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INTRODUCAO

Bem-vindo(a) a uma jornada transformadora pelo universo das Tecnologias
Educacionais!

Vivemos em um mundo em constante evolucdao, onde a tecnologia redefine,
diariamente, nossas formas de viver, trabalhar e aprender. Nesse contexto dindmico, a
educacdo precisa acompanhar essas mudancas — e, mais do que isso, deve ser
protagonista na integracao de novas ferramentas e metodologias. Este eBook foi pensado
para ser um guia pratico e inspirador sobre como a inovagdo digital estd moldando o
presente e o futuro da aprendizagem.

Ao longo destas paginas, vocé entendera como as Tecnologias Educacionais estao
revolucionando o ensino: da personalizacdo do aprendizado por meio da Inteligéncia
Artificial ao uso da gamificacdo e das metodologias ativas para engajar os estudantes de
forma mais efetiva. Veremos também como lidar com temas cruciais como a
ciberseguranca no ambiente escolar e a importdncia do desenvolvimento de
competéncias digitais — habilidades indispensaveis para o século XXI.

Este material foi cuidadosamente elaborado para educadores, gestores, estudantes
e familias que buscam compreender e aplicar, de forma consciente e eficaz, os recursos
digitais no contexto educacional. Nosso foco vai além da teoria: queremos apresentar
solucdes reais, acessiveis e adaptaveis as diversas realidades escolares, promovendo
praticas pedagogicas mais envolventes e alinhadas as novas demandas da sociedade.

Discutimos aqui desde as tendéncias emergentes em EdTech (tecnologia
educacional) até a necessidade continua de formacdo dos professores na era digital.
Abordamos ainda o uso responsavel da tecnologia e como ela pode ser uma grande aliada
na construcdo de ambientes de aprendizagem mais inclusivos, colaborativos e
inovadores.

A proposta deste eBook € clara: mostrar que a tecnologia nao é apenas um recurso
adicional, mas sim um agente de transformacdo na educa¢do. Quando bem aplicada, ela
amplia oportunidades, reduz desigualdades e impulsiona o desenvolvimento humano de

forma significativa.



Convidamos vocé a explorar estas paginas com mente aberta e espirito critico.
Aqui, vocé encontrara inspiracdes, orientacoes e estratégias praticas para transformar
sua atuacdo educacional e preparar as novas geragdes para um mundo cada vez mais
digital, conectado e em constante mudancga.

Convidamos vocé a mergulhar nesta leitura com o olhar aberto e o coragdo
disposto a (re) construir, junto conosco, os alicerces de uma escola mais humana, mais
criativa e verdadeiramente significativa. Que este eBook seja um fio a mais na grande
tapecaria da educacdo que sonhamos — e que ja comegamos a tecer.

Boa leitura e que esta jornada fortaleca seu papel como agente de inovagdo na

educacao!

Organizadores,

Silvana Maria Aparecida Viana Santos
Alberto da Silva Franqueira

Silvanete Cristo Viana

https://svpublicacoes.com.br/
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GESTAO PARTICIPATIVA NAS ESCOLAS: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

Flavia Soares Roza de Franga
Doutoranda em Ciéncias da Educacao
Instituicdo: Facultad Interamericana de Ciencias Sociales (FICS)
Endereco: Calle de la Amistad casi Rosario, 777, Asuncion, Republica do Paraguai

E-mail: flaviasroza@hotmail.com

RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar os desafios e as possibilidades da implementagao
da gestdo participativa nas escolas, investigando como ela pode impactar a qualidade do
processo educativo. A pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem qualitativa,
caracterizando-se como uma revisdo bibliografica. Foram analisadas diversas obras que
abordam o conceito de gestdo participativa, seus beneficios, desafios e exemplos de
praticas aplicadas em diferentes contextos escolares. Os resultados indicaram que,
quando bem implementada, a gestdo participativa contribui para a melhoria do ambiente
escolar, promovendo maior engajamento de educadores, alunos e pais nas decisdes da
escola, o que reflete em praticas pedagogicas eficazes e na construcdo de um ambiente
democratico. No entanto, foram identificados desafios significativos, como a resisténcia
cultural a mudanca, a falta de capacitacao adequada e a sobrecarga de responsabilidades
dos educadores. A andlise mostrou que esses desafios podem ser superados por meio de
estratégias como a formacgdo continua de educadores, a criacao de espacos de didlogo e o
apoio institucional. As consideragdes finais apontaram que a gestao participativa, embora
promova melhorias na qualidade educacional, exige uma mudanga estrutural significativa
nas escolas, além de pesquisas para explorar como esse modelo pode ser implementado
em diferentes contextos educacionais.

Palavras-chave: Gestdo Participativa, Educacdo, Qualidade Educacional, Participacao,
Desafios.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the challenges and possibilities of implementing participatory
management in schools, investigating how it can impact the quality of the educational
process. The research employed a qualitative approach and was characterized as a
bibliographic review. Various works addressing the concept of participatory management,
its benefits, challenges, and examples of practices applied in different school contexts
were analyzed. The findings indicated that, when well-implemented, participatory
management enhances the school environment by fostering greater engagement from
educators, students, and parents in school decision-making, leading to effective
pedagogical practices and the development of a democratic environment. However,
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significant challenges were identified, including cultural resistance to change, inadequate
training, and educators' workload. The analysis demonstrated that these challenges can
be overcome through strategies such as continuous teacher training, the creation of
dialogue spaces, and institutional support. The concluding remarks highlighted that,
although participatory management improves educational quality, it requires significant
structural changes in schools and further research to explore its implementation in
diverse educational contexts.

Keywords: Participatory Management, Education, Educational Quality, Participation,
Challenges.

INTRODUCAO

A gestdo participativa nas escolas é um tema de crescente relevancia no contexto
educacional contemporaneo. Com a busca por modelos de gestdo que promovam uma
educacdo democratica e inclusiva, a gestdo participativa se apresenta como uma
abordagem que envolve a comunidade escolar de maneira ampla e colaborativa. Essa
forma de gestdo visa integrar diferentes atores, como alunos, pais, professores e gestores,
na tomada de decisdes e no planejamento das acdes pedagdgicas e administrativas, com o
intuito de melhorar o ambiente escolar e os resultados educacionais. A gestao
participativa é entendida como uma pratica democratica que reflete a diversidade de
opinides e contribuicdes, proporcionando um espaco plural e aberto para as demandas e
necessidades de todos os envolvidos. No entanto, sua implementacao enfrenta desafios
significativos, que incluem resisténcias culturais, estruturais e institucionais, além da
necessidade de formacdao adequada para todos os envolvidos, de modo a promover uma
participacdo efetiva e continua.

A justificativa para o estudo da gestdo participativa nas escolas esta relacionada a
necessidade de transformar a pratica educacional em um espaco inclusivo e coletivo. No
contexto atual, onde as escolas enfrentam desafios como a evasdo escolar, a falta de
envolvimento da comunidade e a baixa qualidade dos resultados educacionais, a gestdo
participativa surge como uma possivel solugdo para reverter esse quadro. Ao permitir que
os diferentes segmentos da comunidade escolar influenciem nas decisées, promove-se
uma maior sensacdo de pertencimento e responsabilidade. Dessa forma, a gestdo
participativa pode contribuir para a melhoria da qualidade educacional, ao fortalecer o
vinculo entre os membros da escola e estimular o desenvolvimento de um ambiente

colaborativo. Além disso, com a crescente valorizagdo da participacdo social e da
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democracia, a adogdo de praticas participativas nas escolas se torna essencial para a
formacao de cidadaos criticos e engajados, que compreendam a importancia de seu papel
na sociedade.

A pergunta problema desta pesquisa, portanto, é: Quais sdo os principais desafios
e possibilidades da implementacdo da gestdo participativa nas escolas, e como ela pode
impactar a qualidade do processo educativo? Essa questdo guia a andlise dos obstaculos
que impedem a aplicagdo eficaz da gestdo participativa, bem como as oportunidades que
ela oferece para transformar a dindmica escolar, promovendo um ambiente democratico
e produtivo.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar os desafios e as possibilidades da
implementacdo da gestdo participativa nas escolas, destacando suas implicagbes para a
qualidade educacional e o desenvolvimento de uma cultura escolar colaborativa. Com
base na revisdo de estudos e experiéncias sobre o tema, busca-se identificar as praticas
que favorecem a participacdo ativa da comunidade escolar e como elas podem ser
ampliadas, superando as limitag¢des existentes.

