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RESUMO

As tecnologias digitais provocam mudancas na sociedade. Com isso 0 acesso facilitado a informacdes e o
avango tecnoldégico tém sugerido transformacdes na area da educacdo. Nesse sentido, essa pesquisa tem como
objetivo compreender a importancia das tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo na sala de aula
como ferramenta que auxilia no processo de ensino e de aprendizagem, tornando-o significativo e prazeroso
tanto para o professor, como para o aluno. Dentro desta perspectiva, o estudo foi desenvolvido por meio de
pesquisa bibliografica, utilizando estudos de Freire (2013), Lévy (1999), Santaella (1997), Veen e Vrakking
(2009), entre outros trabalhos cientificos sobre o tema. Depois das leituras realizadas, verificou-se que os
paradigmas educacionais podem ser transformados comegando pela consciéncia do potencial educativo dos
livros didaticos, dos livros literarios, mas, também, do smartphone, tablets, computadores e das diferentes
linguagens que os compdem e que motivam e divertem criangas e jovens, 0 que por consequéncia auxiliam na
formacéo integral destes.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo. Aprendizagem significativa.
Estratégias de ensino contemporaneas.

INTRODUCAO

Em uma época em que a maioria das pessoas possuem algum contato com 0s meios
digitais e sentem de alguma forma os impactos dessa cultura digital em suas vidas, é preciso
compreender que se inserir neste contexto tdo mudado ndo é tarefa facil, mas necessaria. As
tecnologias digitais tornaram-se parte da vida das pessoas, e ndo conseguirdo mais viver sem,
e em uma conjuntura de pandemia e distanciamento social, na qual somente o que pode-se
fazer para manter contato com a familia e amigos é a interacdo
via meio digital, essas tecnologias tornam-se ainda mais importantes.

Muito se discute sobre metodologias de ensino, em um contexto em que interagdes e
informacdes acontecem de forma mais rapida e por meio digital, principalmente na area da
educacdo, na qual professor e aluno necessitam de fluéncia digital, para que nesse momento

de distanciamento social consigam manter-se em interagéo e para que 0 processo de ensino
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e de aprendizagem desenvolva-se na integra. Nessa perspectiva educacional, o professor
precisa buscar conhecimentos acerca da utilizacdo de tecnologias digitais, aplicativos e
metodologias ativas para engajar e motivar seu aluno, fazendo com que o estudante deixe de
ser espectador e passe a ser sujeito ativo, com autonomia na aprendizagem e na construcao
de novos conhecimentos e o professor passa a ter o papel, fundamental, de mediador dessas
relagdes entre o aluno, o conhecimento cientifico e as tecnologias digitais.

Por esse motivo, surgiu o questionamento referente a importancia do uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao nas préaticas pedagogicas, como forma
de auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos e, com isso, tornar 0 ensino mais
dindmico e prazeroso, motivando e estimulando o aluno para a busca de seu préprio
conhecimento, tornando o aprendizado significativo e conectado com as demandas para a
educacéo do século XXI.

Os avancos tecnoldgicos vivenciados nos ultimos anos tém influenciado de forma
significativa a area da educacdo. As tecnologias digitais necessitam ser vistas pelo professor
como uma aliada, que junto ao conhecimento cientifico proporcionem aos alunos processos
educativos mais dindmicos, atrativos e que possibilitam aprendizagens mais significativas.
Sabe-se que, a utilizacdo destas ferramentas digitais em sala de aula ndo é missao facil, pois
muitas escolas ainda ndo dispdem de tais materiais e, se possuem, os professores ndo sabem
utiliza-las de modo a auxiliar no desenvolvimento integral do aluno.

Nesta perspectiva, a possibilidade de inserir a cultura digital como parte de acOes
educativas e de projetos pedagogicos que auxiliem na aprendizagem e na construcdo de
conhecimento dos alunos, torna-se algo fundamental no processo educacional, pois rompe
com a visao de ensino tradicional, no qual o aluno é apenas um espectador e o professor é
um transmissor de conhecimento, buscando cada vez mais trazer a realidade do aluno para
dentro do processo de ensino e de aprendizagem, dando sentido aos conhecimentos
construidos. Além de proporcionar uma reflexdo sobre o uso responsavel e educativo das
ferramentas digitais, utilizando-as de forma ética, critica e significativa, a fim de construir
conhecimentos com e sobre o uso das TDICs.

