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RESUMO

Esta pesquisa volta-se para o uso da Tecnologia da Informacéo (TI) no ambiente
educacional, a valorizagcdo de uma tecnologia democratizada, gerando habilidades,
conhecimento e facilitando a aprendizagem. Destaca-se Teorias e Aprendizagens
aplicadas a Tl na area da educacao, experiéncias de aprendizagem utilizando a TI
entre professores e alunos e os Games digitas como estratégia pedagogica. Tudo em
funcdo de facilitar o aprendizado e reforcar os conteldos para que o processo de
aprendizagem contribua para uma melhor qualidade do ensino e para o sucesso dos
alunos. Assim, o0 objetivo da presente pesquisa constitui-se em descrever as
caracteristicas, funcionalidades e desafios encontrados no meio educacional no
manuseio da Tl para o ensino-aprendizagem. Sob o aspecto metodoldgico,
fundamentou-se em bibliografias de alguns autores, tais como: Frigo (2017), Pereira
e Torres (2020), Coelho e Costa (2013), Distler (2015) e Coelho (2014), visando
contribuir e obter auxilio tedrico para que novas pesquisas possam ser auxiliadas.
Como metodologia, o estudo realizou uma entrevista com 9 professores do nucleo
comum em uma escola situada no municipio de Sdo Mateus/ES, no qual cada
professor respondeu 9 questbes semi-direcionada com o objetivo de fornecer
experiéncias e pontos de vista a respeito do uso da Tl no ambiente escolar. Conclui-
se que a Tl podera ser introduzido na aprendizagem do aluno, facilitando e
incentivando sua criatividade e autonomia; podendo utilizar os games como
ferramentas. Entretanto o engajamento do corpo docente € essencial para a utilizacédo
desta ferramenta que € a Tl, desde que haja um comprometimento que vise facilitar a
aprendizagem, uma questdo de desenvolver estratégias criativas, ampliando a

capacidade do aluno se desenvolver de maneira critica e consciente.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacéo. Tecnologias. Teorias.
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1 INTRODUCAO

O interesse em desenvolver esta pesquisa surgiu no periodo da pandemia causada
pela COVID-19, pois, através do estagio pude viver este impacto educacional e toda
a movimentacao no ambiente escolar e muitos procedimentos adotados validaram que
a Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) era um instrumento util que
contribuiu para o processo de ensino aprendizagem neste periodo, no pos-pandémico
e até os dias atuais. Mesmo sabendo a limitacdo do tempo existente entre o término
da pandemia e os dados levantados por 6rgdos competentes, houve uma inquietacao
por parte da pesquisadora em levantar dados sobre o assunto. Uma proposta que
ajudara a validar caracteristicas das TICs que contribuem para o ensino aprendizagem

nos tempos atuais.

Ressalta-se que no ano de 2020 foi palco de uma crise mundial acometida pela
pandemia da Covid-19, a qual, levou ao encerramento das aulas em escolas e em
universidades, o que afetou mais de 90% dos estudantes do mundo, segundo a
Organizacgéao das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura. Desta forma,
a area educacional brasileira foi forcada a desenvolver estratégias para amenizar a
impacto no processo de ensino-aprendizagem apds a suspensdo das atividades
escolares. No geral, os professores precisaram se reinventar, buscando estratégias

para que a aprendizagem fluisse da melhor forma possivel.

Nesse sentido, a tecnologia foi um aliado para que acontecesse de fato o processo de
interagc&o entre os professores e os estudantes. Tecnologias agregadas a educacao
sao ferramentas que auxiliam os individuos a desenvolverem habilidades dentro de
um contexto educacional, facilitando o aprimoramento do conhecimento (KENSKI,
2015).

Neste contexto as tecnologias empregadas a favor do conhecimento tém o poder de
reduzir as desigualdades sociais, no entanto, € importante destacar que o acesso de
todos os alunos as tecnologias ainda € um desafio em muitas partes do mundo. As
desigualdades sociais podem dificultar o acesso justo a educacgéao digital. Portanto,
para que as tecnologias efetivamente auxiliem a reduzir essas desigualdades, é

fundamental assegurar politicas que proponham o0 acesso justo e imparcial a essas



ferramentas para todos os estudantes em nossa sociedade, ja que a educacédo
desempenha um grande papel na inclusédo tecnoldgica.

No Brasil, desde a década de 90, o governo apresentou inciativas para a implantacéao
do Programa Brasileiro para a Sociedade da Informacé&o por intermédio do Conselho
Nacional de Ciéncia e Tecnologia (CCT), 6rgédo do Ministério da Ciéncia e Tecnologia.
O programa tem origem no documento "A Sociedade da Informacéo no Brasil: o Papel
do Conselho Nacional de Ciéncia e Tecnologia (CCT)", elaborado no ambito da
Comisséo de Prospectiva, Informacédo e Cooperacao Internacional (CPICI) do CCT.
No entanto, passados quase 30 anos, a tecnologia ainda nao adentrou
suficientemente no meio educacional. Uma prova disso, foi o impacto causado pela

pandemia da Covid-19, na educacao brasileira.

No entanto, o periodo da pandemia foi um divisor de 4guas para que a tecnologia se
mostrasse benéfica no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Cordeiro
(2020) ressalta que a tecnologia promoveu grandes revolucbes no contexto
educacional, pois a tecnologia potencializou as redes sociais, onde a troca de

conhecimento e de projetos puderam ser feitas simultaneamente.

De acordo com Leal, et. al. (2014), embora o homem sempre tenha usado meios para
se comunicar, tudo se tornou mais singular nos dias atuais, nunca foi tdo facil se
comunicar, independente da distancia, a tecnologia aproximou quem estava distante,
democratizou o acesso as informacdes, e revolucionou o ensino, sobretudo no periodo
pandémico. O desafio é planejar uma educagéo no contexto de uma sociedade cada
vez mais mididtica, investigar e refletir sobre como a educacéo geral, e a educacgéo
em particular, ttm que responder ao papel central que a Tl joga na vida de meninos e

meninas (Oliveira, 2017).

Desta maneira, Oliveira (2017) argumenta que devem ser adotadas varias medidas
para que dé um suporte a insercao de tecnologias, de forma que tanto os professores
guanto os alunos sejam bem assessorados. Assim, a visdo do Ministério da Educacao
(MEC) é que a Tecnologia Digital vai fazer parte do cotidiano das escolas como forma

de inovar e facilitar para o aprendizado, em meio a reforcar os conteldos e



acompanhar o desempenho dos alunos; personalizando de acordo com as
dificuldades que possam surgir em cada aluno (Médici; Tatto; Leao, 2020).

Diante dessas questdes iniciais, nosso problema de pesquisa se constitui em: Como
a Tecnologia da Informacédo (Tl) pode ser utilizada em beneficio do processo de

ensino-aprendizagem?

Para responder o questionamento acima, o estudo tem como objetivo geral: Descrever
as caracteristicas, funcionalidades e desafios encontrados no meio educacional no
manuseio da Tl para o processo de ensino-aprendizagem.

Para que o objetivo geral seja alcancado, é necessario percorrer 0s objetivos
especificos que sdo: 1) Compreender a importancia da Tl na pratica educacional; 2).
Investigar as principais teorias voltadas para a utilizagdo da Tl no ambiente escolar;
3) Analisar a concepcao dos professores sobre a utilizacdo da Tl na sala de aula,

como instrumento de motivacéo para a aprendizagem.

Metodologicamente a pesquisa pode ser classificada quanto aos seus objetivos como
uma pesquisa exploratéria pois, Gil (2017) mostra que a maioria das pesquisas
exploratérias incluem: levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias importantes com o problema pesquisado; analise de exemplos
gue estimulem a compreensdo. Sendo compativel com a entrevista realizada
contendo 9 perguntas abertas como norteadoras (APENDICE 3) para coletar dados
dos professores que atuam na Escola EMEF “Dora Arnizaut Silvares” situada no

municipio de Sao Mateus/ES.

Para percorrer o caminho da pesquisa esse estudo ira abordar no capitulo 2 a revisao
da literatura dividida em tOpicos e sub-topicos voltados para a tematica da pesquisa.
O primeiro refere-se ao uso da tecnologia de maneira democratica, sua evolugéo ou
seja, incorporada na educacado de modo que todos possam ter acesso; 0 segundo
assunto deste capitulo € sobre tedricos que falam da TI como uma forma de
aprendizagem especifica ou mesmo ligando a teoria ja existente, privilegiando a
cognicao, criatividade e a utilizacao de novas ferramentas em sala de aula; O terceiro
assunto deste capitulo traz experiéncias bibliograficas entre professores e alunos ao

utilizarem a ferramenta de Tl e por ultimo € destacado os desafios dos professores ao
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utilizarem os games digitais como estratégias pedagdgicas. Dando continuidade, o
capitulo 3 desta pesquisa, retrata o percurso metodolégico aplicado, desde a
fundamentacéo teodrica, tipo de pesquisa, métodos e forma que foi realizado a

pesquisa e sua analise.

O capitulo 4 foi a parte que o pesquisador coletou todas as informacfes das
entrevistas, realizando a primeira visita técnica solicitando autorizacdo para a
realizacdo da entrevista aos 9 professores; sendo entédo autorizado, a segunda visita
técnica foi decisiva para que os dados fossem coletados através de entrevista com
perguntas abertas dando inicio sua analise baseando-se em autores fidedignos.

O ultimo capitulo (5), refere-se a conclusdo da pesquisa; uma parte importante onde

o pesquisador pdde responder o questionamento da pesquisa proposto inicialmente.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, dialogamos com a producdo académica de pesquisas que tem como
objeto de estudo a tecnologia da informacdo na educacéao. Consideramos importante
a discussao que a revisao de literatura nos possibilita para um melhor entendimento
da tecnologia educacional. Para Mazzotti (2006)

A producdo do conhecimento ndo é um empreendimento isolado. E
uma construcdo coletiva da comunidade cientifica, um processo
continuado de busca, no qual cada nova investigacdo se insere,
complementando ou contestando contribuicdes anteriormente dadas
ao estudo do tema. A proposicdo adequada de um problema de
pesquisa exige, portanto, que o0 pesquisador se situe nesse processo,
analisando criticamente o estado atual do conhecimento em sua area
de interesse, comparando e contrastando abordagens teorico-
metodoldgicas utilizadas e avaliando o peso e a confiabilidade de
resultados de pesquisa, de modo a identificar pontos de consenso,
bem como controvérsias, regibes de sombra e lacunas que merecem
ser esclarecidas (Mazzotti, 2006, p. 27).

