje a experimentacao e a formagao
continua dos educadores, permitindo que eles se sintam
seguros e competentes ao integrar jogos e elementos
ludicos em suas praticas pedagogicas.

A questdo da infraestrutura tecnoldgica também é
um ponto critico. Muitas instituicdes de ensino enfrentam
limitacdbes em termos de acesso a tecnologia, como
computadores, tablets e conexdo a internet. Essas
barreiras podem dificultar a implementacdo efetiva da
gamificacdo, especialmente em contextos onde a
desigualdade digital € acentuada. Além disso, & essencial
garantir que a gamificacdo ndo se torne uma mera
estratégia de entretenimento, mas sim, um meio para
atingir  resultados  educacionais  significativos. E
necessario um planejamento cuidadoso e uma avaliagéo
continua para assegurar que a experiéncia de
aprendizado se mantenha centrada no desenvolvimento
de habilidades e competéncias essenciais.
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Ndo menos importante, a avaliagao dos resultados
da gamificacdo constitui um desafio adicional. Medir o
impacto dos jogos digitais no aprendizado dos aprendizes
e na motivagdo pode ser complexo, exigindo métodos de
avaliacdo que considerem tanto os aspectos quantitativos
quanto qualitativos do processo educativo. Em suma,
embora a gamificagdo ofereca oportunidades valiosas
para enriquecer a educagdo, sua implementagcédo bem-
sucedida depende da superagdo desses desafios. A
colaboragéo entre educadores, gestores,
desenvolvedores de jogos e a comunidade escolar &
fundamental para explorar todo o potencial dessa
abordagem e garantir que os aprendizes tenham acesso
as experiéncias de aprendizagem significativas e
transformadoras.

Por fim, a ampliagcdo do uso de tecnologias na
educacdo também permite uma gestdo mais eficaz do
processo de ensino-aprendizagem. Ferramentas de
avaliacdo e monitoramento online facilitam o
acompanhamento do progresso dos aprendizes,
permitindo que os educadores identifiquem rapidamente
areas que necessitam de atengdo e adaptem suas
abordagens conforme necessario. A importancia de
ampliar o uso de tecnologias digitais na educagdo na
atualidade € inegavel. Com o potencial de tornar o
aprendizado mais acessivel, personalizado e envolvente,
além de preparar os alunos para os desafios do futuro, a
integracao de tecnologias se torna um imperativo para as
instituicbes de ensino. Ao adotar uma abordagem mais
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tecnologica e inovadora, a educacgao pode se transformar
em um espac¢o mais inclusivo, dinamico e alinhado as
demandas do mundo contemporaneo, preparando o0s
aprendizes ndo apenas para 0 sucesso académico, mas
também para a vida em uma sociedade cada vez mais
digital.
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