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo compreender a importancia das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo na sala de aula como ferramenta que

auxilia no processo de ensino e de aprendizagem, tornando-o significativo e prazeroso para



professor e aluno. Esse estudo foi desenvolvido por meio da pesquisa bibliogréfica, a qual
segundo Gil (2002) é caracterizada por ser um procedimento técnico e por utilizar
exclusivamente publicacdes para o estudo, especialmente livros e perioddicos. A escolha dos
textos diz respeito ao problema de investigacdo proposto. Este processo de pesquisa se
desencadeou por meio da leitura atenta e aprofundada e posterior interpretagdo acerca do
conhecimento e desenvolvimento da tematica. Assim, ao selecionar referéncias e dar a elas
um novo corpo, ou seja, compreendé-las de acordo com a tematica escolhida, significa que
ha& o desenvolvimento, uma acdo de pensamento proprio, 0 que enriquece as pesquisas no
campo da educacao.

O artigo apresenta-se em quatro partes. A primeira discute sobre o conceito de
tecnologias digitais de informacéo e comunicacao na educacao. Na sequéncia, trata-se sobre
a importancia destas no desenvolvimento dos alunos. Na terceira parte, sdo apresentadas
praticas de utilizacdo destas tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo na escola.
Para entdo, manifestar consideracGes acerca da investigacdo realizada, enfatizando a
colaboracdo para area da educagdo, seguida das referéncias utilizadas para o

desenvolvimento da pesquisa.

1 CONCEITO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO (TDICS) NA EDUCACAO

As tecnologias digitais causaram varias mudancas na sociedade. Com 0 uso mais
frequente dos mobiles ficou mais facil o acesso a informacdes e estar atualizado no que
acontece localmente, na cidade, no estado, no pais e no mundo, a comunicacdo ndo tem
fronteiras. O avanco das tecnologias digitais, nos Gltimos anos, tem sugerido transformac6es
na area da educacdo. Nesse contexto, a utilizacdo da informacéo, das distintas linguagens é
convertida em linguagem digital e facilmente acessada por diferentes dispositivos moveis
digitais. Essas tecnologias séo chamadas de Tecnologias Digitais de

Informag&o e Comunicagdo — TDICs.

As informacdes codificadas digitalmente podem ser transmitidas e copiadas quase
indefinidamente sem perda de informacéo, j& que a mensagem original pode ser



quase sempre reconstruida integralmente apesar das degradag@es causadas pela
transmisséo (telefonica, hertziana) ou copia (LEVY, 1999, p. 51).

Nessa perspectiva, as tecnologias digitais precisam ser compreendidas pelo professor
como uma aliada ao seu conhecimento e o uso educativo pode proporcionar aos alunos aulas
mais dinamicas, atrativas e aprendizagens mais significativas. As tecnologias digitais atraem
a atencdo dos alunos, pois elas fazem parte do cotidiano, dentro e fora da escola, sendo
utilizadas, muitas vezes, por tempo indeterminado sem o controle dos pais e/ ou
responsaveis. Leva-las para sala de aula € uma das possibilidades de ensinar aos alunos o uso
adequado das mesmas, bem como mostrar as opcdes de utilizagdo para construir

conhecimento e melhorar o desenvolvimento cognitivo.

As TDICs promovem mudancas na vida das pessoas por meio de suas préaticas, das
atividades e mecanismos que possuem. Atualmente, a internet tornou-se o local
preferivel de informacéo, na transmissao de informacéo e no seu processamento.
Dessa maneira as TDICs estimulam modificagcGes nos individuos, sejam elas no
ambito social, no cognitivo ou fisico (RICOY; COUTO, 2014, p. 897).

O impacto das tecnologias digitais na sociedade ¢é evidente em qualquer ambito da
vida social, estando muito presente no cotidiano das pessoas, as quais necessitam estar
sempre a par das informacfes que permeiam a sua realidade. Na contemporaneidade, tudo
estd centrado na Internet por meio das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao.
Nesse sentido, vem-se delineando um novo espaco de socializacdo, o qual é chamado de

“cibercultura”.