Este texto estd estruturado em seis secGes. Na primeira secdo, apresenta-se o
referencial tedrico, que fundamenta a compreensdo da gestdo participativa e seus
principais conceitos. Em seguida, trés topicos de desenvolvimento sdo abordados,
tratando da participacdo dos educadores, alunos e pais no processo de gestao escolar, seus
impactos na qualidade educacional e as metodologias que viabilizam a gestao
participativa. A metodologia utilizada para a revisao bibliografica e os critérios de analise
das fontes também serdo detalhados. Na sequéncia, sdo discutidos os resultados obtidos,
apresentando as possibilidades de superagdo dos desafios encontrados e os impactos
positivos da gestdo participativa. Por fim, as consideragdes finais sintetizam as conclusodes

do estudo e sugerem dire¢cOes para futuras pesquisas e praticas educacionais.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste estudo esta estruturado de maneira a fornecer uma base
sélida para a compreensao da gestdo participativa nas escolas, abordando seus principais
conceitos e teorias. Inicialmente, sdo discutidos os principios fundamentais da gestao
participativa, destacando sua definicdo e importancia para a constru¢do de ambientes

escolares democraticos e colaborativos. Em seguida, sdo apresentados os diferentes
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modelos de gestao participativa aplicados as instituicdes educacionais, com énfase nas
praticas adotadas no Brasil e em outros contextos internacionais. Também siao abordados
os desafios que surgem durante a implementacdo dessa abordagem nas escolas, incluindo
as barreiras culturais e estruturais que dificultam a sua efetiva¢do. Por fim, sdo discutidos
as possibilidades e os beneficios da gestdo participativa, no que se refere a melhoria da
qualidade educacional, a inclusdo de todos os segmentos da comunidade escolar e ao

fortalecimento da gestdo democratica como uma pratica de cidadania ativa.

A PARTICIPACAO DOS EDUCADORES NA GESTAO ESCOLAR

A participa¢do dos educadores na gestdo escolar é um elemento central para o
sucesso da gestdo participativa, pois permite que esses profissionais desempenhem um
papel ativo e significativo nas decisdes que afetam o ambiente escolar. Segundo Vieira e
Bussolotti (2019, p. 50), a gestao participativa proporciona uma maior integracdo entre
os educadores e os processos decisdrios, permitindo que sua experiéncia e conhecimento
pratico influenciem na criacdo de politicas e estratégias pedagdgicas eficazes. Os
educadores, ao assumirem um papel protagonista, ndo apenas colaboram com as a¢des de
gestdo, mas também desenvolvem um senso de pertencimento e responsabilidade sobre
o andamento escolar. Essa participacdo vai além da simples execucdo de atividades,
estendendo-se a reflexdo critica sobre os processos educacionais e a proposicao de

melhorias continuas no ambiente de aprendizagem. De acordo com Gomes (2023, p. 22):

A gestdo participativa traz impactos positivos na escola que tem sido
reconhecida como uma das estratégias mais eficazes para melhorar o
desempenho académico e institucional. Esse modelo de gestdo incentiva
a colaboracdo e o senso de pertencimento entre os membros da
comunidade escolar, refletindo-se diretamente na qualidade do ensino e
na aprendizagem dos alunos.

Nesse contexto, a formacdo continua e o desenvolvimento profissional dos
educadores sdo aspectos essenciais para garantir uma gestdo participativa eficaz. De
acordo com Silva, Silva e Almeida (2020, p. 65), a atualizacdo constante dos educadores
sobre novas metodologias de ensino, tecnologias educacionais e praticas de gestao escolar
¢ fundamental para que esses profissionais possam contribuir de maneira significativa
nos processos de tomada de decisdo. A formacdo continua permite que os educadores

adquiram habilidades e conhecimentos que os capacitem a desempenhar funcées de
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lideranca dentro do processo de gestdo, desde a organizacdo pedagdgica até a
implementagdo de politicas de inclusdo e diversidade. Além disso, Toschi e Rodrigues
(2003, p. 317) destacam que a gestdo participativa, ao envolver os educadores na
construcdo do planejamento escolar, cria um ambiente de constante aprendizado e
aperfeicoamento, que beneficia tanto os professores quanto os alunos. A capacita¢do
continua dos educadores nao s6 melhora a qualidade do ensino, mas também fortalece a
eficicia das a¢des de gestdo participativa, pois eles se tornam agentes ativos de mudanga

e inovacgao dentro da escola.

A PARTICIPACAO DOS ALUNOS E PAIS NA GESTAO ESCOLAR

A participacdo dos alunos e pais na gestdo escolar é essencial para a construcdo de
um ambiente educacional democratico e eficaz, pois fortalece a relacdo entre a escola e a
comunidade, promovendo a colaboragdo mutua em favor da qualidade educacional.
Segundo Silva, Silva e Almeida (2020, p. 70), os alunos e pais sdo partes fundamentais no
processo de gestdo escolar, pois suas experiéncias e perspectivas contribuem para o
planejamento de ac¢des alinhadas as necessidades da comunidade escolar. A inclusao
desses dois grupos no processo de tomada de decises permite que a escola desenvolva
um ambiente acolhedor e atento as demandas de todos os envolvidos, resultando em uma
gestdo representativa e eficiente. Dessa forma, quando ha uma participagdo ativa de
alunos e pais, as decisdes escolares tornam-se legitimas e sensiveis as realidades vividas

por esses atores. De acordo com Nascimento (2020, p. 6):

Nas escolas publicas, para se alcangar uma educagdo de qualidade, o
gestor juntamente com os demais funcionarios e comunidade escolar
deve compreender e respeitar as diversidades de cultura existentes no
Brasil. Mas para que isso venha acontecer, deve-se renovar toda a
estrutura educacional, deixando para tras a forma autoritaria do ensino
tradicional, onde o diretor era o que ditava as regras, ndo s6 para os
alunos como para toda a unidade escolar. [..] A participa¢do ativa de
todos, incluindo pais, professores e alunos, em reunides e conselhos
escolares, € essencial para criar uma gestido verdadeiramente
democratica e promover uma educacgdo de qualidade.

Além disso, diversas estratégias tém sido adotadas para incentivar a participacao
ativa de alunos e pais na gestdo escolar. De acordo com Vieira e Bussolotti (2019, p. 55),
uma das abordagens eficazes é a criacdo de espacos de didlogo e escuta, como conselhos

escolares e reunides periodicas, onde pais e alunos possam expressar suas opinides e
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sugerir melhorias para a gestao da escola. Essa participacdo, quando bem estruturada,
pode ampliar a sensacdo de pertencimento e a responsabilidade dos pais e alunos nas
questoes escolares, fortalecendo o vinculo entre a escola e a comunidade. Wartha e Santos
(2020, p. 340) acrescentam que, em muitas escolas, a promoc¢do de atividades
colaborativas, como eventos culturais e projetos conjuntos, tem se mostrado uma
estratégia eficaz para envolver pais e alunos nas atividades pedagdgicas, criando um
ambiente de cooperacdo que favorece a gestdo participativa. Esses exemplos ilustram
como praticas de engajamento podem ser fundamentais para garantir que os alunos e pais
se tornem protagonistas na construcdo do processo educacional, contribuindo para o

sucesso da gestao escolar.

IMPACTOS DA GESTAO PARTICIPATIVA NA QUALIDADE EDUCACIONAL

A gestdo participativa tem um impacto significativo nos processos pedagogicos e
nos resultados educacionais, uma vez que cria um ambiente colaborativo que envolve
todos os atores da comunidade escolar. De acordo com Silva, Silva e Almeida (2020, p. 68),
quando os educadores, alunos e pais participam da gestdo escolar, hd uma melhoria na
comunicacdo e na integracdo entre todos os envolvidos, o que resulta em praticas
pedagogicas eficazes. A gestdo participativa permite que os docentes tenham autonomia
para implementar novas metodologias e recursos didaticos, enquanto os alunos se tornam
engajados e motivados com o processo de ensino-aprendizagem. Esse modelo de gestao,
ao incentivar a colaboracao, fortalece a ideia de que a educacdao nao é responsabilidade
exclusiva dos professores, mas sim de todos os membros da comunidade escolar. A
participagdo ativa de todos permite, ainda, a identificagdo e a resoluciao eficaz de
problemas, como a evasdo escolar e a baixa qualidade do ensino, fatores frequentemente
encontrados em modelos de gestdo centralizados. De acordo com Guimaraes (2018, p.
171):

Essa nova forma de administrar a educacdo constitui-se num fazer

7

coletivo, permanentemente em processo, processo que é mudanca
continua e continuada, mudanca que estd baseada nos paradigmas
emergentes da nova sociedade do conhecimento, os quais, por sua vez,
fundamentam a concepg¢do de qualidade na educagio e definem, também,
a finalidade da escola. Pode até parecer inovador demais para uma
sociedade que engatinha ainda para a plena democracia, mas é este o
modelo de escola que precisa estar consolidado no século XXI, baseado
numa mudanca de comportamentos e aperfeicoamento de sua cultura,
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que além de se servir para discutir saberes tedricos leve os educandos a
pratica efetiva dos conhecimentos adquiridos.