Nessa perspectiva, fizemos uma busca no Google académico e Revista Scielo a partir
de palavras chaves, como "Tecnologias na Educagao”; "Teorias. Aprendizagem e TI"
"games digitais". Logo de inicio foi dado énfase em autores da area da educacéo que
abordassem o tema Tecnologia da Informacé&o, onde foram encontradas 54
referéncias; porém, a pesquisadora como critério de inclusdo deu preferéncia a 35
autores que estavam abordando sobre aprendizagem através da Tl nos ultimos 10

anos de publicacao, estabelecendo assim um marco temporal.

Assim, o caminho escolhido para a Reviséo de Literatura foi digitar palavras chaves
no Google académico e Revista Scielo para encontrar os trabalhos de pesquisadores
sobre a tecnologia na educacéo. Apoés o levantamento, realizamos a leitura dos textos
e foi possivel organizar a reviséo de literatura em 4 eixos, a saber:

1° Democratizando novas tecnologia na educacgéo

2° Teorias e Aprendizagens aplicadas a Tl

3° Aprendizagem e experiéncias entre professores e alunos

4° Games digitais como estratégias pedagodgicas
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2.1 DEMOCRATIZANDO NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Tecnologias ligadas a educacdo sao instrumentos que auxiliam os individuos a
gerarem habilidades dentro de um contexto educacional, possibilitando o
aprimoramento do conhecimento (Pereira; Torres, 2020). Neste contexto as
tecnologias utilizadas a favor do conhecimento tém a funcdo de diminuir com as
desigualdades sociais, jA que a educacdo exerce um grande papel na inclusédo

tecnoldgica.

E neste sentido que a preocupacdo dos educadores precisa ser a de
contribuir para a formacgéo de pessoas ativas socialmente, cidaddos de seu
proprio pais e do mundo e que possam ter autonomia e conhecimento
suficientes para a compreensdo e analise critica do papel das novas
tecnologias no atual momento da sociedade. Autonomia, criticidade e dominio
das novas linguagens tecnolégicas sdo competéncias necessérias e urgentes
gue devem ser exigidas dos educadores nessa ardua tarefa de aproximacao
e distanciamento critico das novas tecnologias para a utilizacdo consciente
no ensino de todos os niveis (Kenski, 2003 Apud Pereira; Torres P. 05, 2020).

Outro ponto positivo da tecnologia a favor do ensino € o estimulo oferecido para a

educacao, auxiliando na promocéo da cidadania, e neste contexto a educagao tem

um papel fundamental.

E a educacdo o elemento-chave para a construgdo de uma sociedade da
informacéo e condicdo essencial para que pessoas e organiza¢gdes estejam
aptas a lidar com o novo, a criar e, assim, a garantir seu espaco de liberdade
e autonomia. A dindmica da sociedade da informacgdo requer educacao
continuada ao longo da vida, que permita ao individuo ndo apenas
acompanhar as mudancgas tecnol6gicas, mas sobretudo inovar (Takahashi,
2000 Apud Pereira; Torres p. 9, 2020).
De acordo com Cordeiro (2020) a tecnologia promoveu grandes revolu¢des no
contexto educacional, pois a tecnologia potencializa as redes de conhecimento onde
a troca de conhecimento e de projetos podem ser feitas simultaneamente conforme o
estudo ou a pesquisa vai sendo desenvolvida, toda essa interagdo revoluciona o
processo de ensino e aprendizagem, o que torna um significativo impacto nas redes

de ensino.

Pereira et. al. (2017) ressalta que essa troca de conhecimento, a colaboragao propicia
resultados mais que satisfatorios, ja que sdo realizadas no didlogo e troca de

conhecimento e informacdes.
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O discurso leva a acreditar que as tecnologias da informacédo e comunicacao
sdo, por esséncia, interativas e que essa interatividade, automaticamente,
tornarad possivel a democratizagdo das midias, permitindo aos utilizadores
tornarem-se produtores de informacdo, exprimirem-se mais amplamente e
aumentar sua participacdo na vida social. A interatividade ndo é,
evidentemente, uma condicdo suficiente para permitir uma melhoria
automatica da aprendizagem e da producdo do conhecimento (Brennand;
Lemos, 2007 Apud Pereira et. al., 2017 p. 6).

No caso, com 0 acesso a internet e a Tl foi possivel manter a democratizagcdo do
acesso. Antes, um livro ou um artigo era s6 para alguns estudantes. Aprender uma
lingua estrangeira s6 alguns eram capazes. Porém, atualmente é possivel baixar um
aplicativo, ver video aulas e aprender novos conteludos; demonstrando que a

democratiza¢do das midias surgiu para facilitar o acesso as informacoes.

Sabe-se que a Tl estd ao alcance de todos, ndo importa sua localidade. O propdésito
€ otimizar o tempo das aulas, incentivando os alunos a executarem suas atividades.
Entretanto, algumas escolas ndo possuem acesso a internet, por questdes
econdmicas e sociais e quando possuem estao despreparados para 0 manuseio desta

ferramenta (Silva; Souza; Menezes, 2020).

Para os nascidos no mundo digital, cada dia mais ha uma fuséo entre os dois mundos,
o real e o ciberespaco, desta maneira a escola devera se posicionar diferente diante
dessa era da tecnologia. As midias revolucionam a forma de pensar, muito mais amplo
o caminho que se abre diante da fonte inesgotavel de conhecimento que se encontra
na rede, desta maneira os professores necessitam rever e reorganizar sua didatica
para atender esse novo perfil de aluno. O método em que se copiava as matérias da
lousa, ndo prende mais 0 aluno que nasceu e cresceu na era tecnoldgica, ele utiliza-
se de celulares, tablets e notebooks para confirmar informacdes, para estes digitar é

mais facil que copiar (Coelho; Costa, 2013).

Entretanto, a transicdo para a era digital trouxe consigo inUmeras oportunidades e
desafios para os educadores. Nem todos os professores tém familiaridade com as
novas tecnologias, aprender a utilizar softwares, aplicativos e plataformas
educacionais pode ser desafiador e demandar tempo. Isso requer planejamento e
organizacao; alguns professores podem achar dificil equilibrar o tempo entre preparar
aulas e aprender a utilizar novas ferramentas. Outro aspecto é que nem todos os

alunos tém acesso igualitario a tecnologia em casa, o que pode criar disparidades no
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aprendizado. Alunos sem acesso a dispositivos ou internet podem ser deixados para
tras.

2.1.1 Evolucao da Tecnologia na Educacéao

Vale ressaltar que ndo é porque uma escola usa tecnologia no desenvolvimento das
aulas que ela é boa ou tem uma exceléncia no ensino, na verdade as vezes isso
somente serve para sair um pouco do ensino tradicional que envolve, lousa e caderno.
Segundo os Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa (PCN) do

ensino fundamental:

A incorporacao das inovagdes tecnoldgicas s6 tem sentido se contribuir para
a melhoria da qualidade do ensino. A simples presenc¢a de novas tecnologias
na escola ndo é, por si sO, a garantia de mais qualidade na educacéo, pois a
aparentemente modernidade pode mascarar um ensino tradicional baseado
na recepgdo e na memorizacao de informagdes (Brasil, 2001, p. 140).

Ainclusdo da Tl na educacéo esta cada vez mais efetiva, seja para aprimorar métodos
de ensino, dispor novas formas de aprendizagem ou até mesmo promover acesso a
recursos educacionais através de plataformas online. No entanto, a LDB nao detalha
diretamente como a tecnologia deve ser usada no contexto educacional, deixando
espaco para regulamentacdes complementares ou diretrizes especificas que possam

ser estabelecidas posteriormente (Oliveira, 2017).

E importante considerar que a evolugdo da tecnologia impacta constantemente a
educacado, e muitas vezes € necessaria uma revisdo das politicas educacionais para
acompanhar essas mudancas e garantir que os estudantes tenham acesso adequado
a recursos tecnoldgicos que possam auxiliar no processo de aprendizagem (Kenski,
2015).

Oliveira (2017) diz que a legislagéo sobre tecnologia da informacgé&o nas escolas pode
variar de pais para pais ou até mesmo entre regidées dentro de um mesmo pais. No
entanto, muitos paises tém politicas e diretrizes especificas sobre o uso de tecnologia
da informacé&o e comunicacéao (TIC) nas escolas. Alguns exemplos genéricos de areas
que podem ser cobertas por legislacbes ou diretrizes: Protecdo de Dados e

Privacidade (Leis que regem a coleta, armazenamento e uso de dados pessoais de
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alunos, professores e funcionarios. Exemplos incluem o Regulamento Geral de
Protecdo de Dados (GDPR) na Unido Europeia tendo como principal proposito
fortalecer os direitos dos cidaddos em relacdo as informacdes pessoais que
compartilham; ou leis de protecdo de dados especificas de cada pais); Acesso a
Internet e Seguranca Cibernética (Diretrizes sobre o acesso a internet nas escolas,
restricdes de contetdo, medidas de seguranca cibernética e protecdo contra ameacas
online); Uso Responsavel e Etico da Tecnologia (Politicas que promovem o uso
responsavel de dispositivos eletrénicos, redes sociais e tecnologias de informacéo,
ensinando habilidades digitais e ética online); Curriculo e Integracao de Tecnologia
(Diretrizes que incentivam a integracdo de tecnologia no curriculo educacional,
promovendo o uso de computadores, softwares educacionais e recursos online para
aprimorar o aprendizado) e Recursos e Infraestrutura Tecnoldgica (Leis que
garantem recursos adequados, como computadores, acesso a internet, softwares

educacionais e treinamento para professores em tecnologia).

Porém, é fundamental primeiramente investir em desenvolvimento profissional para
os educadores, oferecer suporte técnico e acesso igualitario a tecnologia para os
alunos, além de promover estratégias de ensino que integrem a tecnologia de maneira

eficaz, mantendo o foco na qualidade do aprendizado e na colaboracéao.

No Brasil, ndo ha uma legislacéo especifica que aborde exclusivamente a tecnologia
da informacgdo em escolas. No entanto, ha algumas leis e diretrizes que se relacionam
com o uso de tecnologia em ambientes educacionais: 1) Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA): Embora ndo seja exclusivamente sobre tecnologia, o ECA
protege os direitos das criangas e adolescentes, incluindo questdes relacionadas a
privacidade online, seguranca e acesso a informacéo; 2) Lei n°® 12.965/2014 - Marco
Civil da Internet: Esta lei determina principios, garantias, direitos e deveres para a
utilizac&o da internet no Brasil. Apesar de ndo ser especifica para escolas, impacta o
ambiente educacional ao tratar de questdes como privacidade, neutralidade da rede
e responsabilidade dos provedores de internet; 3) Base Nacional Comum Curricular
(BNCC): Nao é uma lei, mas é uma referéncia obrigatoria para a elaboracédo dos
curriculos escolares no pais. Ela inclui competéncias relacionadas a area de
tecnologia, como uso ético e responsavel das tecnologias digitais; 4) Programa

Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo): Embora ndo seja uma lei, € um
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programa do governo federal que visa promover o uso pedagdgico das tecnologias da
informacéo e comunicacao (TIC) na educacgéo basica (Kenski, 2015).