[...] o crescimento do ciberespago resulta de um movimento internacional de
jovens &vidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicagdo
diferentes daquelas que as midias classicas nos propdem. Em segundo lugar, que
estamos vivendo a abertura de um novo espaco de comunicacdo, e cabe apenas a
nos explorar as potencialidades mais positivas deste espago nos planos econémico,
politico, cultural e humano (LEVY, 1999, p. 11).

A sociedade esta cada vez mais conectada e ao dispor das tecnologias digitais, muitas
vezes sem se dar conta da construcdo de vicios em distintas praticas possibilitadas pelos

aparelhos moveis ligados a internet. Utilizar as tecnologias digitais de maneira consciente,



torna-se fundamental para um desenvolvimento saudavel do individuo. Ser consciente
daquilo que pode-se fazer no ciberespaco, do tempo de utilizacdo e da aplicabilidade dos
meios digitais influencia no comportamento em sociedade, no trabalho, na escola, nos
estudos e nas diversas areas e relacbes em que estiver exposto. Saber fazer o uso correto
dessas tecnologias € algo de extrema importancia na sociedade atual, na qual encontra-se
cada vez mais criangas imersas nesse mundo, sem saber se comunicar, socializar e se
comportar ao entrar em contato com outras pessoas tanto da sua idade, como de outras faixas

etarias que ndo possui tanta exposicdo com esse mundo cibernético.

Na medida em que sistemas cibernéticos vdo se integrando a sistemas psiquicos,
na medida em que redes neurais artificiais vdo se ligando a redes neurais
bioldgicas, € um conjunto cognitivo inaudito que se configura, é a dimensédo do
cérebro e mente que se move na diregdo de uma cultura bioeletronica
(SANTAELLA, 1997, p. 41).

Deste modo, por inlmeras raz0es, cabe a escola ensinar as criancas e adolescentes a
fazer o uso consciente e adequado das TDICs, mostrando aos mesmos como estamos
cercados por elas e a utilizamos a todo momento, ndo importa aonde estamos e 0 que estamos
fazendo. Sua utilizacdo, também, é a chave para que estes vdo em busca de suas
aprendizagens, e construam seu proprio conhecimento, tendo o professor o papel de mentor,

mediador, orientador do melhor caminho a seguir.

A primeira e grande barreira a ser transposta é a de abolir um modelo de educacéao
que ndo permite ao estudante tragar seus proprios objetivos de aprendizagem e ser
sujeito no processo de construcdo do proprio conhecimento. Uma aprendizagem
pautada nos moldes da aprendizagem movel precisa que o estudante deixe de ser
espectador, ou seja, passivo e passe a ser coautor do préprio processo de
aprendizagem, trilhando o caminho adequado a jornada de aprender e de aprender
a aprender (FERREIRA, 2015, p. 35).

Para Lévy (1999, p. 171), “[...] a principal fun¢ao do professor ndo pode mais ser
uma difusdo dos conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros meios.
Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento”.

Ou seja, o professor é o lider do grupo, o qual troca saberes, faz a mediacdo das relacdes de

aprendizagem, ao mesmo tempo que atualiza os proprios saberes.



A escola nesse meio informacional necessita se reinventar. Para isso, 0 sistema
educacional precisa admitir que existe uma nova forma de compreensédo e processamento de

mundo por parte dos estudantes do século XXI.

Professores e alunos tém acesso constante as mais diversas midias. Isto faz crer
gue 0 acesso as novas tecnologias independe de projetos executados no espaco
pedagdgico. Tais tecnologias fazem parte da vida daqueles que estdo em sala de
aula e, portanto, ndo tem como serem desconsideradas. Parece simples: as
tecnologias que estdo presentes na vida das pessoas sdo levadas para dentro do
ambiente escolar. A realidade ndo é tdo simples assim. A entrada destas
tecnologias de informacdo e comunicacdo vem mudar o cotidiano escolar,
exigindo formacdo docente e entendimento acerca das novas formas de aprender
(MALHEIROS, 2012, p. 172).