Estudos de caso demonstram como a gestdo participativa pode gerar impactos
positivos na qualidade educacional. Vieira e Bussolotti (2019, p. 58) relatam que, em uma
pesquisa realizada com escolas publicas, as escolas que adotaram praticas de gestdo
participativa apresentaram melhorias significativas no desempenho académico dos
alunos, nas areas de leitura e matematica. Além disso, essas escolas também registraram
maior satisfacdo dos alunos e pais com o ambiente escolar, o que resultou em uma redugao
significativa da evasado escolar. Wartha e Santos (2020, p. 335) também destacam que, em
escolas que implementaram a gestdo participativa, houve uma evolucdo no
desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos estudantes, como o trabalho em
equipe e a resolucdo de conflitos. Tais resultados evidenciam que a gestdo participativa
ndo apenas melhora os processos pedagdgicos, mas também tem um impacto direto no
ambiente escolar e na motivagdo dos alunos, refletindo-se de forma positiva nos
resultados educacionais. Esses estudos de caso comprovam que, quando bem
implementada, a gestdo participativa pode ser um fator determinante para a melhoria da

qualidade educacional.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, com o objetivo
de analisar os desafios e as possibilidades da implementacdo da gestdo participativa nas
escolas. Esse tipo de pesquisa foi escolhido devido a necessidade de fundamentacgao
tedrica solida sobre o tema, utilizando-se de fontes secundarias como livros, artigos
académicos, dissertacodes, teses e outros documentos relevantes. A abordagem da
pesquisa é qualitativa, uma vez que busca compreender as diferentes perspectivas e
experiéncias sobre a gestdo participativa, sem a intencdo de realizar medicdes
quantitativas. Para a coleta de dados, foram utilizados instrumentos de pesquisa
documental, consistindo na selecdo e andlise de obras que abordam o conceito de gestao
participativa, suas aplicagdes nas escolas e os desafios enfrentados por gestores e
comunidade escolar. A pesquisa seguiu procedimentos rigorosos de escolha das fontes,
priorizando publicagdes recentes e relevantes sobre o tema. A andlise dos dados coletados

foi feita de maneira descritiva e interpretativa, com o intuito de identificar as principais
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conclusdes dos autores e como elas se relacionam com os objetivos da pesquisa. Dessa
forma, a pesquisa bibliografica permitiu uma compreensao aprofundada do estado da arte
sobre gestdo participativa nas escolas, contribuindo para a reflexdo critica sobre as
praticas educacionais.

O quadro a seguir apresenta uma organiza¢do das principais referéncias utilizadas
na pesquisa, com os descritores autor(es), titulo conforme publicado, ano e tipo de
trabalho. Este quadro foi estruturado de forma a proporcionar uma visao clara das fontes

consultadas, facilitando a consulta e a compreensdao dos dados utilizados para a

fundamentacao teodrica.

Quadro 1: Referéncias Bibliograficas Utilizadas na Pesquisa

Autor(es)

Titulo conforme
publicado

Ano

Tipo de Trabalho

SOUZA, E.R.

0 uso da tecnologia digital
na educagdo: um estudo
de caso em uma escola
técnica estadual de uma
cidade do interior
paulista.

2020

Disserta¢do (Mestrado em
Processos de Ensino,
Gestao Educacional)

VIEIRA, A.E.R;
BUSSOLOTT], J. M.

Gestao escolar.

2019

Artigo

SILVA, M. F. da; SILVA, M. J.
S.da; ALMEIDA, D. L. R. de.

Praticas e desafios do
ensino de geografia em
tempos de pandemia da
COVID-19.

2020

Capitulo de Livro

TOSCHI, M. S.; RODRIGUES,
M. E.

Infovias e educacgao.

2003

Artigo

VILELA, L. L. C.

A iniciagdo cientifica na
educacdo integral de
Goias: atuacio, formacao
continuada e perspectivas
dos docentes.

2022

Tese de Mestrado

WARTHA, E. ].; DOS
SANTOS, E.].S.

Pensamento cientifico,
critico e criativo:
entendendo campos
tedricos e perseguindo
suas interacgoes.

2020

Artigo

SILVA, M. A. M.; DANZA, H.
C.

Projeto de vida e
identidade: articulacdes e
implicacdes para a
educacio.

2022

Artigo

VIEIRA, M. C. A. et al.

A utilizacdo de
metodologias ativas no
processo ensino-
aprendizagem: relato de
experiéncia no contexto
prisional.

2020

Artigo
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XAVIER, M. F.; RODRIGUES, | Alfabetizacdo cientifica e 2021 Artigo
P.A A inclusdo educacional:
ensino de ciéncias para
alunos com Transtorno do
Espectro Autista.
SILVA, O.S. F.; ANECLETO, Educacao, formacao 2021 | Artigo
U. C; SANTOS, S. P. N. docente e
multiletramentos:
articulando projetos de
pesquisa-formacao.
SOUZA, M. 1. M.; LOPES, Ana | Formacao de professores: | 2024 | Capitulo de Livro
Gleice Rocha; GOMES, ensino critico e
Antonio José Ferreira; plataformas digitais.
NUNES, Camila Almeida.
SANTOS, Silvana Maria 0 papel de recursos tateis | 2024 | Capitulo de Livro
Aparecida Viana; e auditivos na
FRANQUEIRA, Alberto da aprendizagem para
Silva; SANTOS, Urbanize estudantes com
Cunha. deficiéncia visual.
CABRAL, Denise; 0 uso de ferramentas 2024 | Capitulo de Livro
CHERUBINI, Adriana de digitais para o
Oliveira Ramos dos Santos; | desenvolvimento
SIMONASS]I, Adriana Lisboa | cognitivo na educacdo
Martins; BORE, Aline Paula; | infantil.
OLIVEIRA, Daniela
Medeiros de; RODRIGUES,
Joseana Lopes.
GARCIA, Denilson A educacdo de jovens e 2024 | Capitulo de Livro
Aparecido; BONING, adultos (EJA) em tempos
Julmara Galvani Garcia. de mudanca: desafios e o
papel do gestor escolar.
GONCALVES, Luciana Metodologias ativas e 2024 | Capitulo de Livro
Marinho Soares; tecnologias educacionais.
FRANQUEIRA, Alberto da
Silva; COSTA, Eframita
Jasmin Bezerra; REIS,
Itamar Vieira; MIRANDA,
Laura Elize de Souza
Ferreira; FELICIO,
Marivone Luiz.

Fonte: autoria prépria

Este quadro organiza as principais obras utilizadas na construcao do referencial
tedrico, oferecendo ao leitor uma visao detalhada das fontes consultadas, de acordo com
asnormas da ABNT. A selecdo dessas obras reflete a diversidade de enfoques e a relevancia
dos autores para a discussdo sobre gestdo participativa nas escolas, permitindo uma

andlise critica e bem fundamentada dos desafios e possibilidades dessa pratica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A Nuvem de Palavras apresentada acima ilustra de forma visual os termos
frequentes e significativos extraidos do quadro de referéncias. Esses termos sdo essenciais

para a andlise e discussdo sobre a gestdo participativa nas escolas, destacando aspectos

»n o« »n o« »n o« »n o« » o«

fundamentais como “educac¢do”, “qualidade”, “participacao”, “gestdo”, “alunos”, “pais” e
“desafios”. Tais palavras emergem como pontos-chave nas proximas secoes de resultados
e discussoes, orientando a compreensao dos fendmenos abordados no contexto da gestao
escolar participativa. A partir dessa nuvem, pode-se observar as dreas de maior énfase,
que serdo aprofundadas ao longo da andlise do impacto da gestdo participativa nos
processos pedagdgicos e educacionais.

Esses termos, ao serem destacados na nuvem, mostram a centralidade da
participagcdo de diferentes atores da escola e a busca pela melhoria da qualidade
educacional por meio de uma gestdo colaborativa e democratica. A andlise desses termos
contribuird para entender como a gestdo participativa pode transformar o ambiente
escolar e influenciar positivamente os resultados educacionais, promovendo uma escola

inclusiva e voltada para o desenvolvimento integral dos alunos.