Por isso, é necessario que os professores recebam um treinamento inicial focadas no
uso de softwares educacionais, ferramentas de colaboracdo online e recursos
disponiveis para o ensino. Um suporte continuo para disponibilizar um ponto de
contato para duavidas e problemas técnicos, isso pode ser feito através de um help

desk, foruns online, e-mails ou até mesmo sessdes de suporte presenciais ou virtuais.

O importante € entender as necessidades individuais de cada professor e oferecer
suporte personalizado com solu¢des que se encaixem no seu estilo de ensino e nas
exigéncias da disciplina, mantendo os professores informados sobre novas
tecnologias, atualizacdes de software e melhores praticas no uso da Tl na sala de

aula.

Quando oferecer suporte técnico aos professores no uso da TI, é crucial enfatizar a
importancia da originalidade no material educacional, evitando o plagio. Isso pode ser
feito destacando a importancia da citacdo de fontes, do uso ético de materiais
disponiveis online e da criagdo de conteudo auténtico. Além disso, fornecer
orientacdes claras sobre as politicas de direitos autorais e as consequéncias do plagio
pode ajudar os professores a entenderem a importancia da integridade académica ao

usar recursos tecnoldgicos em suas praticas educacionais.

2.2 TEORIAS E APRENDIZAGENS APLICADAS A Tl

As teorias pedagogicas e Aprendizagens sao fundamentais no campo da educacéo,
pois oferecem orientacdes, principios e metodologias que ajudam os educadores a
entenderem como as pessoas aprendem e a desenvolverem estratégias eficazes de
ensino. Elas ndo apenas fornecem um conjunto de ideias sobre como a aprendizagem
ocorre, mas também oferecem uma estrutura para a reflexdo sobre praticas
educacionais. Ao compreender e aplicar diferentes teorias pedagogicas, 0s
professores podem adaptar suas abordagens de ensino para atender as necessidades
individuais dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem mais eficaz e

engajador (Carvalho Neto, 2015).
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Além disso, as teorias pedagdgicas permitem a evolucdo constante do campo da
educacdo. A medida que novas pesquisas sdo realizadas e novas abordagens s&o
desenvolvidas, as teorias pedagdgicas se adaptam e se expandem, proporcionando
aos educadores insights atualizados e ferramentas para enfrentar os desafios

contemporaneos da sala de aula (Carvalho Neto, 2015).

Portanto, o estudo e a compreensdo das teorias pedagdgicas e tipos de
aprendizagens séo essenciais para os profissionais da educacdo, pois ajudam a
informar e aprimorar suas praticas, contribuindo significativamente para a qualidade

do ensino e para o sucesso dos alunos.

2.2.1 Teoria Construtivista

A teoria construtivista na educacao teve suas raizes e influéncias ao longo do século
XX, mas sua formalizacdo como uma abordagem educacional distintiva ocorreu
principalmente através do trabalho do psicélogo suico Jean Piaget, a partir da década
de 1950. Piaget propds que o conhecimento ndo € simplesmente transmitido, mas é
construido ativamente pela mente do aprendiz por meio da interacdo com o ambiente.
Seus estudos sobre o desenvolvimento cognitivo infantil e os estagios pelos quais as
criancas constroem seu entendimento do mundo foram fundamentais para a

construcéo do construtivismo na educacgao (Fernandes, et. al., 2018).

Além de Piaget, outros tedricos como Lev Vygotsky também contribuiram para essa
abordagem, enfatizando a importancia da interacéo social e cultural no processo de
aprendizagem. Ao longo do tempo, essas ideias foram refinadas e incorporadas as
praticas educacionais, impactando profundamente a forma como muitos educadores

ensinam e como os alunos aprendem (Maranh&o; Rodrigues; Gongalves, 2013).

A teoria construtivista ha educacao enfatiza a importancia de os alunos construirem
ativamente seu proprio conhecimento, ao invés de apenas absorver informagoes
passivamente. Isso implica que os alunos séo vistos como participantes ativos no
processo de aprendizagem, onde o conhecimento é construido por meio de

experiéncias, interacoes e reflexdes (Fernandes, et. al., 2018).
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Quando aplicada a tecnologia da informacéo nas escolas, a abordagem construtivista
sugere o uso das ferramentas tecnolégicas como recursos para promover a
aprendizagem ativa. Em vez de apenas usar a tecnologia para transmitir informacoes,
os educadores podem integra-la de maneira a permitir que os alunos criem, explorem,

colaborem e resolvam problemas (Frigo, 2017).

Isso pode ser feito de varias maneiras, como através de projetos praticos que
envolvam o uso de tecnologia, ambientes de aprendizagem online interativos, jogos
educacionais e atividades de pesquisa que incentivem os alunos a buscar informacoes

e construir seu entendimento a partir delas (Fernandes, et. al., 2018).

A tecnologia da informacao pode ser uma ferramenta poderosa para a implementacao
dos principios construtivistas na sala de aula, desde que seja utilizada de forma a
promover a participacdo ativa dos alunos em seu préprio processo de aprendizagem

e ndo apenas como uma fonte passiva de informacdes (Frigo, 2017).

2.2.2 Aprendizagem Situada

A Teoria da Aprendizagem Situada é amplamente creditada a Jean Lave e Etienne
Wenger. Eles desenvolveram essa teoria no campo da aprendizagem social e
educacao, enfatizando a importancia do contexto social e do ambiente no processo
de aprendizagem. Esta teoria destaca como a aprendizagem ocorre naturalmente em
situagcbes do mundo real e enfatiza a participacdo ativa dos aprendizes em
comunidades de pratica, onde eles aprendem através da interagdo social e da

participacdo em atividades significativas (Almeida, 2014).

A Teoria da Aprendizagem Situada destaca a importancia do contexto e do ambiente
onde o aprendizado ocorre. Ela argumenta que o conhecimento nao é simplesmente
adquirido e armazenado na mente, mas é construido através da interacdo ativa com
o ambiente, a cultura e as experiéncias sociais. Quando aplicada a Tecnologia da
Informacao nas escolas, essa teoria enfatiza a relevancia de integrar a tecnologia ao

ambiente de aprendizado de forma significativa (Almeida, 2014).
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Ao incorporar a tecnologia nas salas de aula, a abordagem situada sugere que 0s
alunos aprendem melhor quando usam a tecnologia em situacdes reais e relevantes.
Isso pode ser alcancado ao permitir que os estudantes trabalhem em projetos
auténticos, resolvam problemas do mundo real e colaborem com outras pessoas

usando ferramentas tecnolégicas (Casal, 2013).

Por exemplo, ao invés de simplesmente ensinar sobre planilhas em teoria, os alunos
poderiam aprender a utilizar softwares de planilhas para resolver problemas de
matematica do cotidiano. Ao aplicar a Teoria da Aprendizagem Situada, a tecnologia
se torna uma ferramenta para envolver os alunos em experiéncias praticas e
contextuais, contribuindo para um aprendizado mais significativo e aplicavel (Almeida,
2014).

A Tecnologia da Informagéo (TI) tem desempenhado um papel significativo na
ampliacdo e na aplicacdo da Teoria da Aprendizagem Situada. A integracdo da Tl no
ambiente educacional permite criar ambientes virtuais de aprendizagem que replicam,
em certa medida, as caracteristicas dos contextos de aprendizagem situada (Almeida,
2014).

Através de foruns online, plataformas de colaboracéo, simulacdes interativas e outras
ferramentas digitais, os estudantes podem se engajar em comunidades de pratica
virtuais. Essas comunidades oferecem oportunidades para participar ativamente,
resolver problemas contextualizados e colaborar com colegas em ambientes que

simulam ou refletem situa¢des do mundo real (Casal, 2013).

Além disso, a Tl permite o acesso a uma variedade de recursos e informacdes,
ampliando o alcance das experiéncias de aprendizagem. Com a internet, por exemplo,
€ possivel conectar-se a especialistas, materiais educacionais e contextos auténticos
de aprendizagem que podem enriguecer e contextualizar o processo de aprendizagem
(Frigo, 2017).

Assim, a Tecnologia da Informacdo complementa e potencializa a Teoria da
Aprendizagem Situada, oferecendo ferramentas e ambientes que facilitam a

participacdo ativa dos alunos em comunidades de pratica, promovendo a
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contextualizacdo e a aplicagdo do conhecimento em situagcbes do mundo real
(Almeida, 2014).

2.2.3 Aprendizagem Cognitiva

Jean Piaget, um dos pioneiros na teoria da aprendizagem cognitiva, enfatizou o
desenvolvimento cognitivo em criancas, descrevendo estagios de desenvolvimento
que refletem mudancas na maneira como elas percebem o mundo e resolvem
problemas (Cavalcante, et. al., 2020).

As caracteristicas fundamentais da teoria da aprendizagem cognitiva incluem:
Enfoque nos Processos Mentais com énfase na Cognicao - destaca a importancia
dos processos mentais internos, como percepcdo, atencdo, memaria, raciocinio e
solugcdo de problemas na aprendizagem; Processamento de Informacdes -
considera a mente como um processador de informagdes, comparando-a a um
computador, onde a informacdo € processada, armazenada e recuperada,
Aprendizagem Significativa - enfatiza a importancia de conectar novas informacoes
ao conhecimento prévio, tornando a aprendizagem mais significativa e duradoura;
Diferencas Individuais - reconhece e considera as diferengas individuais na forma
como as pessoas aprendem, incluindo estilos de aprendizagem, velocidade de
processamento e habilidades cognitivas Unicas; Conhecimento Prévio e Contexto -
Valoriza o conhecimento prévio e o contexto individual do aprendiz como influéncias
essenciais na construcdo do novo conhecimento; Aplicacdo em Contextos
Educacionais - amplamente utilizada na educacdo, a teoria da aprendizagem
cognitiva influencia praticas de ensino, estratégias pedagogicas e o desenvolvimento
de materiais educacionais voltados para a compreensdao do processo de

aprendizagem (Cavalcante, et. al., 2020).

Essas caracteristicas sdo essenciais para compreender como a teoria da
aprendizagem cognitiva enfoca a cogni¢éo, a construgéo ativa do conhecimento, a
individualidade dos aprendizes e a importancia do contexto social na aquisicdo de

novos conhecimentos (Nerling; Darroz, 2021).