Portanto, a utilizacdo das TDICs nas atividades escolares implica em projetos
fundamentados em novas concepgOes de ensinar e de aprender que sdo diferentes das
vivenciadas pelos professores, 0s quais na sua maioria finalizaram a formacéo inicial no
século XX. N&o basta apenas incluir novas ferramentas. E preciso, sim, rever 0s recursos,
mas também a metodologia, 0s tempos e espacos escolares e, as formas de mediagdo uma
vez que, segundo Freitas (2009, p. 18) "as tecnologias trazem consigo novas formas
cognitivas do pensar/aprender e representam uma radicalizacdo das maneiras de lidar com

o conhecimento".

2 IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO NO DESENVOLVIMENTO DOS ALUNOS

Em uma sociedade cada vez mais modernizada e heterogénea, ainda tenta-se
descobrir qual seria a postura de um bom professor para os alunos do século XXI, visto que,
ainda ha aqueles que solicitam a permanéncia em siléncio e fazem uso de metodologias
tradicionais de ensino, fato caracteriza retrocesso no sistema educacional contemporaneo,
pois ndo faz do ensino um ato formativo. Nesse sentido surge a necessidade do professor
tornar o aluno mais ativo e participativo no processo de ensino e de aprendizagem, abordando
suas inquietacOes, emocdes e seus questionamentos pessoais como parte do processo
formativo integral do educando. Trazer questdes significativas da realidade, pressupde um

aprendizado mais eficaz.



E que o processo de aprender, em que historicamente descobrimos que era possivel
ensinar como tarefa ndo apenas embutida no aprender, mas perfilada em si, com
relagdo a aprender, € um processo que pode deflagrar no aprendiz uma curiosidade
crescente, que pode torna-lo mais e mais criador (FREIRE, 2013, p. 25).

Esta realidade, na qual o aluno esta inserido, precisa ser compreendida com
responsabilidade pelo professor, pois a partir deste entendimento as relagdes, as
caracteristicas, as probleméticas que permeiam a mesma, auxiliardo no aprendizado do
educando. Essa compreensdo do contexto contemporaneo e suas relacbes com a
aprendizagem do aluno na escola, incitam a utilizacdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo como forma de engajar cada vez mais o aluno para 0s
conhecimentos que podem ser produzidos por meio destas, além de inserir a realidade dos
alunos no meio escolar, fazendo com que 0os mesmos se interessem pelas aulas, pela escola
e pelo proprio ato de aprender.

Nessa perspectiva, percebe-se que o mundo estd cada vez mais globalizado, e as
TDICs estdo presentes no cotidiano dos alunos, tendéncia caracteristica da sociedade
contemporanea. Diante disso, a possibilidade de integrar o potencial educativo dessas
tecnologias nos projetos pedagodgicos como forma de auxiliar tanto no ensino como na
aprendizagem e na construcdo de conhecimento pelos alunos, torna-se algo fundamental,
pois rompe com a Vvisdo de ensino tradicional, no qual o aluno é apenas espectador e 0
professor o transmissor de informacdes, ainda permitir aproximar-se da realidade do aluno,
0 que facilitard a significacdo dos conhecimentos construidos. Também, por meio das
atividades educativas proporcionar ao aluno uma reflexdo sobre 0 uso responsavel desses
instrumentos, utilizando-os de forma ética e responsavel, a fim de construir conhecimentos

com e sobre o uso das TDICs, assim como orienta a Base Nacional Comum Curricular:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagéo 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.9).

O uso destas tecnologias é uma realidade em grande parte das instituicdes de
ensino brasileiras, e apesar da grande possibilidade de auxiliar no aprendizado dos alunos,

nem todos acreditam que estas tenham um impacto positivo na educacao.



As escolas, enquanto instituicbes sociais, sdo muito conservadoras, resistindo
sempre, as vezes com vigor, mesmo as mais timidas tentativas de mudanca de
ordem estabelecidas. Especialmente quando se trata da introducdo de inovacgdes
tecnoldgicas, a escola encontra as mais variadas maneiras de resistir (CHAVES,
1998, p. 48).