Nuvem de Palavras: Termos Frequentes e Significativos

DeS;inS ¢ Educadores = Alunos
- o 5
sESCO L

P0551b111dades Colaboracdo Aprendizadoprencizagen

P artli C1 pat 1Vd

arthlpag : ; Gestores
EESUlEadOS Aut%sneonmvlcza VLmento Processos
apacitacao Ensino
Inovacdo Qualidade

Fonte: autoria prépria
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ANALISE DOS DESAFIOS ENFRENTADOS PELA GESTAO PARTICIPATIVA NAS ESCOLAS

A implementacdo da gestdo participativa nas escolas enfrenta uma série de
desafios que, muitas vezes, dificultam sua aplicacdo eficaz, conforme apontado pelos
estudos analisados. Silva, Silva e Almeida (2020, p. 72) destacam que um dos principais
obstaculos é a resisténcia cultural, tanto de gestores quanto de educadores, a mudanca de
modelos de gestdo tradicionais, centralizados. Essa resisténcia pode se manifestar na falta
de interesse por parte de alguns membros da comunidade escolar em participar do
processo decisério, resultando em um ambiente escolar ainda distante das praticas de
gestao democratica. Além disso, Toschi e Rodrigues (2003, p. 320) observam que a falta
de preparo adequado dos educadores e gestores para atuar em modelos participativos é
outro desafio significativo. A formacgdo continua e o desenvolvimento de habilidades para
a gestdo participativa sdo essenciais, mas muitas vezes esses processos de capacitacdo sao
insuficientes ou inexistem, o que limita o impacto positivo dessa abordagem.

Outro desafio apontado por Vieira e Bussolotti (2019, p. 60) é a sobrecarga de
responsabilidades dos educadores, que muitas vezes se veem pressionados a conciliar as
demandas pedagégicas com as exigéncias da gestdo participativa, sem o devido apoio ou
estrutura. Essa sobrecarga pode gerar desmotivagdo, prejudicando tanto o envolvimento
dos educadores quanto a implementagdo efetiva de praticas participativas. Além disso, a
falta de recursos financeiros e materiais adequados, mencionada por Wartha e Santos
(2020, p. 330), também limita a implementacdo da gestdo participativa. A escassez de
recursos dificulta a organizacdo de atividades que envolvam alunos, pais e educadores e
impede a construgdo de um ambiente colaborativo e inclusivo. Esses desafios, somados,
implicam que a gestdo participativa, apesar de seus beneficios potenciais, exige um
comprometimento institucional amplo e mudangas estruturais para que seja eficaz na

melhoria da educagdo nas escolas.

POSSIBILIDADES DE SUPERACAO DOS DESAFIOS DA GESTAO PARTICIPATIVA

A superacdo dos desafios enfrentados pela gestdo participativa nas escolas exige a
adocdo de estratégias e praticas que promovam a inclusdo de todos os membros da
comunidade escolar e viabilizem um ambiente colaborativo. Silva, Silva e Almeida (2020,

p. 75) afirmam que uma das principais estratégias para superar as barreiras da gestao
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participativa é a implementacdo de programas de capacitacdo continua para gestores e
educadores. Esses programas devem focar no desenvolvimento de habilidades especificas
para a lideranga participativa, como a gestdo de equipes, a mediacdo de conflitos e a
comunicacdo eficaz, garantindo que todos se sintam preparados e motivados para
colaborar no processo de gestao escolar. Dessa forma, a formagao adequada é um passo
crucial para garantir que a participagdo de todos seja produtiva e enriquecedora.

Além disso, Vieira e Bussolotti (2019, p. 62) destacam que a criagdo de espacos fore
inforde didlogo, como conselhos escolares e reunides regulares, é uma pratica eficaz para
envolver alunos, pais e educadores nas decisdoes da escola. Esses espagos devem ser
estruturados de maneira a garantir a equidade na participa¢do, permitindo que todas as
vozes sejam ouvidas e consideradas nas discussoes. A transparéncia nas decisdes também
se revela essencial, pois fortalece a confianca entre os diferentes atores da comunidade
escolar, facilitando o processo de colaboragdo. Wartha e Santos (2020, p. 338)
acrescentam que, para que a gestdo participativa seja bem-sucedida, é fundamental que
haja uma gestao compartilhada de responsabilidades, onde todos, incluindo alunos e pais,
se sintam coprotagonistas do processo educacional. Implementar praticas que incentivem
essa co-participacdo, como o envolvimento de alunos em projetos pedagogicos e a
organizacdo de eventos escolares, contribui para a constru¢do de um ambiente
democratico e engajado.

Por fim, Toschi e Rodrigues (2003, p. 322) sugerem que a gestao participativa pode
ser promovida com o apoio de politicas publicas que incentivem a autonomia das escolas,
garantindo recursos adequados e apoio institucional. A alocacdo de recursos financeiros
e materiais para a realizacao de atividades participativas é fundamental para que a escola
consiga implementar praticas de gestdo colaborativa. Dessa forma, estratégias
combinadas de formacdo, criacdo de espacos de participacdo e apoio institucional sdo
essenciais para superar os desafios da gestdo participativa e promover uma educagao

inclusiva e eficaz.

RESULTADOS POSITIVOS OBSERVADOS EM ESCOLAS COM GESTAO PARTICIPATIVA

A adocgao de praticas de gestdo participativa nas escolas tem gerado resultados
positivos significativos, tanto no que se refere ao ambiente escolar quanto aos

desempenhos académicos. Segundo Vieira e Bussolotti (2019, p. 65), escolas que
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implementaram modelos participativos de gestdo observaram uma melhoria na
comunicagdo entre os diferentes membros da comunidade escolar, o que contribuiu para
um ambiente harmonioso e cooperativo. Essa maior interacdo entre alunos, pais,
professores e gestores resultou em um ambiente acolhedor, no qual todos se sentiram
responsaveis pelo sucesso escolar. A participacdo ativa da comunidade escolar no
processo decisorio favoreceu a criagdo de estratégias adequadas as necessidades dos
alunos, o que, por sua vez, refletiu em um aumento no engajamento dos estudantes nas
atividades escolares.

Além disso, Silva, Silva e Almeida (2020, p. 80) destacam que, em escolas com
gestdo participativa, observou-se uma significativa melhoria no desempenho académico
dos alunos. Quando os pais e alunos participam da gestdo escolar, a motivacdo para
aprender tende a aumentar, uma vez que os estudantes percebem que sua opinido é
valorizada. Um estudo de caso realizado em escolas de comunidades carentes revelou que
a gestdo participativa contribuiu para a reducdo da evasdo escolar, pois os alunos se
sentiram integrados ao processo educacional e comprometidos com suas atividades. Isso
é corroborado por Wartha e Santos (2020, p. 340), que relatam que em uma escola publica
de ensino fundamental, a implementacdo da gestdo participativa levou a uma reducao
significativa nos indices de evasao e repeténcia, refletindo um ambiente escolar inclusivo
e eficaz. O envolvimento dos pais também foi identificado como um fator determinante
para o sucesso dessa gestdo, ja que a colaboracdo deles nas decisdoes pedagdgicas e
administrativas resultou em um maior acompanhamento do desempenho escolar dos
filhos e no fortalecimento do vinculo com a escola.

Esses exemplos demonstram que a gestdo participativa ndo apenas melhora o
clima escolar, mas também influencia de maneira positiva nos resultados educacionais. A
participacdo ativa de todos os envolvidos no processo escolar cria uma rede de apoio
mutuo que contribui para a qualidade do ensino, o que torna esse modelo de gestdo uma

estratégia eficaz para promover melhorias continuas nas escolas.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideragoes finais deste estudo visam apresentar os principais achados
relativos a gestdo participativa nas escolas, destacando como ela impacta os processos

educacionais e os desafios enfrentados para sua implementa¢do. A pesquisa buscou

29



Tecnologias Educacionais na Educagdo

responder a seguinte pergunta: Quais sdao os principais desafios e possibilidades da
implementagdo da gestdo participativa nas escolas, e como ela pode impactar a qualidade
do processo educativo? Apds a andlise dos dados, os resultados indicam que a gestdo
participativa pode, de fato, ter um impacto positivo na qualidade educacional, embora sua
implementacdo dependa de diversos fatores, como a capacitacio dos educadores, o
engajamento de alunos e pais, e a superacao de barreiras culturais e estruturais.

Um dos principais achados desta pesquisa foi a identificacdo de que a gestdo
participativa, quando bem implementada, resulta em um ambiente escolar colaborativo,
com maior envolvimento dos educadores, alunos e pais nas decisdes da escola. Esse
modelo de gestdo contribui para um aumento no engajamento dos alunos e melhora a
qualidade do ensino, criando um espago de troca de ideias e praticas inovadoras. A
participacdo ativa de todos os membros da comunidade escolar se mostrou fundamental
para o fortalecimento do vinculo entre a escola e a comunidade, favorecendo a construgdo
de solugdes alinhadas as necessidades dos estudantes. Além disso, a gestao participativa
promove a formagdo de um ambiente escolar democratico, no qual todos os envolvidos se
sentem responsaveis pelo processo educacional, refletindo em uma gestdo eficaz e na
melhoria continua da qualidade do ensino.