A Teoria da Aprendizagem Cognitiva enfoca o processo de aprendizagem do ponto

de vista mental, destacando a maneira como as pessoas adquirem, processam, retém
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e aplicam conhecimentos. Quando se trata da integracéo da tecnologia da informacao
nas escolas, essa teoria oferece insights valiosos sobre como os alunos absorvem

informacgdes e constroem seu conhecimento (Cavalcante, et. al., 2020).

Ao incorporar a tecnologia da informacdo no ambiente educacional, € possivel
explorar métodos que estimulem o pensamento critico, a resolucao de problemas e a
aprendizagem ativa. Além disso, ferramentas digitais podem fornecer recursos
interativos e adaptativos, que se alinham com as ideias centrais da teoria cognitiva.

Por exemplo, os ambientes de aprendizagem online podem oferecer oportunidades
para a personalizacdo do ensino, permitindo que os alunos avancem no seu préprio
ritmo e recebam feedback imediato. Isso se correlaciona com a teoria cognitiva, que
reconhece a importancia do engajamento ativo e da individualizacdo do processo de

aprendizagem (Nerling; Darroz, 2021).

A tecnologia também pode facilitar a visualiza¢do de conceitos complexos, tornando-
0S mais acessiveis e compreensiveis para os alunos. Através de simulagdes, videos
educacionais, realidade virtual e outras ferramentas, é possivel criar experiéncias

imersivas que estimulam a cogni¢cédo e a compreensao (Nerling; Darroz, 2021).

Portanto, ao integrar a tecnologia da informacéo nas escolas com base na Teoria da
Aprendizagem Cognitiva, os educadores podem oferecer ambientes mais dindmicos,
interativos e adaptaveis, favorecendo o desenvolvimento cognitivo dos alunos e

promovendo uma aprendizagem mais eficaz e significativa (Cavalcante, et. al., 2020).

2.2.4 Aprendizagem Significativa

A teoria de David Ausubel, um psicologo educacional, gira em torno do conceito de
aprendizagem significativa. Segundo Ausubel, a aprendizagem é mais eficaz quando
novas informacdes séo relacionadas ao conhecimento prévio do aluno, tornando-se
significativas e integradas ao seu repertério mental. Para David Ausubel, o aluno
possui antecipadamente conhecimentos advindos de seu contexto familiar e de suas
experiéncias de vida; no qual é conceituado como aprendizagem da estrutura
cognitiva. Por isso, o professor deve considerar esta aprendizagem como conteudo

gue o aluno traz para a sala de aula. Entretanto, muitas vezes os conteldos nao estao
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organizados, dificultando a assimilacdo do aluno. Por isso, cabe ao professor
organizar de forma que apareca significados, no qual Ausubel conceitua de

“‘Aprendizagem Significativa” (Distler, 2015).

Quando se trata da integragéao da tecnologia da informacéo (TI) nas escolas, a teoria
de Ausubel pode ser relevante. A Tl pode ser uma ferramenta poderosa para facilitar
a aprendizagem significativa, pois pode oferecer recursos interativos e personalizados
gue se conectam com a bagagem de conhecimento dos alunos. Ao aplicar a teoria de
Ausubel, os educadores podem utilizar a Tl para: Contextualizar o aprendizado em
que as tecnologias podem ser usadas para conectar novos conceitos ao
conhecimento prévio dos alunos, tornando o aprendizado mais relevante e
significativo; adaptar o ensino contendo softwares e aplicativos educacionais, podem
ser personalizados para atender as necessidades individuais dos alunos, permitindo
que avancem no seu proprio ritmo e estilo de aprendizagem; estimular a reflexdo com
ferramentas interativas podendo incentivar os alunos a refletir sobre o que
aprenderam, ajudando na consolidacdo do conhecimento e facilitar a colaboracdo com
plataformas online promovendo a colaboracdo entre alunos, permitindo que

compartilhem e discutam ideias, reforgando assim o aprendizado (Distler, 2015).

Ao incorporar a Tl na educacao, € importante ndo apenas introduzir tecnologias, mas
também garantir que elas sejam usadas de maneira estratégica para promover a
aprendizagem significativa, conectando-se aos conceitos da teoria de Ausubel
(Distler, 2015).

Essa abordagem permite que a tecnologia se torne uma aliada valiosa no processo
educacional, ampliando as possibilidades de engajamento e aquisicdo de

conhecimento dos alunos.

2.2.5 Aprendizagem Ubiqua (UBIQUITOUS LEARNING)

A aprendizagem ubiqua, ou Ubiquitous Learning, tem suas origens na convergéncia
da tecnologia digital com a educagdo. Nao ha uma unica fonte de sua origem, mas
sim uma combinacdo de avancos tecnoldgicos, teorias educacionais e praticas

pedagogicas que culminaram nesse conceito. Pode-se tracar parte dessa ideia ao
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longo da histéria da tecnologia educacional, desde o surgimento de computadores nas
escolas até a disseminacdo da internet e dispositivos moveis. A ideia central da
aprendizagem ubiqua € a disponibilidade constante e onipresente de recursos de
aprendizagem, permitindo que os alunos aprendam em qualquer lugar e a qualquer

momento (Santos; Weber, 2013).

Teodricos da educacdo, como Seymour Papert e sua teoria da construcdo do
conhecimento através do uso de tecnologia, contribuiram para esse conceito ao
defenderem a ideia de que as ferramentas digitais poderiam ampliar os horizontes da
aprendizagem. Além disso, a teoria da aprendizagem situada, desenvolvida por Jean
Lave e Etienne Wenger, também influenciou a ideia de que o ambiente e o contexto

sao fundamentais para o aprendizado (Leite, 2017).

A aprendizagem ubiqua € impulsionada pela proliferacdo de dispositivos moveis,
acesso a internet, aplicativos educacionais e plataformas de aprendizagem online. Ela
busca criar ambientes de aprendizagem mais flexiveis e personalizados, permitindo
que os alunos acessem conhecimento de maneira adaptavel aos seus estilos de vida

e necessidades individuais (Santos; Weber, 2013).

A aprendizagem ubiqua, ou ubiquitous learning, refere-se a um modelo educacional
gue se baseia na ideia de que a aprendizagem pode acontecer em qualquer lugar e a
qualquer momento, ndo se limitando apenas ao ambiente tradicional de sala de aula.
Esse conceito € impulsionado pela integracdo da tecnologia da informacédo no
processo educativo, permitindo que os alunos acessem recursos de aprendizagem

em diversos dispositivos e locais (Santos; Werber, 2013).

Nas escolas, a tecnologia da informacdo desempenha um papel fundamental na
promoc¢do da aprendizagem ubiqua. Ela oferece acesso a uma ampla gama de
recursos educacionais, como videos, simulagbes interativas, aplicativos de
aprendizado, plataformas de ensino online e muito mais. Isso possibilita que os alunos
personalizem seus métodos de aprendizagem de acordo com seus estilos individuais,
ritmos e interesses. Além disso, a tecnologia facilita a colaboracdo entre alunos e
professores, permitindo a comunicagdo instantdnea, o compartilhamento de

informacbes e a realizacdo de projetos colaborativos. Ela também possibilita a
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avaliacdo continua do progresso do aluno, oferecendo feedback rapido e
personalizado (Frigo, 2017).

No entanto, € essencial que a integracdo da tecnologia na educacao seja feita de
forma consciente e planejada, levando em consideracao questdes de acessibilidade,
seguranca online e a capacitacao dos educadores para utilizar essas ferramentas de

maneira eficaz no processo de ensino-aprendizagem (Leite, 2017).

Assim, a combinacgéo da aprendizagem ubiqua com a tecnologia da informacéo nas
escolas oferece oportunidades significativas para expandir e enriquecer o aprendizado
dos alunos, preparando-os para um mundo cada vez mais digital e dinamico (Santos;
Weber, 2013).

2.3 APRENDIZAGEM E EXPERIENCIAS ENTRE PROFESSORES E ALUNOS

A aprendizagem colaborativa passa a ser uma tematica muito importante pois,
favorece uma parceria entre os alunos para juntos completarem tarefas incentivadas
pelos professores. Desta forma tornam-se importantes metodologias que as
tecnologias sejam inseridas no meio educacional de forma a beneficiar e otimizar o
processo de ensino, tornando-se assim necessario um programa, para que 0S
professores consigam se adaptar e se capacitar a essa nova onda de ensino por meio

de tecnologias (Carvalho Neto, 2015).

Entretanto, muitas experiéncias de professores e alunos relatam sobre a
aprendizagem através do Tl (aprendizagem remota), tendo suas dificuldades no que

diz respeito no ato de ensinar e aprender.

Os autores Miranda (et al., 2020) destacam uma pesquisa realizada nas escolas da
rede municipal e Estadual no estado do Rio Grande do Norte, foram entrevistadas 28
pessoas (11 professores e 17 alunos) para responderem dois questionarios online,
direcionados respectivamente com 8 e 7 perguntas. A intencdo da pesquisa era
conhecer as maiores dificuldades encontradas ao participarem das aulas remotas.
Como resultado da pesquisa em relacdo aos alunos destaca-se: mais da metade

possuem acesso a internet em suas proprias residéncias, porém prevalece o celular
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como recurso de acesso aos materiais didaticos; ndo possuem um ambiente
confortavel para compreenderem e assimilarem os conteddos e em alguns momentos
falta-lhes a explicacdo do material didatico, assim como disponibilidade programada
de um horario para estudarem. Em segundo momento em relacdo aos professores
observou-se que a dificuldade de acesso a internet em suas residéncias; melhores
aparelhos; a falta de um ambiente tranquilo para programarem didaticamente suas
aulas remotas e a falta de interesse dos alunos foram o destagque em relacédo as

dificuldades.

Por esse motivo, os professores utilizam de recursos criativos para tentar motivar seus
alunos, tais como: You Tub, WhatsApp, videos, Microsoft Teams e outros. Porém, na
pesquisa citada, os professores reclamam da falta de orientacdo e participacao
familiar, aumentando o grau de dificuldades dos alunos (Miranda et al 2020).

O autor Frigo (2017) salienta a importancia dos professores acompanharem a
tecnologia no ambiente académico, sempre aprendendo a como usa-las a favor do
aprendizado, pois as tecnologias usadas na troca de experiéncias e a construcao
continua do conhecimento deve ser incentivado. Nesta mesma linha de pensamento,
Aragao (2004) corrobora que os professores nao devem pensar que a tecnologia tirara
atencao dos alunos ao que for desenvolvido em sala, mas incorporar a tecnologia a
seu favor, fato que as geracdes mais recentes ja nasceram inseridas em meio a alta

tecnologia que envolve, games, celulares e tablets.