Nesse sentido, faz-se necessario a¢oes de formagéo continuada aos professores que
esclarecam os beneficios dessas tecnologias, pois podem ser aliadas ao processo de ensino e
de aprendizagem proporcionando 0 engajamento e a participacdo dos alunos como
protagonistas do aprendizado. Incentivar o aluno a pesquisa, criagédo e compartilhamento do
conhecimento no &mbito escolar, torna-o ativo e comprometido com os distintos saberes. De
acordo com Sampaio e Leite “se as tecnologias fazem parte da vida do aluno fora da escola
(e isto acontece cada vez mais e das mais diversas formas), elas devem fazer parte também
de sua vida dentro da escola” (2013, p. 73).

Isto posto, pensar no professor como um transmissor de informacdes tornou-se algo
ultrapassado. N&o tem mais sentido o professor se limitar apenas em reproduzir
conhecimentos e culturas, é preciso um professor que seja capaz de mediar conhecimentos e
de instigar o aluno a criar novos saberes a partir de suas experiéncias cotidianas, bem como
articular as habilidades cognitivas e afetivas, as quais juntas desenvolvem as competéncias
para 0 século XXI e que constituem o papel do professor no contexto da educacdo
contemporanea, o qual necessita trabalhar com os conhecimentos cientificos, mas também
criar possibilidades para que o aluno, segundo Delors, aprenda a aprender, aprenda a
conviver, aprenda a fazer e aprenda a ser (1999, p. 90-101). Essa realidade, revela o desafio
de ser professor, formando o aluno e possibilitando a autonomia no processo de
aprendizagem, ao proporcionar um olhar mais humano, no qual a emogdo e a empatia
constroem juntas um sujeito capaz de olhar para si, para o0 outro e para os outros de forma
critica, equilibrada e consciente.

As instituicOes de ensino cabe transformar o ensino tradicional, pois os alunos,
como sujeitos do século XXI, necessitam de metodologias mais ativas, métodos mais
criativos, estratégias que facilitem o engajamento e o protagonismo no processo de

aprendizagem.

Entende-se que com criangas, transformar a sala de aula num espaco motivador e

inovador é algo mais desafiador ainda, pois elas precisam de movimento, de vivéncias em



diferentes espacos, e de participacdo ativa do processo de construcdo do conhecimento,
buscando informaces, imaginando, criando, questionando e compartilhando saberes com a
turma. A crianga deve ser o sujeito de sua propria aprendizagem. Segundo Jean Piaget
(1978), a criancga constroi 0 conhecimento a partir de suas descobertas, quando em contato
com o0 mundo e com 0s objetos, e ao observar o aluno, investiga-se quais sdo 0S seus
conhecimentos prévios, seus interesses e, a partir dessa bagagem, apresentar diversos
elementos para que o aluno construa seu conhecimento. Assim deve-se pensar na crianga
como sujeito ativo e a centralidade do processo de ensino e de aprendizagem, ou seja, garantir
a todos de acordo com as caracteristicas individuais o direito a novos aprendizados.
Portanto, torna-se necessario que se construa uma relacdo entre a teoria e pratica,
buscando sempre metodologias que tragam a crianga como sujeito de sua aprendizagem e
considerando a realidade na qual o aluno esté inserido nas atividades educativas. O uso das
tecnologias digitais como ferramenta de auxilio na construcdo de conhecimentos e
desenvolvimento do proprio aluno, revela um avanco no processo educacional. Para tanto, €
preciso que a acdo docente contemple a relagdo entre a teoria e a préatica, sendo que a escola
é instituicdo responsavel por garantir e facilitar a conexao entre experiéncias cotidianas e
conhecimentos cientificos, despertando o prazer em aprender, formando sujeitos capazes de

construir seus proprios conceitos e de atuar de maneira ativa na sociedade.

3 PRATICAS DE UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE
INFORMACAO E COMUNICACAO

Diante das tecnologias digitais surgiu uma nova forma de aprender. Porém, existem
algumas preocupagdes que precisam ser consideradas com relagdo a escola, a velocidade
com que consomem e processam informaces, € uma das preocupacdes sobre os alunos, o
que causa um questionamento: qual o nivel de concentracdo nas atividades de sala de aula?
Outro fator que gera inquietacéo € a quantidade de informacao que absorvem. Esse momento,
revela uma cultura de “fala mais curta”, ou seja, cada vez mais sdo consumidos materiais e
conteudos mais rapidos e menores, porém com estimulos visuais. O que indica como
caracteristica do sujeito contemporaneo o tempo reduzido de ateng&o, por isso a necessidade

de absorver conteudos curtos, ou seja, objetivos.