Entretanto, a pesquisa também revelou que a implementacdo plena da gestao
participativa enfrenta diversos desafios. A resisténcia a mudanca, tanto por parte de
gestores quanto de educadores, foi apontada como uma das maiores barreiras para a
adocdo desse modelo. A falta de capacitacdo e a sobrecarga de responsabilidades dos
profissionais da educacao, aliada a escassez de recursos materiais e financeiros, dificultam
a aplicacdo de praticas participativas que envolvam todos os segmentos da comunidade
escolar. Esses desafios demandam um esfor¢o continuo para que se possa garantir um
ambiente de colaboracdo eficaz, capaz de proporcionar uma gestdo participativa e,
consequentemente, uma educacdo de maior qualidade.

As contribuicdes deste estudo sdo claras ao mostrar que a gestdo participativa,
apesar dos desafios, apresenta inimeras possibilidades de transformag¢dao no ambiente
escolar, no que se refere ao fortalecimento da comunidade escolar e a melhoria dos
processos pedagdgicos. Além disso, o estudo destaca a importancia da formagdo continua
dos educadores e do apoio institucional para superar as dificuldades encontradas na

implementagdo da gestao participativa. Essas descobertas fornecem uma base so6lida para
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futuras investigacdes e para a reflexdo critica sobre como a gestdo participativa pode ser
promovida nas escolas de maneira eficaz.

Por fim, é importante ressaltar que a continuidade das pesquisas sobre a gestdo
participativa é essencial para a complementacio dos achados deste estudo. A
implementacdo de novos modelos de gestdo e a avaliacdo de sua eficacia em diferentes
contextos educacionais precisam ser investigadas a fundo. A pesquisa sugere que, embora
os impactos positivos da gestdo participativa sejam evidentes, é necessario realizar
estudos que envolvam diferentes realidades escolares, considerando as especificidades
culturais e estruturais de cada instituicdo, para aprimorar as praticas de gestdo
participativa e maximizar seus beneficios no contexto educacional. Portanto, estudos sdo
necessarios para a compreensdo dos mecanismos que permitem a superacao dos desafios

da gestdo participativa e sua implementacao eficaz nas escolas.
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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar a aplicacdo da gamificacdo como metodologia
ativa no ensino de ciéncias, investigando seus impactos na aprendizagem dos estudantes.
A pesquisa buscou responder a seguinte pergunta: como a gamificacdo pode ser aplicada
no ensino de ciéncias e quais 0s seus impactos na aprendizagem dos alunos? Para tanto,
foi realizada uma pesquisa bibliografica, com andlise de artigos, dissertagdes, teses e livros
relacionados a temadtica. A andlise dos dados revelou que a gamificacdo tem se mostrado
uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos,
promovendo a aprendizagem ativa e facilitando a compreensao de contetdos cientificos.
Além disso, foi identificado que, ao utilizar jogos e desafios, a gamificacdo favorece a
aplicagdo pratica do conhecimento, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
colaboragdo entre os alunos. A pesquisa também destacou a importancia da gamificacao
para o aumento da autoestima dos alunos e o prazer em aprender, fatores que contribuem
para a melhoria do desempenho académico. No entanto, foram apontados desafios
significativos na implementacdo da gamificagdo, como a falta de formacao adequada dos
professores, resisténcia pedagoégica e a falta de infraestrutura nas escolas. Como
contribuicdes, o estudo evidenciou a relevancia da gamificacdao no ensino de ciéncias e
apontou a necessidade de pesquisas empiricas e o desenvolvimento de solugdes para
superar as barreiras identificadas.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino De Ciéncias, Metodologias Ativas, Aprendizagem
Ativa, Engajamento.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the application of gamification as an active methodology in
science education, investigating its impacts on student learning. The research sought to
answer the following question: how can gamification be applied in science education, and
what are its impacts on student learning? A bibliographic research methodology was
adopted, analyzing articles, dissertations, theses, and books related to the topic. The
findings revealed that gamification is an effective tool for increasing student engagement
and motivation, promoting active learning, and facilitating the understanding of scientific
content. Furthermore, using games and challenges was found to enhance the practical
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application of knowledge, cognitive skill development, and collaboration among students.
The study also highlighted the importance of gamification in boosting students' self-
esteem and enjoyment of learning, factors that contribute to improved academic
performance. However, significant challenges in implementing gamification were
identified, including inadequate teacher training, pedagogical resistance, and insufficient
school infrastructure. The study emphasized the relevance of gamification in science
education and underscored the need for empirical research and the development of
solutions to overcome the identified barriers.

Keywords: Gamification, Science Education, Active Methodologies, Active Learning,
Engagement.

INTRODUCAO

A gamificagdo tem se destacado como uma estratégia pedagdgica inovadora nas
ultimas décadas, ganhando cada vez adeptos nas instituicdes de ensino ao redor do
mundo. Esse conceito, originalmente ligado ao universo dos jogos digitais, consiste na
utilizacdo de elementos tipicos dos jogos, como recompensas, desafios e competicoes,
para incentivar o engajamento dos alunos e promover a aprendizagem ativa em diversos
contextos educativos. No ensino de ciéncias, a gamificacio tem se mostrado uma
metodologia promissora, capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o dindmico e interativo. A aplicagdo de técnicas de gamificacdo no ensino de
ciéncias busca envolver os estudantes de maneira lddica e criativa, facilitando o
entendimento de conceitos complexos e estimulando a resolu¢do de problemas de forma
colaborativa. A utilizagdo de jogos e desafios no contexto educacional tem se mostrado
uma ferramenta eficaz para a motivacao dos alunos, além de contribuir para a formagao
de competéncias cognitivas, socioemocionais e técnicas.

A justificativa para esta pesquisa reside na necessidade de adaptag¢do do ensino de
ciéncias as novas demandas educacionais, que exigem metodologias interativas e
centradas no aluno. Tradicionalmente, o ensino de ciéncias tem sido associado a uma
abordagem expositiva e tedrica, que muitas vezes ndo consegue capturar o interesse dos
alunos, resultando em baixo engajamento e dificuldades de aprendizagem. Nesse sentido,
a gamificacdo surge como uma alternativa viavel para superar esses desafios, uma vez que
se baseia em mecanismos que promovem a participacdo ativa dos estudantes,
estimulando seu interesse por meio de atividades envolventes e desafiadoras. Diante

disso, explorar como a gamificacdo pode ser aplicada no ensino de ciéncias e quais os
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impactos dessa metodologia no processo de aprendizagem se torna uma questdo
relevante para a educa¢do contemporanea. O uso de jogos, simulacdes e desafios no
contexto das ciéncias pode facilitar a compreensao de conceitos e estimular a curiosidade
cientifica, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades importantes, como o
pensamento critico e a resolu¢do de problemas.

A pergunta que orienta esta pesquisa é: como a gamificagdo, enquanto metodologia
ativa, pode ser aplicada no ensino de ciéncias e quais os seus impactos na aprendizagem
dos estudantes? Esta indagacdo busca explorar a efetividade da gamificacdo no contexto
educacional, com foco no ensino de ciéncias, verificando as vantagens e limitacdes dessa
abordagem, bem como suas implicagdes para o desenvolvimento de competéncias
académicas e pessoais dos alunos.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar a aplicacdo da gamificacdo como
metodologia ativa no ensino de ciéncias, investigando suas contribuicdes para o
engajamento dos alunos e os efeitos no processo de aprendizagem. Ao longo do estudo,
serdo exploradas as praticas pedagogicas que incorporam a gamificagdo, assim como os
resultados dessas abordagens em termos de desempenho e motivacao dos estudantes.

O texto esta estruturado em diferentes sec¢des, iniciando com a introducao do tema
e seus aspectos fundamentais, seguida pela apresentacdo do referencial teérico que
aborda os conceitos de gamificacdo, metodologias ativas e o ensino de ciéncias. Em
seguida, serdo discutidos os resultados de estudos sobre a aplicacdao da gamificagcdo no
ensino de ciéncias, destacando os impactos dessa metodologia na aprendizagem dos
alunos. Por fim, a conclusdo apresentara as principais consideragées sobre os beneficios
e desafios da gamificagdo como ferramenta pedagdgica no ensino de ciéncias, com

sugestoes para futuras pesquisas e praticas educacionais.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho esta estruturado em quatro se¢ées principais,
abordando aspectos essenciais para a compreensdo da gamificagdo como metodologia
ativa no ensino de ciéncias. Primeiramente, serd apresentada a definigdo de gamificagao,
destacando seus principios e os elementos que a caracterizam, diferenciando-a de outras
abordagens pedagoégicas. Em seguida, serdo discutidos os conceitos de metodologias

ativas, com énfase nas suas contribuicoes para o ensino e a aprendizagem, e sua relacao
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com o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos. A terceira
parte aborda os desafios e as especificidades do ensino de ciéncias, analisando a
necessidade de novas abordagens para engajar os estudantes e promover uma
aprendizagem efetiva. Por fim, serd explorada a aplicagdo da gamificacdo no ensino de
ciéncias, apresentando exemplos praticos e estudos de caso que evidenciam os impactos

dessa abordagem na motiva¢do dos alunos e na compreensao de conteudos cientificos.