A autora Nascimento (et al., 2020) cita uma pesquisa realizada com professores no
interior do Ceara em escola publica, onde foi confirmado que antes da pandemia nao
tinham acessado nenhuma plataforma de ensino; por isso responderam que foi muito
dificil a adaptacgéo deste recurso; confirmando pouca experiéncia de manuseio e a real
necessidade de serem capacitados. Alegaram que pela falta de experiéncia trouxeram
aos professores sentimentos de depressao e cansacgo devido ao aumento de horas

trabalhadas para a preparacéo das aulas remotas.

Por fim, compreende da necessidade de uma nova proposta pedagodgica que

potencialize o0s recursos tecnoldgicos disponiveis para facilitar ndo somente o
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aprendizado, como a troca de informacdes inerentes ao que se aprende,

desenvolvendo autonomia de aprendizado (Frigo, 2017).

E fundamental perceber a complexidade do ensino remoto enquanto modelo
gue além de envolver pessoas e as relacdes que se estabelecem entre elas,
também apresenta questdes mais amplas como acesso as tecnologias e,
consequentemente, distribuicdo de renda e desigualdade social. O que
caracteriza, um viés excludente (Silva, 2020 p.6).

Em relagdo a desigualdade, na regidao Norte brasileira (81,5%) das escolas néo
possuem acesso a internet para uso administrativo; assim como na regido Nordeste
(73,8%) também sofrem pela auséncia de internet. Entdo nestes casos, foram

distribuidos materiais didaticos aos alunos retirarem nas escolas (ABRINQ, 2021).

A desigualdade no acesso e uso da internet nas escolas € um problema que impacta
diretamente a qualidade da educacdo. Nem todas as instituicbes tém os mesmos
recursos para oferecer uma conectividade adequada aos estudantes. Isso pode
resultar em disparidades no acesso a informacdes, limitagdes no desenvolvimento de
habilidades digitais e até mesmo dificuldades no acompanhamento de aulas online,

especialmente em periodos de ensino remoto.

As escolas em areas urbanas ou mais desenvolvidas geralmente tém melhor
infraestrutura de rede e acesso a internet de alta velocidade, enquanto aquelas em
regides rurais ou economicamente desfavorecidas podem enfrentar dificuldades para
oferecer a mesma qualidade de conexdo. Isso cria uma lacuna digital entre
estudantes, onde alguns tém acesso facilitado a recursos online e outros enfrentam

restricdes significativas.

Cabe um envolvimento de todo o corpo docente em criar contelldos que possam
prender a atencdo dos alunos e reinventar estratégias que possam facilitar a
aprendizagem. E, neste aspecto, para o autor Paulo Freire (2002), a autonomia € a
base da nova educacdo, conhecida como libertadora, pois visa transformar a
aprendizagem, valorizando o conhecimento de mundo do aluno e utilizando novos
métodos de ensino. Os novos recursos empregados ao ambiente escolar
potencializam a motivacdo dos alunos e a criatividade, facilitando o processo de

aprendizagem.
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2.4 GAMES DIGITAIS COMO ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Em uma pesquisa realizada com professores no Estado de Pernambuco foi verificado
gque os mesmos sentiam dificuldade em deixar suas aulas atrativas para o aluno,
fornecendo um ambiente virtual descontraido, alegre, harmonioso e acolhedor.
Resultando na insatisfagédo tanto dos professores quanto dos alunos (Adrido; Araujo;
Pinheiros, 2020).

O ensino a partir de games digitais tonou-se possivel a partir da WEB 2.0 quando o
internauta passou a usar a interacéo na rede para trocas de conhecimentos, 0 acesso
a internet vai além de ler noticias e troca de informacdes, mas a busca por jogos,
musicas, redes sociais, sdo acdes frequentes pelos usuarios. O grande contraponto &
gue, enquanto os alunos tratam tecnologia com naturalidade, os professores ainda
estdo no processo de adaptacéo de tais tecnologias, ainda existe uma caréncia no
qgue diz respeito a capacitar os educadores, ainda existe uma relutancia em aderir
ferramentas digitais como meio efetivo no processo de ensino aprendizagem, entre

uma dessas ferramentas o game digital (Coelho; Costa, 2013).

Os jogos quando usados em sala de aula, em forma de aprendizado, é considerado
como algo que exercita a imaginacgao, auxiliando no desenvolvimento cognitivo. De
acordo com Setto (2011) os jogos digitais podem tornar as aulas mais divertidas e
atrativas ja que os alunos de hoje em dia séo nativos da era tecnoldgica e lidam muito
bem com tecnologia. Se dividem em trés finalidades: 1) jogos para educar, aprimorar
a cognicdo e desenvolver as habilidades; 2) jogos didaticos para desenvolver

conteudos e 3) jogos para entreter o aluno, mas com finalidade também de educar.

Assim, os autores Coelho e Costa (2013) ressaltam que o0 uso de jogos na educagéo
nao vai muito além da ludicidade, mas simplesmente levando os alunos para um
ambiente que eles conhecem muito bem com a finalidade de aprender, explorar novos
caminhos e conhecimentos. Outro ponto de acordo com 0s autores, seria repensar a
forma como é feita a leitura e a escrita no ciberespaco, existem novas necessidades
e para isso € necessario desenvolver novas pedagogias que acompanhem essas
necessidades.Com o avanco das novas tecnologias a producao textual dos alunos

também mudaram, pois antes era somente por meio da leitura em livros que
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conseguiam imaginar e reproduzir historias, mas agora as letras tém cores e
movimentos, é tudo muito interativo, usa-se linguagem verbal e n&o verbal

simultaneamente.

Figura 1: A tecnologia em sala de aula como recurso pedagogico

Fonte: Cursos Iped https://www.iped.com.br/materias/educacao-e-pedagogia/importancia-
jogos-computadorizados-educacao.html

Os jogos digitais hoje ndo somente estdo presos a um console de video game, mas
em celulares, tablets, notebooks, e de acordo com Lopes e Oliveira (2013) cada vez
mais empresas tem investido nessa forma de passatempo acoplado ao aprendizado,
desta maneira 0s jogos tornam-se, atrativos, criativos afim de envolver o individuo.
Isso confirma o que o autor Casal (2013) a respeito que € a possibilidade de estimular
sentimentos diversos nos alunos, a comecar pela busca de melhor qualidade, maior
poder criativo e efetivas realiza¢des; tudo a partir de novidades em relacdo aos
conhecimentos e para finalizar a descontracdo sentida pelos jogadores € inevitavel.
Desta forma, os jogos voltados para a educacdo sdo facilitadores para uma
aprendizagem, viabilizando os alunos a aprenderem de maneira mais facil contetdos

graficos da matematica ou mesmo visualizarem contetdos moleculares da biologia.

Os jogos digitais podem ser usados nos diferentes niveis de ensino, desde a educagéo

infantil até o nivel superior. Existem jogos que auxiliam na alfabetizacdo de criancas,
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como também ajudam a desenvolver habilidades de manusear teclado e mouse de
um computador. Os jogos de alfabetizacdo abordam conceitos simples como letras e

nameros, em forma de musicas, desafios de l6gica ou memoaria (Coelho; Costa, 2013).

Os jogos também permitem uma socializa¢do, uma competitividade saudavel entre o0s
estudantes, pois dentro do jogo os alunos tém a oportunidade de compartilhar
informacdes e experiéncias que sdo inerentes ao jogo, se ajudando desta forma, que

culmina em um aprendizado compartilhado (Oliveira, 2017).

Gros (2003) ressalta que os jogos ajudam no desenvolvimento da coordenacao
motora, e de habilidades espaciais, sendo uma outra vantagem de ter este recurso
disponivel ao universo académico. Geralmente jovens e crian¢cas que jogam video
games, se tornam especialistas no que o jogo propde, isso pode tornar os jogadores
especialistas nos temas abordados nos jogos de cunho educacional (Coelho; Costa,
2013).
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3 CONTEXTUALIZACAO DA ESCOLA E METODOLOGIA

A pesquisa de campo foi realizada na Escola EMEF “Dora Arnizaut Silvares” situada
Avenida Jodo Batista Crespo, N° 100, Santo Antdnio, Sdo Mateus — ES; tendo 30
turmas do 1° ao 5° ano em turnos matutinos e vespertinos. o contato com a diretora
para a realizacdo da pesquisa, solicitando o preenchimento da Declaragdo da
Instituicdo cooparticipante (APENDICE 1). Logo ap6s a aprovacdo da Diretora, a
pesquisadora entrou em contato com 2 pedagogas responsaveis pelo corpo doscente
para autorizacdo da entrevista (APENDICE 2) junto aos professores, no qual em dia
e hora acertado foi realizado a entrevista individualmente com os 9 professores
(APENDICE 3).

Figura 2: Imagem da Escola onde foi feita a pesquisa

R (v, VIR
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Fonte: Elaborada pelo pesquisador

Dando prosseguimento, o detalhamento do processo metodoldgico utilizado na
pesquisa que, segundo Gil (2017), o conhecimento de uma pesquisa pode ser
considerado cientifico no momento em que seu desenvolvimento percorre diversos
caminhos utilizando de métodos para que no final deste, os pesquisadores consigam

atingir o conhecimento.
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Sem a visdo romantizada de se fazer uma pesquisa e fundamentando as informacdes
contidas neste projeto em bases tedricas fidedignas, esta pesquisa iniciou-se em seu
planejamento a partir do tema, dos objetivos tracados e os problemas da pesquisa
elaborado. Neste caso, a metodologia existe para que os limites da pesquisa sejam

respeitados e validados (Jacobsen et. al, 2017).

Ja para Gil (2017), a metodologia vai mais além, consiste em agrupar os instrumentos
(as técnicas), a capacidade do pesquisador de ser criativo, sensivel e capaz, assim
como saber qual método utilizar. Pois a partir do método pode-se conhecer a teoria
empregada, assim como utilizar uma metodologia partindo de experiéncias empiricas

perpassando a um suporte claro e bem organizado.

A producdo dos dados da presente pesquisa foi realizada através de pesquisa de
campo, desenvolvida em uma Escola, localizada no municipio de S&o Mateus, no
estado do Espirito Santo. Durante esta etapa foram realizadas duas visitas técnicas

autorizada pelo coordenador responséavel.

O instrumento utilizado foi uma entrevista (APENDICE 3) com 9 perguntas abertas
respondidas pelos professores que compfe a equipe pedagdgica. Esse tipo de
levantamento como instrumento para a producdo de dados, compreende a uma
pesquisa qualitativa, além de informacbes sobre os desafios que encontram para o

manuseio da TI.
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4 DESAFIOS E EXPECTATIVAS

Esta etapa compreende analisar e interpretar as entrevistas (APENDICE 2) realizada
com os 9 professores da escola municipal no municipio de Sado Mateus/ES pois,
segundo o autor Gil (2017), evidencia o resultado dos levantamentos no que dizem
respeito ao problema pesquisado que foi: Como a Tecnologia da Informacao (TI)

poderd ser utilizada em beneficio do processo de ensino-aprendizagem?