As criangas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate papo. Ao fazé-lo, processam
quantidades enormes de informacdo por meio de uma grande variedade de
tecnologias e meios. Elas se comunicam com amigos e outras pessoas de forma
muito mais intensa do que as geragdes anteriores, usando a televisdo, 0 MSN, os
telefones celulares, os blogs, as salas de bate-papo, a internet, 0s jogos e outras
plataformas de comunicacdo, utilizando tais recursos e plataformas em redes
técnicas globais, tendo 0 mundo como quadro de referéncia (VEEN; VRAKKING,
2011, p. 4-5).

A Internet estd cada vez mais intensificada no meio social, na vida humana.
Entretanto, uma das principais dificuldades encontradas na relacdo ensino/aprendizagem € o
modelo de ensino tradicional, comumente utilizado no contexto educacional. Os educadores
enfrentam um abismo entre o conhecimento e as habilidades que possuem versus o
conhecimento e habilidades que os educandos do século XXI apresentam. Neste sistema o
professor com seu modelo tradicional ainda toma para si 0 papel da centralidade do
conhecimento tornando os alunos passivos com relacdo ao aprendizado.

Na contemporaneidade, a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas permite expandir
a area de atuacdo do aluno, proporcionando uma rede de fontes de informacdo, nas quais
tanto aluno quanto professor devem ser guias de si e dos outros, assim, novos caminhos
podem ser tracados possibilitando trocas de conhecimento, o que contribui para o
desenvolvimento de aprendizagens a partir do paradigma de imaginacdo, criacdo e

compartilhamento.

O uso de tecnologias, associado a  propostas  pedagogicas
concebidas/implementadas a partir de concepcOes de ensino ancoradas na l6gica
da producéo/distribui¢do centralizada (de um para muitos) de informacdes e de
contetidos e que entendem a aprendizagem como etapas a serem controladas passo-
a-passo, fundadas basicamente na memorizacao e na repetigéo, certamente ndo véo
produzir bons resultados, independente dos recursos que essas tecnologias possam
vir a oferecer (MAMEDE-NEVES; DUARTE, 2008, p. 284).

Fazer o uso das TDICs em sala de aula para o desenvolvimento integral do aluno nao
é tarefa facil, pois s@o necessarios estudos de aprofundamento para compreender melhor o
conceito e aplicabilidade educativa das mesmas. Dessa forma, o0 uso de tecnologias digitais
tanto pelo professor como pelos alunos propicia a melhora na personalizacdo da
aprendizagem em sala de aula.

Sabe-se que o celular pode ser utilizado como uma ferramenta educativa, pois possui

inimeros recursos, que oferecem uma grande variedade de aplicativos que podem ser



utilizados como forma de reforcar o contetddo ensinado, podendo ser usado, também, como
ferramenta para pesquisas, troca de informacédo, analise da realidade e discussdes sobre
assuntos do cotidiano. Os aplicativos podem contribuir de forma significativa no
aprendizado, pois mobiliza o interesse e o engajamento do aluno, o que pode estimular a

imaginacéo, a criac¢do, a criatividade.

Quando o aprendiz ¢é desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita
pensar para expressar suas davidas, quando lhe é permitido formular questdes que
tenham significacdo para ele, emergindo de sua histéria de vida, de seus interesses,
seus valores e condicdes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para
formular e equacionar problemas. Quem consegue formular com clareza um
problema, a ser resolvido, comega a aprender a definir as direcdes de sua atividade
(FAGUNDES; MACADA,; SATO, 1999, p. 16).