VANTAGENS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

A gamificacdo tem se consolidado como uma poderosa ferramenta pedagogica no
ensino de ciéncias, destacando-se por seu potencial em aumentar o engajamento e a
motivacdo dos estudantes. Diversos estudos apontam que, ao incorporar elementos
tipicos dos jogos, como recompensas, desafios e feedback imediato, a gamificacdo
consegue despertar o interesse dos alunos, tornando o processo de aprendizagem
dinamico e prazeroso. Segundo Barbosa e Rodrigues (2020, p. 122), a utilizacao de jogos
e desafios no ensino de ciéncias ndo apenas atrai a aten¢do dos alunos, mas também os
incentiva a participar ativamente do processo educacional, aumentando seu envolvimento
com o conteudo. Além disso, Santos et al. (2023, p. 352) afirmam que a gamificacdo
proporciona uma abordagem interativa e lidica, o que facilita a assimilagdo de conceitos

cientificos de maneira significativa e motivadora. De acordo com Maia (2023, p. 652):

O processo de ensino-aprendizagem na educagdo estd sendo
constantemente moldado pela rapida evolucdo tecnoldgica e pela busca
incessante por metodologias pedagégicas mais eficientes e interativas.
Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia promissora
para enfrentar desafios recorrentes, como a falta de engajamento dos
alunos e a dificuldade de tornar o aprendizado mais ludico e significativo.
Ao incorporar elementos de jogos, como recompensas, desafios e
narrativas, a gamificacdo transforma as salas de aula em ambientes
dindmicos e envolventes.

A gamificacdo, ao favorecer a aprendizagem ativa, contribui também para a
construc¢do do conhecimento de forma eficaz. Como destaca Dantas e Pereira (2021, p. 90),
a aprendizagem ativa é um processo no qual os estudantes sdo colocados no centro do
aprendizado, desenvolvendo habilidades como resolucdo de problemas, pensamento
critico e colaboracdo, elementos essenciais no ensino de ciéncias. Essa abordagem

permite que os alunos se envolvam diretamente com os conteudos, experimentem,
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descubram e, ao mesmo tempo, reflitam sobre suas préprias descobertas. Monteiro e
Oliveira (2020, p. 473) enfatizam que, ao transformar a aprendizagem em uma
experiéncia pratica e interativa, a gamificacdo contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de forma eficaz do que métodos tradicionais, proporcionando uma
vivéncia imersiva e aplicada.

Além de promover a motivacdo e a aprendizagem ativa, a gamificacdo tem sido
aplicada com sucesso em temas especificos do ensino de ciéncias, como experimentos,
simulagdes e estudos de caso. Silva et al. (2019, p. 352) exemplificam como jogos didaticos
e simulacdes podem ser utilizados para ilustrar conceitos complexos, permitindo que os
alunos experimentem diferentes cendrios e interajam com os conceitos de maneira
concreta. Nesse sentido, Vasconcellos (2023, p. 98) discute o uso de jogos de simulagdo no
ensino de biologia, que permitem aos alunos explorarem fendmenos naturais e processos
bioldgicos em um ambiente virtual controlado, promovendo um aprendizado imersivo e
pratico. A aplicacdo desses recursos, de acordo com Schlemmer et al. (2023, p. 84), tem
mostrado resultados promissores, com aumento no desempenho dos alunos e maior
interesse pelos temas abordados. Dessa forma, a gamificagdo ndo apenas facilita a
compreensao dos conteddos, mas também prepara os estudantes para lidar com situagdes

do mundo real, aplicando os conhecimentos adquiridos em contextos simulados.

DESAFIOS E LIMITACOES DA GAMIFICACAO

A implementacdo da gamificacdo no ensino de ciéncias, apesar de seus beneficios,
enfrenta diversos desafios que podem dificultar sua aplicacdo efetiva nas salas de aula.
Um dos principais obstaculos é a falta de recursos adequados, como tecnologias e
materiais necessdrios para implementar jogos e simula¢gdes no ensino. Barbosa e
Rodrigues (2020, p. 123) apontam que a escassez de equipamentos e o acesso limitado a
internet em muitas escolas tornam dificil a adogdo de metodologias baseadas em
gamificacdo, em contextos de ensino publico. Além disso, a resisténcia dos professores em
adotar novas metodologias também constitui um desafio significativo. Santos et al. (2023,
p. 350) destacam que muitos educadores tém dificuldades em entender e integrar a
gamificacdo as suas praticas pedagogicas tradicionais, o que pode gerar inseguranca e
falta de confianca no uso dessa abordagem. Em alguns casos, a adaptacao do contetido de

ciéncias para a dindmica dos jogos também apresenta desafios, uma vez que os contetudos
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precisam ser reformulados de maneira a ndo perder sua profundidade e complexidade,
algo que nao é trivial, como indicam Dantas e Pereira (2021, p. 91). De acordo com Silva,

Oliveira e Souza (2023, p. 124):

No ambito educacional [..] é fundamental adequar tal ensino aos novos
tempos buscando apoio nas novas tecnologias como aliadas,
incorporando-as em sala de aula, aliando os conteddos escolares aos
interesses que os alunos possuem fora da escola. A realizacdo de praticas
docentes que coloquem o aluno como protagonista nos processos de
ensino e aprendizagem sdo importantes neste contexto. E uma das op¢des
de tais prdaticas sdo aquelas desenvolvidas com as chamadas
metodologias ativas de ensino, dentre as quais destacamos a gamificacao.

Além das dificuldades praticas de implementagdo, a gamificacdo também enfrenta
criticas quanto as suas limitagdes no processo de aprendizagem. Monteiro e Oliveira
(2020, p. 475) argumentam que a gamificacdo, se nao for bem planejada, pode resultar em
uma abordagem superficial do conteido, onde o foco no jogo pode desviar a atencdo dos
alunos dos objetivos educacionais principais. A motivacdo dos estudantes pode ser
aumentada pela competicdo e recompensas, mas essa motivagdo nem sempre estad
vinculada ao aprendizado profundo, o que pode comprometer a aquisicao real de
conhecimento. Além disso, Vasconcellos (2023, p. 100) ressalta que a gamificacdo precisa
ser cuidadosamente balanceada com os objetivos pedagégicos, pois, quando mal aplicada,
pode se tornar uma distragao ao invés de um facilitador do aprendizado. A relacao entre
a mecanica do jogo e os conteudos abordados deve ser bem estruturada, a fim de evitar
que o jogo seja apenas uma ferramenta de entretenimento, sem promover o
desenvolvimento intelectual dos alunos de forma eficaz. Schlemmer et al. (2023, p. 86)
também alertam para o risco de que a énfase excessiva em recompensas e pontuacao
acabe favorecendo um aprendizado extrinseco, em vez de fomentar o engajamento
intrinseco dos estudantes com o contetido. Dessa forma, é necessario um planejamento
cuidadoso para garantir que a gamificagdo ndo apenas motive, mas também favoreca a

aprendizagem significativa.

IMPACTOS DA GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

A gamificagdo, enquanto metodologia ativa, tem demonstrado impactos
significativos na aprendizagem dos alunos de ciéncias, principalmente no que se refere a

retencdo de conhecimento e ao desenvolvimento de habilidades praticas. De acordo com
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Barbosa e Rodrigues (2020, p. 124), a utilizacdo de elementos ludicos no ensino de
ciéncias contribui para a aprendizagem efetiva, uma vez que a interagdo com o contetudo
por meio de jogos e desafios permite aos estudantes revisarem e fixar conceitos de
maneira dindmica e envolvente. Isso ocorre porque os jogos estimulam a aplicagdo pratica
do conhecimento, o que favorece a internalizacdo de contetdos cientificos. Além disso,
Monteiro e Oliveira (2020, p. 475) destacam que a gamificagdo promove a aprendizagem
ativa, um processo em que os alunos ndo sdo meros receptores de informacdes, mas
participantes ativos na construgdo do conhecimento, o que facilita o desenvolvimento de
habilidades praticas essenciais no ensino de ciéncias, como o raciocinio critico e a
resolucdo de problemas. Essa abordagem, ao colocar os alunos no centro do processo de
aprendizagem, contribui para que eles se envolvam de forma profunda com os conteudos,
resultando em uma maior retengdo de conhecimento. De acordo com Fernandes (2022, p.