Neste caso, pode-se usar a analise qualitativa para a coleta dos dados e finalmente
obter os resultados que se busca. Uma vez que a abordagem qualitativa destaca
valores, crencas e atitudes. Deve salientar que é necessario um amplo conhecimento
do pesquisador em relacdo a problematica estudada para que se responda de forma
esclarecida o questionamento e assim seja feita a analise dos dados. Uma etapa

decisiva para elucidar os objetivos da pesquisa.

4.1 RESPOSTA QUANTO A FUNCAO QUE EXERCEM NA ESCOLA

Nas respostas dadas, 8 responderam que atuam como professores de turmas do
“Nucleo Comum?”, (termo utilizado que compreende disciplinas da Base Comum). As
disciplinas sdo: Matematica, Linguagens, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e
Ensino Religioso. E, em cada disciplina o aluno devera ser capaz de desenvolver
competéncias e habilidades para alcancarem éxito na aprendizagem, segundo a
BNCC (2017). E o (Prof.9) respondeu que atua como “professor de Educacao Fisica”

na escola citada.

Dentre essas competéncias tém-se a utilizacdo das tecnologias de informacéao de
maneira critica, valorizando os diferentes tipos de saber, cultura, didlogo e a0 mesmo
tempo fomentar a curiosidade do aluno. Um recurso que incentiva na aprendizagem a
formas criativas na resolugdo de problemas e na criacdo tecnolédgicas de solucdes

para cada area do conhecimento quando necessario
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4.2 RESPOSTA QUANTO O USO DAS “NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAQ”

As respostas dos professores foram quase unanimes, reforcando que o uso da
tecnéloga em ambiente escolar ajuda muito, proporcionando maior “Rapidez e
Criatividade” na aprendizagem dos alunos. Porém um professor (Prof. 6) disse: “Néo
mais, hoje acredito na volta ao basico e simples como forma de assegurar condicdes

para constru¢do do conhecimento’.
No Quadro 1 abaixo € sintetizado uma pesquisa bibliogréafica realizada pela autora
entre uma escola que utiliza a Tl e duas outras escolas que nao utilizam esta

ferramenta com propodsito de exemplificar os prés e contras:

QUADRO 1: Relacao da Tl sobre a Imaginacgéo e Criatividade dos alunos

PROS CONTRAS

Estimula a imaginag¢édo, comunicacado imediata
das criacfes e desenvolvimento de ideias.

Prejudica no desenvolvimento da criatividade,
afeta a expressao criativa

Os jogos de videogame tendem a estimular a
criatividade, concentracdo e o0 manuseio com
a tecnologia ajuda na resolugéo de problemas.

Os recursos tecnoldgicos ndo séo suficientes
para as praticas pedagdgicas, tem que haver
capacitacdo dos professores para um uso
critico.

Alunos com acesso a Tl apresentam melhores
resultados escolares.

Estudantes das escolas sem TI tém maior
interesse pelo aprendizado.

Fonte: Elaborada pela Autora, com base em Borges e Fleithe, 2018).

Isso confirma que os autores Borges; Fleith (2018) falam a respeito, ao analisarem os
pros e contras sobre esta ferramenta em relagdo ao processo criativo do aluno,
motivacional e habilidade. Dando suporte tanto para os 7 entrevistados que foram a

favor, quanto ao professor (prof.6) que respondeu de maneira contraria.

4.3 RESPOSTA QUANTO UM TREINAMENTO ESPECIFICO

Em resposta a esse questionamento, as respostas foram: “Nao, sem equipamentos,

o0 municipio nao fornece” (Prof.1); “Nao” (Prof. 8). Entretanto, o professor 5 respondeu:

“ Em alguns momentos sim, porém esta muito longe para se alcancar o que de fato



34

necessitamos”. Porém quatro professores (Profs. 2,3,4 e 7) responderam que: “No

periodo da pandemia recebemos para auxiliar os alunos a distancia”.

As acdes que foram tomadas para controlar a pandemia da Covid-19, visando
amenizar 0s impactos para a saude da populacdo, no qual o isolamento social € um
exemplo disso. Separar as pessoas que podem estar contaminadas daquelas que nao
estéo, torna-se o principal objetivo do isolamento social, a fim de reduzir o nUmero de
pessoas infectadas. a prioridade € diminuir o contato social em uma determinada
comunidade. Com isso, 0 primeiro ano de pandemia (2020) teve uma média de 279
dias de atividades educacionais presenciais suspensas, sendo adotado o ensino
remoto como alternativa na maioria dos estados brasileiros, porém apenas 15% dos
estabelecimentos de ensino obtiveram dispositivos para o acompanhamento das
aulas. Uma realidade enfrentada pela vulnerabilidade social comprometendo o
desenvolvimento na aprendizagem dos alunos (UNICEF, 2020).

A UNESCO 6rgédo responsavel mundialmente registrou que em 2020 mais de 80
paises corroboraram com o fechamento das escolas para o ensino presencial,
evitando que a pandemia aumentasse cada vez mais, ou seja, jovens e criangas
estavam em suas casas acessando virtualmente seus estudos. Isso demonstrou a
preocupacdo em buscar ferramentas para o ensino utilizando as tecnologias digitais

(Médici; Tatto; Ledo, 2020). Nesse mesmo sentido, Conte e Martini, detalham:

Os professores, por sua vez, muitas vezes ndo sabem como enfrentar esse
novo cenario; assim, além de suportarem a precariedade socioeconémica
gue assola a profissdo em boa parte do planeta, tém que lidar com as aflicbes
suscitadas pelos questionamentos acerca do significado do seu trabalho e
com a dificuldade crescente de estar a altura do desafio (Sibilia, 2012 apud
Conte; Martini 2015, p. 1106).

As mudancas tecnoldgicas fazem com que as a¢fes educativas sintam dificuldades
para readaptar-se, pois ha a necessidade do dominio das tecnologias virtuais por
parte dos professores, participando assim, de uma aprendizagem interativa. E
necessario que os educadores tenham uma formacéo intelectual ampla do mundo

virtual, pois a internet integrara o trabalho do futuro educador (Conte; Martini, 2015).
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4.4 RESPOSTA SOBRE REUNIOES E DEBATES ENTRE OS PROFESSORES

Entendendo que todos os professores fazem parte da mesma instituicdo de ensino,
nesta questado houve divergéncia nas informacgdes onde 5 professores (Profs. 5,6,7,8
e 9) informaram nao haver reunides e debates ou ser muito “raro”; enquanto 4
professores (Profs.1,2,3,4) responderam que fazem reunides trimestrais para

planejamento e nestas, sdo debatidas questdes sobre TI, havendo troca de conteudo.

Vasconcellos (2000, apud Silva et al. 2015, p.3) diz que: "[...] planejar € antecipar
mentalmente uma acdo ou um conjunto de a¢des a serem realizadas e agir de acordo
com o previsto. Planejar ndo é, pois, apenas algo que se faz antes de agir, mas é
também agir em funcéo daquilo que se pensa.” Assim, percebe-se que o planejamento
esta em toda as esferas de nossa vida: quando vamos ao supermercado, quando
estamos trabalhando ou mesmo quando queremos algo em nossa vida privada. No
campo educacional, o planejamento concede ao professor uma reflexdo sobre os
conteudos a serem dados, seus objetivos e a possibilidade de adequar os contetdos

em sala de aula de acordo com as dificuldades dos alunos.

Através do planejamento sera possivel melhorar as atividades que serdo dadas aos
alunos; podendo interligar suas vivéncias com atividades, tonando as aulas motivadas
para um melhor proveito. Porém, é necessario que o professor fique atento em fazer
esta conexao para que haja uma transformacédo entre o que esta sendo aprendido

com a vivéncia de cada aluno (Silva et al. 2015).

No campo da Tl, o aluno ser& capaz através do planejamento de questionar, refletir,
participar, problematizar e criticar questées que estdo sendo ensinadas, tornando-os
cidadaos criticos. De maneira que, a metodologia de ensino incluida no planejamento
possa ser relacionada com as vivéncias dos alunos, tornando assim uma educagéo

integradora (Silva et al. 2015).

4.5 RESPOSTA QUANTO AO TIPO DE TECNOLOGIA UTILIZADA

As respostas foram praticamente unanimes entre os entrevistados (Profs. 1,3,5,6,7,8

e 9) dizendo que utilizavam “ Notebook, videos, celulares, pesquisas em plataformas
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on-line e jogos para disciplina de matematica”. Porém 2 professores (Profs. 2 e 4)
responderam: “As vezes” — “A escola ndo oferece condi¢gbes” para utilizarem

tecnologias em sala de aula” (Prof. 4).

A discussdo sobre as possibilidades pedagoégicas a respeito do uso de
equipamentos no interior da escola permite a troca de experiéncias entre o0s
professores e o envolvimento de todos os membros da comunidade escolar
e seu entorno social e permite um olhar mais elaborado sobre e elaboracéo
do planejamento dessas praticas, proporcionando a confeccéo de um projeto
mais assertivo com a implementacdo de midias no contexto educacional
(videos, audio, musica, textos), gerando maior interatividade (Frigo, 2017,
p.92).

Isso requer uma escuta do professor sobre suas préaticas e ferramentas a serem
utilizadas, ou seja, é importante também levar em conta os comentarios, as criticas
ou mesmo o siléncio do aluno para a utilizacdo de ferramentas que facilite cada vez
mais a aprendizagem do aluno.

Desta forma, percebe-se que os professores entrevistados sentem-se a vontade

utilizando novas tecnologias para a aprendizagem.

4.6 RESPOSTA SOBRE A UTILIZACAO DA GAMIFICACAO

Nesta resposta, 0os entrevistados responderam que a utilizagdo do Serious Game
como tecnologia €:” Bom para o conhecimento” (Profs. 1,2,3,7 e 8) — “sdo ferramentas
que auxiliam na aprendizagem, pena que nao estao ao alcance de todos” (Prof.4);
“Acho importante, pena que ainda nao conseguimos utilizar” (Prof.5); “N&o conheco,
mas ja ouvi falar sobre gamificacdo; na escola publica é uma realidade distante
(Prof.6) e “Ndo tenho propriedade para falar sobre, ndo conhego o suficiente para

opinar (Prof.9).