Para exemplificar o uso de jogos na educacao, descreve-se o exemplo da plataforma
de criagdo de questionarios “Kahoot”, que possibilita a utilizacdo dos smartphones pelos
alunos para participar de competicdo de perguntas com opcoes de resposta. Cada pergunta
deve ser respondida pelo celular, sendo que no final hd um ranking com a pontuacéo de cada
um. Outro aplicativo que estimula a participacdo dos alunos em sala de aula é o Goose Chase,
pois o aplicativo permite criar atividades de aprendizagem divertidas, seguindo o formato de
uma caca ao tesouro. Com a ferramenta, os educadores podem adicionar listas de missdes e
enviar pistas aos alunos. Os quais desenvolverdo as missdes por meio do uso de diferentes
linguagens. Ainda temos a ferramenta do Socrative que permite ao professor formular
perguntas sobre o tema proposto em aula ou o assunto que esta sendo discutido em forma de
questionario e os alunos através de seu celulares e/ou computadores vao respondendo. Essa
ferramenta permite ao professor avaliar melhor o que os alunos estdo compreendendo sobre

o0 tema, bem como os aspectos que ha mais duvidas entre 0s mesmos.

Portanto, ferramentas para serem utilizadas pelo professor em sala de aula, com forma
de motivar, estimular o interesse e o desenvolvimento integral dos alunos sao muito variadas,
para tanto é necessario haver professores capazes e com vontade de transformar o contexto
educacional tradicional. As instituicbes e 0s sistemas de ensino sdo responsaveis pela
formac&o continuada de professores, como também da reformulacéo das propostas politicos

pedagdgicas, nas quais podem garantir momentos de formacdo que provoquem a



transformacdo das praticas pedagdgicas, como também a mudanca dos documentos que

regem a educacdo contemporanea.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Diante do exposto, considera-se a existéncia de fatores fundamentais que contribuem
para o uso das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo no cotidiano escolar. Tais
fatores estdo relacionados as acdes e aos direcionamentos da equipe pedagogica, da equipe
gestora, do docente, dentre outros sujeitos que contribuem para o0 acesso as tecnologias e que
podem permitir a reflexdo acerca da necessidade de uma nova metodologia de trabalho, de
uma pedagogia que contemple efetivamente o uso, e, consequentemente, a presenca no plano
de aula do docente. Destaca-se a importancia da oferta, na formacdo continuada dos
profissionais da educacdo dos aspectos técnicos aliados aos encaminhamentos pedagdgicos,
a fim de possibilitar ao docente o processo de uso e apropriacao dessas tecnologias digitais.
Entende-se que, ha a necessidade de definicdo de uma politica institucional, por parte da
mantenedora, com investimentos em infraestrutura e na formagéo continuada de professores
e gestores. Percebe-se, também, a necessidade da inclusdo da cultura digital nos projetos
educacionais relacionados. Embora a pesquisa tenha evidenciado o desconhecimento dos
recursos tecnoldgicos, 0 medo e a inseguranca em utiliza-los por parte da maioria do corpo
docente, acredita-se que, se efetivadas as acfes que possam contribuir para processo de uso
e apropriacdo das TDICs no ambiente educacional, as praticas desenvolvidas no cotidiano
escolar poderdo ser modificadas, levando a instituicdo a imersdo na cibercultura, uma vez
que os docentes verbalizam em seus discursos a importancia do uso dessas ferramentas no

ambiente escolar.

O estudo demonstrou que as TDICs estdo presentes no cotidiano dos alunos,
fazendo parte da sua realidade fora da escola. Eles as usam com propriedade e satisfacdo, e
isso deve ser aproveitado pelos espacos educacionais, levando para as praticas pedagogicas
aquilo que é do interesse e das vivéncias do estudante. Os jogos de videogame, os aplicativos
e outros elementos da cultura digital que engajem os alunos nas atividades escolares devem
ser utilizados no processo de ensino, para que a aprendizagem seja prazerosa, a0 mesmo

tempo que ocorra o estimulo a autonomia na constru¢cdo do conhecimento. O



desenvolvimento das aulas por meio de metodologias tradicionais € uma pratica ultrapassada
e que ndo atinge a maioria dos estudantes, o que, consequentemente, leva a evaséo escolar e
ao afastamento do conhecimento cientifico.

Portanto, considera-se que, os paradigmas educacionais podem ser transformados
comecando pela consciéncia do potencial educativo dos livros didaticos, dos livros literérios,
mas, também, do smartphone, tablets, computadores e das diferentes linguagens que os
compdem e que motivam e divertem criangas e jovens, 0 que por consequéncia podem

auxiliar na formacdo integral de estudantes.
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