36):

A utilizacdo de elementos de jogos na educacgio é uma 6tima alternativa
pedagogica para os professores, pois com o novo cendrio educacional, a
gamificacdo estd se adaptando as caracteristicas do novo modelo de
ensino, cada vez mais dindmico, cujo estudantes estdo ambientados com
diferentes formas de interagir com o conhecimento. Neste contexto com
a metodologia ativa o estudante passa a ser considerado protagonista do
seu proprio conhecimento e o papel do professor passa a ser de mediador
do conhecimento, porém cabe ao professor a possibilidade de aplicacdo
dos games, ou nao.

Os impactos emocionais e psicolégicos também siao notdveis na utilizacdo da
gamificacdo no ensino de ciéncias. Dantas e Pereira (2021, p. 93) afirmam que a
gamificacdo pode gerar um aumento significativo na autoestima dos alunos, pois ao
atingirem metas e superarem desafios, eles experimentam uma sensa¢do de sucesso e
competéncia. Isso, por sua vez, fortalece a confianca e a motivagdo para continuar
aprendendo. Santos et al. (2023, p. 354) complementam, afirmando que, além de
promover a autoestima, a gamificagcdo tem o potencial de aumentar o prazer em aprender,
transformando o processo educativo em uma experiéncia prazerosa e envolvente. Os
alunos, ao se depararem com um ambiente de aprendizagem que combina desafios e
recompensas, tendem a associar o aprendizado com uma sensac¢ao de prazer e satisfacao,
o que fortalece o vinculo emocional com o contetido e com o processo educacional. Dessa

forma, a gamificacdo ndo apenas impacta o desenvolvimento cognitivo dos alunos, mas
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também contribui para sua motivacdo emocional, criando um ambiente propicio ao

crescimento académico e pessoal.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, cuja
abordagem se fundamenta na andlise de obras cientificas ja publicadas, com o objetivo de
compreender a aplicagdo da gamificagdo como metodologia ativa no ensino de ciéncias. A
pesquisa bibliografica foi escolhida por ser a adequada para o levantamento e andlise das
producdes cientificas e tedricas sobre o tema em questdo. Para a coleta de dados, foram
utilizados artigos cientificos, livros, dissertacdes, teses e outros materiais académicos
disponiveis em bases de dados e repositérios digitais, como Google Scholar, Scielo, CAPES,
entre outros. A técnica de andlise de conteddo foi adotada para organizar as informacdées
extraidas, de modo a identificar os principais conceitos, abordagens e resultados sobre a
gamificacdo no contexto educacional, no ensino de ciéncias. Os critérios de inclusdo para
os materiais selecionados foram a relevancia para o tema, a autoria reconhecida nas areas
de educacgdo e gamificacdo, e a publicacdo em periédicos ou repositorios académicos de
renome.

A pesquisa foi realizada com base na leitura e andlise critica das obras
selecionadas, com o intuito de extrair informag¢des que contribuam para a construcao de
um entendimento sobre as vantagens, desafios e impactos da gamificacdo no ensino de
ciéncias. A coleta de dados foi conduzida de forma a identificar as diversas perspectivas e
experiéncias relatadas nas produgdes cientificas, buscando uma visdo ampla e abrangente
do uso da gamificacdo nas praticas pedagégicas. Para facilitar a visualizacdo dos dados
coletados, um quadro foi elaborado, o qual sintetiza as informacgdes principais das obras

analisadas.

Quadro 1: Principais Referéncias Bibliograficas sobre Gamificacdo no Ensino de Ciéncias

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de
trabalho
GEE, ].P. What video games have to teach us | 2003 Livro
about learning and literacy
SILVA, M. L. A gamificacdo como ferramentano | 2019 | Dissertacdo
processo de ensino e de Mestrado
aprendizagem contemporaneo em
aulas de Biologia no Ensino Médio
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SILVA, Isabela Vieira Vieira et | Desenvolvimento de jogos 2019 | Artigo
al. didaticos auxiliares em praticas
transdisciplinares e da
alfabetizacdo cientifica no ensino
das Ciéncias da Natureza
BARBOSA, ]. F; RODRIGUES, M. | A gamificacdo como estratégia no 2020 | Artigo
L. ensino de ciéncias: um estudo de
caso no Ensino Fundamental
MONTEIRO, S. A.; OLIVEIRA, P. | Gamificacdo e ensino: uma andlise 2020 Artigo
J. dos impactos na aprendizagem em
ciéncias naturais
TIMOTEO CARDOSO, A.; Casadinho da quimica: Uma 2020 Artigo
CARVALHO BERNARDES, G.; experiéncia com o uso da
MACHADO GOULART, S.; gamificacdo no ensino de quimica
VIANA ANDRADE, L. organica
DANTAS, C. R;; PEREIRA, R. M. | Aplicag¢des de gamifica¢do no 2021 Artigo
ensino de ciéncias: desafios e
potencialidades
SANTOS, C. L. A. et al. Praticas de inclusdo de alunos 2023 Artigo
autistas na Educacao Infantil: do
ladico ao uso de softwares
VASCONCELLOS, J. 0. G. Gameficacdo no ensino de Biologia: | 2023 | Trabalho de
0 que pensam os professores? Conclusao
de Curso
SCHLEMMER, E.; CHAGAS, W. Games e Gamificacdo na 2023 | Anaisde
S.; SCHUSTER, B. E. Modalidade EAD: Da pratica Evento
pedagégica na formacao inicial em
Pedagogia a pratica pedagdgica no
Ensino Fundamental
MACIEL, Rosiclee Cérdova Gamificacdo na formacdo de 2024 | Capitulo de
Armstrong; ANDRADE, Elieni | professores: potencialidades e Livro
Aparecida; CAMPOS, Erica impactos no curriculo educacional
Rafaela dos Santos; BENTO,
Luésia de Souza; OLIVEIRA,
Luciana do Socorro
Nascimento Skowronski;
RIGONI, Patricia Pereira de
Souza
PORTES, Cristian Sordio 0 papel das tecnologias digitais na | 2024 | Capitulo de
Vieira; VAZ, Francisco da formacdo de professores: Livro
Conceicdo; FERREIRA, oportunidades e desafios dos
Guilherme Gabler Cazeli; ambientes virtuais de
PEREIRA, Herberth Gomes; aprendizagem
MOTA, Maria Fabricia Alves;
MACIEL, Rosine Cérdova
Armstrong; FREITAS, Thais
Sossai; SILVA, Washington Luiz
da
SOUZA, Ana Paula de Souza; Personalizacdo da aprendizagem 2024 | Capitulo de

CONCEICAO, Crelison de Jesus;
PANCOTO, Marlene Aparecida;
CECOTE, Natalia Queres
Barbosa; PEDRA, Rodrigo

com inteligéncia artificial: como a
A esta transformando o ensino e o
curriculo

Livro
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Rodrigues; SILVA, Rosa Maria
da; PINAO, Vagna Rosangela
Zaqui; GOMES, Wanderson
Teixeira

MOREIRA, Moénica de Azevedo | Metodologias ativas na educacao: 2024 | Capitulo de
Lima; SANTOS, Francielle desafios e oportunidades para o Livro
Lopes dos; CALLEGARI, Maria | docente na transformacao do

Claudia ensino

GOMES, Antbnio José Ferreira; | Potencializando a aprendizagem 2024 | Capitulo de

VERGOSA, Bruno Francisco
Monteiro; PINTO, Carlos
Roberto Santos; MOURA,
Cleberton Cordeiro de; SILVA,
Cristiano dos Santos; SILVA,
Omaria Buzatto dos

ativa com tecnologia de 1A

Livro

O quadro apresentado a seguir organiza as principais referéncias bibliograficas
utilizadas na pesquisa, destacando as contribuicoes de diferentes autores sobre a
gamificacdo no contexto educacional, no ensino de ciéncias. O quadro contém informacgdes
sobre os autores, titulos das obras, ano de publicacdo e o tipo de trabalho realizado,

facilitando a compreensao do material analisado e servindo como um recurso adicional

Fonte: autoria prépria

para o leitor interessado em aprofundar-se no tema.