Com o apoio do Ministério da Educacgéo e o Ministério da Cultura, a inser¢do dos jogos
eletrdnicos na educacao ja € um fato no Brasil, o favorecimento de ambientes com
plataformas online, tornando uma abertura maior para que possam ser usados 0S
games. Tais locais sdo considerados e recebem a nomenclatura de Gamificagéo, ou
seja, sdo espacos que desafiam os alunos, séo prazerosos e desenvolvem a cognicéo
e habilidades sociais (Alves; Minho; Diniz, 2014).
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Para os autores Alves, Minho e Diniz (2014, p.77) a “Gamificagdo € a construgao de
modelos, sistemas ou modo de producdo com foco nas pessoas, tendo como
premissa a logica dos games”. Como experiéncia, entre os anos 2001 a 2012
McGonigal (2014) desenvolveu os jogos de realidades alternativas (ARGs — Alternate
Reality Games) para potencializar nos jogadores a capacidades de resolucdo de
casos reais, com simuladores, uma forma de dar exemplos da eficacia da Gamificacao

para a aprendizagem.

Na &rea educacional, uma imagem pode suprir lacunas que 0s processos imaginativos
das criancas ndo conseguem alcancar, principalmente quando sdo ensinados temas
complexos que estdo vinculados nas areas das Ciéncias Bioldgicas, e outras. Na
utilizacdo de jogos digitais como mecanismos educacionais, 0 mesmo deve ter um
objetivo pedagdgico e desta forma facilite a aprendizagem do aluno. A inclusdo de
jogos é um instrumento para motivar o discente, além de despertar a atencdo dos
alunos, esse interesse vem da diversao, tendo os jogos uma relacdo com a construcao
da inteligéncia, além de ser muito eficaz para o aprendizado de conceitos (Silva; Farias
Junior; Neves, 2016).

Significa assim, a base mecanica de motivar e incentivar os alunos a aprenderem com
entusiasmo, despertando a curiosidade através desta construcdo (Gamificacdo), uma
forma de conectar os alunos para aprenderem através de outras praticas, podem ser
usados nos computadores, smartphones ou tablets. Desta forma, para os alunos, é
necessario que 0s jogos possuam alguns aspectos relevantes, tais como: 1) DESAFIO
— vai impulsionar os alunos a alcancarem os objetivos que podem ser a curto, médio
ou longo prazo; 2) FEEDBACK — Ampara e alimenta o comprometimento e a
participacdo dos alunos para que consigam alcancarem os objetivos; 3) PREMIACAO
— recompensar os alunos quando conseguirem alcancar os objetivos nos jogos
eletrénicos e 4) COLABORACAO E COOPERACAO — neste caso, os alunos trocam
entre si 0 que aprenderam e ao mesmo tempo Sao capazes de se interagirem para

juntos alcancares e superarem os desafios (Alves; Minho; Diniz, 2014).

Desta forma, utilizar jogos pode ser um Otimo recurso para motivar e ensinar, pois
inserindo os jogos como ferramenta, o professor percebera o aumento do estimulo,

interacdo com a disciplina e também autoconfianca. Antes 0 jogo era visto apenas
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para o prazer e nao a aprendizagem, lentamente os jogos tiveram a aceitagao de sua
utilizacdo como uma ferramenta didatica, apesar de ainda hoje ser pouco explorada
no ambito educacional e muitos docentes desconhecerem seus beneficios. Ensinar
nao é somente uma forma de transferir conhecimento, mas de criar maneiras para que

0 aluno possa produzir e construir.

Os jogos possuem estratégias para o ensino e aprendizagem complexa, como 0S
aspectos ludicos e cognitivos, fazendo com que motive o aluno e 0 mesmo busque
pelo aprendizado. Pode-se considerar que o jogo € um facilitador no processo de
ensino aprendizagem, tendo um valor significativo nesse processo. Sobretudo, é dificil
a adaptacao para alguns educadores, onde os mesmos tém medo de utilizar os jogos

digitais, muitas das vezes por desconhecerem a forma de usar (Coelho, Costa, 2013).

4.7 RESPOSTA SE E VANTAJOSO UTILIZAR A TI EM SALA DE AULA

Nesta questdo, as respostas dos professores foram diversas, tais como: “ Sim, acesso
ao mundo” (Prof.1) — “As novas tecnologias trazem muitas vantagens, quando usadas
a favor do conhecimento” (Prof. 2 e 3) — “Sim, para melhorar a aprendizagem(Prof.4)
- “Sim, agrega conhecimento, muito vantajoso” (Prof. 5) - “Possui vantagens, porém
muitos alunos ndo tém acesso” —* Sempre ha algo vantajoso; o problema é que ha
uma concorréncia direta entre a forma lidica do uso da tecnologia e a forma
pedagogica” (Prof..6) - “ Sim, facilita o aprendizado, porém muitos alunos nao
disponibilizam da ferramenta em maos (Prof.7)— “Sim, quando a escola e alunos tem

acesso’(Prof.8) - “Sim, aproximar alguns conhecimentos que nossos alunos nao tem
(Prof..9)

[...] o uso de games para treinar, aprender e executar atividades reais em
ambientes realisticos melhora a performance dos aprendizes que se tornam
melhores através da aprendizagem baseada em games. Possibilitam
experiéncias de aprendizagem produzidas individualmente de acordo com
seu estilo de aprendizagem e desempenho (Pereira; Torres, 2020 p. 89).

Adotar um relacionamento horizontal entre a escola e os professores, estimulando o
interesse e a interacdo dos alunos, voltados para um modelo de ensino mais
descentrado, onde alunos e professores sdo 0S personagens principais, ou seja,
trabalham e participam como escritores e agentes de conhecimento. Para isso

acontecer, € necessario que sejam identificadas estratégias a serem adotadas,
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favorecendo e facilitando o processo de uma aprendizagem mais autbnoma e néo

apenas alunos copistas ou imitadores (Pereira; Torres, 2020).

A integracdo da tecnologia da informacéo (Tl) na educacédo desempenha um papel
crucial na realidade social, especialmente no desenvolvimento das potencialidades
dos professores. Ao utilizar a Tl de maneira eficaz, os professores podem se tornar
facilitadores do aprendizado, promovendo uma educacao mais inclusiva e adaptativa.
A Tl oferece oportunidades para personalizar o ensino, permitindo que os professores
atendam as necessidades individuais dos alunos. Isso é fundamental em uma
realidade social diversificada, onde os estudantes tém diferentes estilos de

aprendizagem, habilidades e origens culturais.

Ao explorar recursos tecnoldgicos, os professores podem criar ambientes de
aprendizagem mais interativos e estimulantes. Ferramentas como softwares
educacionais, aplicativos, plataformas de e-learning e até mesmo redes sociais podem
ser utilizados para aumentar o engajamento dos alunos e tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais dindmico. Além disso, a formacao continua dos professores no
uso da Tl é essencial. Programas de capacitacdo e workshops podem ajudar os
educadores a adquirir habilidades digitais e a incorporar efetivamente a tecnologia em
suas praticas pedagogicas. Isso ndo s6 amplia o potencial dos professores, mas

também fortalece a qualidade da educacéo oferecida.

Entretanto, é importante considerar que a tecnologia ndo € uma solugéo por si s6. Os
professores devem aplicar a Tl de forma critica e contextualizada, garantindo que ela
complemente e enriqueca o processo educativo, sem substituir a interagdo humana e
a esséncia do ensino. Dessa forma, ao integrar a Tl na pratica educacional, os
professores podem expandir suas capacidades, promover uma aprendizagem mais
efetiva e preparar os alunos para enfrentar os desafios de uma sociedade cada vez

mais digitalizada.

Desta forma, é necessario a garantia do acesso da Tl universal, censurando qualquer
tipo de desigualdade e promovendo a cidadania, cenério em que a educagdo cumpre
um papel imprescindivel (Pereira; Torres, 2020).
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4.8 RESPOSTA DE EXEMPLOS PARA O USO DA TI

Como na resposta anterior todos concordaram com as vantagens do uso da Tl em
sala de aula, entdo foi pedido que dessem exemplos para este uso. Assim, 0S
entrevistados responderam: “ Uso no acesso a lugares e objetos fora da realidade”
(Prof. 1) — “Ao pesquisar assuntos que sao dados em sala de aula”(Prof. 2 e 3) —
‘Jogos matematicos para dominar as 4 operagdes” (Prof.4)— “ O aluno que tem acesso
facil as tecnologias estéo visivelmente a frente daqueles que ndo tem acesso” (Prof.
5) -— “Acompanhamento mais préximo entre professor e aluno” (Prof. 7) — “No nosso
caso a escola ndo tem acesso a essa tecnologia” (Prof.8) — “Trabalho com Educacéo
Fisica, e para apresenta-los novos assuntos com midias, quando é possivel & muito

claro o alcance” (Prof.9).

Existe entdo possibilidades reais baseadas na autonomia do aprendizado, na
inovacado e a busca de mudar a realidade, desta maneira o professor ndo é mais um
intermediador do conhecimento, e sim um agente difusor, dialogando e cooperando

num processo democratico de aprendizagem (Borges, Fleith, 2018).

Compreende desta forma que necessita de uma nova proposta pedagégica que
potencialize os recursos tecnologicos disponiveis para facilitar ndo somente o
aprendizado, como a troca de informacdes inerentes ao que se aprende,

desenvolvendo autonomia de aprendizado (Frigo, 2017).

Os saberes que antes duravam muitos anos séo facilmente superados em
um curto prazo de tempo, e essa velocidade trazida pelos avancos as
tecnologias digitais, estabelece que os sujeitos estejam sempre em contato
com as novidades. (...). Fazer essas atualizacdes presencialmente, muitas
vezes torna-se dificil, sejam pelo tempo que as atividades demandam, pelos
custos de deslocamentos e permanéncia no local, alimentagéo; entre outros
(Frigo, 2017 p 93).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) afirmam que a inclusdo das tecnologias
no contexto escolar deve contribuir para melhoria da qualidade do ensino, e néao
somente estar |4 por estar. Mas a tecnologia junto a educacéo so fara sentindo se for

usada para maneira correta, que seja com objetivo de explorar novos horizontes e

conhecimentos. De acordo com Coelho (2014) nessa era digital onde cada aluno tem
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seu proprio celular, est4d se tornando cada vez mais dificil o professor prender a
atencao destes alunos.

As tecnologias podem ser de apoio se utilizadas de forma a prender a atencdo dos
alunos, os games ja sdo bem utilizados por esses nativos da era digital, e pode ser
uma ferramenta utilizada pelos professores para despertar a imaginacao dos alunos
potencializando o aprendizado. De acordo com Filho (2010) o mercado esta
abarrotado de jogos que tem uma dinamica envolvente para que o aluno aprenda e
se divirta ao mesmo tempo. Ao utilizar desta ferramenta o professor esté utilizando

das tecnologias da melhor forma possivel, a favor da educacéo.

Para torn&-los instrumentos educacionais, os jogos “devem possuir um
objetivo pedagdgico e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e
em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interagdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteldo (Filho, 2010, p. 2)

Os games dialogando sobre os conteudos curriculares podem ser uma excelente

ferramenta pedagogica para o ensino aprendizagem dos alunos.

4.9 RESPOSTAS SOBRE OS DESAFIOS ENCONTRADOS

De acordo com as respostas dos participantes da pesquisa os desafios sdo muitos,
onde responderam: ‘Falta de recursos tecnolégicos nas escolas, acesso limitado a
internet” e uso préprio dos aparelhos tecnologicos” (Prof.1) - “Nossa escola necessita
de muito investimento neste sentido” (Prof.2) — “Falta de tecnologia em nossas
escolas, falta de investimentos no municipio” (Prof.3) — “Falta de investimento,
Sucateamento das escolas e na nossa escola falta o basico” (Prof.4) - “Falta de apoio
e recursos tecnologicos para que o professor possa desempenhar melhor seu
conhecimento nessa area. Quem sabe um dia, aconteca uma mudanca onde quem
esteja no poder entenda o que é a educacao e priorize 0 desenvolvimento cognitivo
de criancas que ndo tem nem o basico em suas casas para sobreviver. Na escola que
tem esses recursos, o nivel de aprendizagem é diferenciado” (Prof..5) — “para que o
nivel de aprendizagem seja diferenciado, Falta de materiais, capacitacdo, local
adequado e dominio de base pelos alunos” (Prof.6) - “A tecnologia ndo esta disponivel

para todos”(Prof. 7) - “Falta de ferramentas, uso incorreto e falta de capacitagao”(Prof.
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8) e “Algumas resisténcias por parte de professores que ainda preferem quadro e giz”
(Prof.9).

As tecnologias estdo presentes nas sociedades e por isso deve incorpora-las na
educacio como instrumento de apoio No processo ensino e aprendizagem. E preciso
uma formacao profissional para a utilizagdo consciente das Tl nas escolas, tendo o
conhecimento de relacionar com a educacdo com uma Visao critica e desta forma,
construindo uma base de conhecimento coletivo, considerando as relagdes humanas

que é uma das preocupacoes.

A fé na formacéo de professores nunca é mais forte do que a fé no discurso
reformista sobre a educacéo: introduzir as novas tecnologias, democratizar o
ensino, diferenciar a pedagogia para melhor lutar contra o insucesso escolar,
renovar os conteudos e as didacticas, desenvolver as pedagogias activas,
participativas, cooperativas, abrir a escola a vida, partir da vivéncia dos
alunos, reconhecer a diversidade das culturas, alargar o didlogo com os pais,
favorecer a sua participacdo na vida da escola: tudo isto conduz-nos sempre
a conclusdo de que é preciso formar os professores! (Pereira; Torres, 2020
p. 96).
A educacédo se depara com alguns desafios tais como: a formacdo dos professores
gque deve ser atualizada e adaptada as novas tecnologias, modificacdo das
metodologias de ensino e o curriculo escolar deve ser reformulado. E necessario que
os educadores adotem novas posturas nas formas de ensinar, pois no momento em
gue surgiu a tecnologia na educacdo houve a preocupacdo apenas com a parte
tecnoldgica e esqueceram do processo pedagdgico dos docentes e suas formacdes

(Pereira; Torres, 2020).

Kenski (2003, apud Pereira; Torres, 2020) destaca que 0 acesso e o conhecimento da
utilizacdo das novas tecnologias devem contribuir na diminuicdo das desigualdades
sociais. A educacéo tem um papel fundamental na incluséo tecnoldgica das pessoas
guando os educam para o entendimento das novas abordagens e o “consumo critico”

das tecnologias.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

As Tls viabilizam o processo educativo, contribuindo para os cidaddos no meio em
que vivem, a introducdo das tecnologias digitais na educacdo ndo é capaz de
transformar os educandos, mas pode leva-los a reflexao sobre suas relagdes culturais
e sociais. Desta forma, a mediagdo do professor tem grande importancia para
trabalhar conceitos de forma interativa; fazendo com que promova uma ligacao de
conhecimentos entre os alunos e os professores para que com isso haja uma

construcdo de novos saberes.

Respondendo o questionamento da pesquisa que €é: Como a Tecnologia da
Informacdo (Tl) poderd ser utilizada em beneficio do processo de ensino-
aprendizagem, tém-se que atraves da interacdo com as ferramentas de comunicacao,
h& o estimula tanto no docente quanto no aluno, um processo de mudanca de
comportamento, onde o futuro desta nova geracdo ndo depende somente das
possibilidades e limites tecnoldgicos, porém esse conhecimento da tecnologia podera
ser transformador. Por tudo isso, o desconhecimento tecnolégico pode ser muito
prejudicial no futuro, € necesséario experimentar e analisar as novas tecnologias

existentes, criando competéncia imaginativas expressivas e criticas.

O sistema educacional necessita estar mais receptivo para trabalhar com a informatica
com sensibilidade. Talvez a solucdo seria ndo deixar os professores trabalhando

sozinhos e sim, com auxilios de técnicos de informaticas nestes espacos.

Deve-se abrir na educacdo uma amplitude tecnologica para participagdes coletivas,
possibilitando sobressair inteligéncias cada vez mais sofisticadas e diversificadas.
Contudo, o futuro depende de nossas curiosidades e vontades, onde poderéo ser
transformados, € necessario experimentar as tecnologias, criando uma visao mais

ampla e clara das TIC.
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APENDICE 1 — DECLARACAO DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Sao Mateus, de 2023.

DECLARACAO DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Declaro conhecer e estar de acordo com a realizagdo da pesquisa intitulada
“Tecnologia da Informacdo no Ambiente Educacional” de responsabilidade do
pesquisador (a) Maria Eduarda Bono Pazolini, aluna do curso de Pedagogia da

Universidade Federal do Espirito Santo.

Declaro ainda conhecer a Resolucdo CNS 466/12 “diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos” e a Resolugdo CNS
510/2016 que “dispde sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas
e Sociais”. Esta instituicdo esta ciente de suas responsabilidades como participante
do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da seguranca e
do bem estar dos sujeitos recrutados, dispondo de infra-estrutura necessaria para a

garantia de tal seguranca e bem estar.

Carimbo e assinatura da diretora da escola
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APENDICE 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PARTICIPANTES DA PESQUISA

O (A) Senhor (A)
foi convidado (a) a participar da pesquisa intitulada TECNOLOGIA DA
INFORMACAO NO AMBIENTE EDUCACIONAL, sob a responsabilidade da aluna do
curso de Pedagogia, Maria Eduarda Bono Pazolini da Universidade Federal do
Espirito Santo, Centro Universitario Norte do Espirito Santo — Campus Sao Mateus.

Objetivos da Pesquisa:
Descrever as caracteristicas, funcionalidades e desafios encontrados no meio
educacional no manuseio da Tl para o ensino-aprendizagem.

Procedimentos para obtencédo dos dados:
A pesquisa sera realizada através de uma entrevista a ser respondido por 9
professores sobre a utilizacdo da Tecnologia da Informacé&o no ensino-aprendizagem.

Riscos e Desconfortos:

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos em tipos e graus variados. Por
envolver questdes sobre a pratica docente, pode haver constrangimento dos
envolvidos na situacdo de coleta de dados e alterar a dindmica das relagdes ali
instauradas.

Beneficios:
Os beneficios dessa pesquisa estdo relacionados as reflexdes sobre o processo de
aprendizagem em relacdo ao aluno ao manusear games digitais como estratégia
pedagogica.

Garantia do Sigilo e Privacidade:

E importante ressaltar que os dados dos participantes da pesquisa serdo mantidos
em sigilo, durante todas as fases da pesquisa, inclusive apos publicacdo. Nesse
sentido, os nomes dos participantes da pesquisa na escrita dos resultados e analise
dos dados seréo ficticios.

Garantia de recusa em Participar da Pesquisa e/ou Retirada de Consentimento:

O (A) Sr. (A) ndo é obrigado (a) a participar da pesquisa, podendo deixar de participar
dela a qualquer momento de sua execugdo, sem que haja penalidades ou prejuizos
decorrentes de sua recusa. Caso decida retirar seu consentimento, o (a) Sr (a) ndo
mais sera contatado (a) pela pesquisadora.

Esclarecimento de duvidas:

Em caso de davidas sobre a pesquisa ou para relatar algum problema, o (a) Sr. (A)
pode contatar a pesquisadora Maria Eduarda Bono Pazolini, no telefone (27) 99912-
2242.
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Nesse sentido, gostaria de contar com a sua colaboracdo, através de seu
Consentimento Livre e Esclarecido.

Declaro que fui verbalmente informado (a) e esclarecido (a) sobre o presente
documento, entendendo todos os termos acima expostos, e que voluntariamente
aceito participar deste estudo. Também declaro ter recebido uma via deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, de igual teor, assinada pela pesquisadora
principal e rubricada em todas as paginas.

Sao Mateus, de de 2023.

PARTICIPANTE DA PESQUISA

Na qualidade de pesquisador (a) responsavel pela pesquisa “Tecnologia da
Informacdo no Ambiente Educacional”’, eu Maria Eduarda Bono Pazolini, declaro ter
cumprido as exigéncias do termo 1V.3, da Resolucdo CNS 466/12, a qual estabelece
diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos.

Sao Mateus, de de 2022.

PESQUISADORA RESPONSAVEL
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APENDICE 3 — ENTREVISTA COM OS PROFESSORES
1) Funcao que exerce na escola?

2) Sobre o tema “Novas tecnologias”, vocé acha que o acesso a Tecnologia e
Informacao ajudam no desenvolvimento do aluno?

3) Os professores recebem ou receberam treinamento especifico?

4) Para o planejamento de aulas ocorrem reunides e debates sobre 0 assunto entre
0s professores?

5) Os Parametros Curriculares Nacional afirma que a inclusdo das tecnologias no
contexto escolar deve contribuir para melhoria da qualidade do ensino; vocé utiliza
algum tipo de tecnologia para sua disciplina?

6) Os Serious Games sédo exemplos de tecnologia utilizados para dialogar com os
conteudos curriculares. O que pensa sobre 0 assunto?

7) Para vocé as novas tecnologias trazem alguma vantagem na sala de aula?

8) Se a sua resposta anterior for sim significa que existe evolucdo no aprendizado,
cite um caso especifico?

9) Cite alguns desafios encontrados sobre o tema no seu percurso profissional?