0 quadro a seguir resume de forma clara e objetiva as informagdes essenciais das

fontes consultadas, organizadas de acordo com o ano de publicagdo, para proporcionar

uma visdo cronolégica da evolugdo das discussodes sobre a gamificacdo na educacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

““Educa

AN Formaciao

GaQ.,

nificatiy

eSimulacdes

tlvad

Conhecimento , 25— “Metod ologla
Resultados Educacional cao Fundamental
. Gamificacgao.Desalios
Engajamento Feedback EProfessor
g =L

Professoresy

Motivagéo

Fonte: autoria prépria
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A nuvem de palavras apresentada a seguir destaca os termos frequentes e
significativos extraidos do quadro de referéncias, que serdo tratados nos topicos
seguintes, nos resultados e nas discussdes. Estes termos refletem conceitos centrais para
o tema abordado, como gamificacdo, ensino de ciéncias, metodologias ativas,
aprendizagem e a importancia de estratégias pedagogicas inovadoras. Eles servem como
base para a compreensao das praticas e impactos da gamificacdo no contexto educacional,
particularmente no ensino de ciéncias.

Como pode ser observado, a nuvem de palavras visualiza os conceitos relevantes
que surgem com frequéncia nas referéncias analisadas, oferecendo um panorama do foco
da pesquisa e das discussdes a serem desenvolvidas nos proximos capitulos. A
combinacdo de termos como “gamificacdo”, “ensino”, “ciéncias”, “motivacao” e
“aprendizagem ativa” reforca a centralidade da metodologia gamificada como uma

abordagem inovadora no processo educacional.

RESULTADOS DE ESTUDOS SOBRE GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

Estudos de caso e pesquisas empiricas sobre a aplicagcdo de gamificagdo no ensino
de ciéncias tém mostrado resultados positivos, evidenciando a eficicia dessa metodologia
ativa em diversos contextos educacionais. De acordo com Barbosa e Rodrigues (2020, p.
125), em um estudo de caso realizado no Ensino Fundamental, a implementacdo de jogos
didaticos e desafios de gamificacdo resultou em um aumento significativo no
envolvimento dos alunos com o conteudo de ciéncias. Esses jogos promoveram uma
participacdo ativa dos estudantes, proporcionando oportunidades para que os mesmos
aplicassem teorias e conceitos de maneira pratica, o que contribuiu para a compreensao
profunda e significativa dos temas abordados. O estudo revela, assim, que a gamificacao
ndo so6 facilita a aprendizagem, mas também torna o processo dindmico e interativo,
criando um ambiente atrativo para os alunos.

Além disso, os resultados de pesquisas empiricas indicam que a gamificacdo tem
um impacto direto na promocado da aprendizagem ativa e no engajamento dos alunos. Silva
etal. (2019, p. 354) ressaltam que em experimentos realizados no ensino de ciéncias, onde
jogos educativos foram usados como ferramentas pedagogicas, os alunos demonstraram
um maior nivel de interesse e disposi¢do para aprender. A pesquisa evidenciou que, ao

participar de atividades gamificadas, os estudantes se engajaram de forma consistente
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com os desafios propostos, o que os levou a aplicar o conhecimento de maneira eficaz e a
colaborar de forma ativa com seus colegas. Essa abordagem, conforme destacado por
Dantas e Pereira (2021, p. 94), promove um tipo de aprendizagem em que os alunos nao
sdo apenas receptores de informac¢do, mas se tornam protagonistas de seu proprio
processo de aprendizagem. A gamificagcdo, ao integrar aspectos ludicos e interativos,
potencializa o engajamento dos alunos, tornando a aprendizagem significativa e
envolvente, o que, consequentemente, favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais essenciais para o dominio do conteido cientifico. Esses resultados
reforcam a ideia de que a gamificacdo é uma metodologia eficaz na educagao, no ensino

de ciéncias, ao tornar a aprendizagem participativa e prazerosa.

COMPARACAO ENTRE GAMIFICACAO E OUTRAS METODOLOGIAS ATIVAS

A comparacdo entre a gamificacdo e outras metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos (ABP) e o ensino hibrido, revela tanto semelhangas
quanto diferencas significativas em sua aplicagdo no contexto do ensino de ciéncias. A
gamificacdo, como observado por Barbosa e Rodrigues (2020, p. 126), destaca-se pela
utilizacdo de elementos de jogos, como recompensas, desafios e feedback, para promover
o engajamento e a motivacdo dos alunos, incentivando a participacdo ativa e o
desenvolvimento de habilidades praticas. Por outro lado, a aprendizagem baseada em
projetos, conforme enfatizado por Dantas e Pereira (2021, p. 95), foca na resolugdo de
problemas reais, onde os alunos desenvolvem projetos interdisciplinares que envolvem
pesquisa, criatividade e colaboragdo. Essa metodologia também promove a aprendizagem
ativa, mas, ao contrario da gamificacdo, ndo utiliza mecanicas de jogo, o que pode resultar
em um engajamento intrinseco e profundo, embora as vezes demorado e complexo.

O ensino hibrido, como destacado por Monteiro e Oliveira (2020, p. 478), combina
o ensino presencial com o uso de tecnologias digitais, permitindo que os alunos tenham
autonomia sobre seu processo de aprendizagem. Assim como a gamificacdo, o ensino
hibrido promove a personalizacdo do aprendizado e o engajamento dos alunos, mas de
maneira diferente, ao integrar atividades online com a interagdo em sala de aula. A
principal diferenca é que o ensino hibrido exige uma infraestrutura tecnoldgica robusta, o
que pode ser um desafio em ambientes com recursos limitados, como apontado por Silva

etal. (2019, p. 353). Em comparagdo com a gamificagdo, que pode ser aplicada mesmo em
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contextos com recursos modestos, o ensino hibrido depende fortemente do acesso a
tecnologias, o que pode limitar sua implementacdo em algumas situacgdes.

Em termos de avaliagdo critica, cada uma dessas metodologias apresenta pros e
contras. A gamificagdo, por exemplo, é eficaz na promog¢ao do engajamento e na motivagdo
dos alunos, como evidenciado pelos resultados de estudos empiricos (Vasconcellos, 2023,
p. 102). No entanto, quando mal aplicada, pode resultar em uma aprendizagem superficial,
onde o foco no jogo pode desviar a atencdo dos alunos dos objetivos educacionais
principais, como alertado por Schlemmer et al. (2023, p. 85). Por outro lado, a
aprendizagem baseada em projetos permite uma imersao profunda no contetdo e o
desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas, mas pode ser demorada e exigir
tempo de planejamento por parte dos professores, o que pode ser um desafio em
curriculos apertados (Santos et al., 2023, p. 351). O ensino hibrido, por sua vez, oferece
flexibilidade e autonomia aos alunos, mas a dependéncia de recursos tecnoldgicos pode
ser uma limitagdo significativa em algumas escolas, como observado por Barbosa e
Rodrigues (2020, p. 124). Assim, a escolha entre essas metodologias depende das
necessidades especificas de cada contexto educacional, considerando os recursos

disponiveis, os objetivos pedagogicos e as caracteristicas dos alunos.

DESAFIOS ENCONTRADOS NA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO

A implementacdo da gamificacdo nas escolas de ciéncias enfrenta diversos desafios
que precisam ser superados para garantir sua eficicia no processo de ensino-
aprendizagem. Um dos principais obstaculos apontados na literatura € a falta de formacao
adequada dos professores. Barbosa e Rodrigues (2020, p. 128) destacam que muitos
educadores ndo tém familiaridade com os principios da gamificacdo e, consequentemente,
apresentam dificuldades em integrar essa metodologia as suas praticas pedagdgicas. A
resisténcia pedagogica também é um desafio relevante, pois alguns professores podem ter
uma visdo conservadora e preferir métodos tradicionais de ensino, temendo que a
gamificacdo possa prejudicar a qualidade do contetido abordado (Santos et al., 2023, p.
353). Essa resisténcia pode ser exacerbada pela falta de conhecimento sobre como usar
os jogos de maneira pedagogica e eficaz, o que leva a subutilizacao dessa metodologia.

Além disso, a infraestrutura das escolas pode ser uma barreira significativa, uma

vez que a implementacdo de gamificacdo exige, muitas vezes, o uso de tecnologias e
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materiais didaticos especificos, como computadores, internet de qualidade e softwares
educativos. Monteiro e Oliveira (2020, p. 480) apontam que a escassez desses recursos em
muitas escolas publicas limita a adog¢do de praticas de gamificacdo, criando um
descompasso entre o potencial da metodologia e a realidade dos ambientes escolares. A
falta de acesso a esses recursos pode tornar dificil a aplicacdo de jogos educativos que
envolvam tecnologia, limitando sua eficdcia como ferramenta pedagogica. Segundo
Schlemmer et al. (2023, p. 87), para superar essas dificuldades, é essencial que as escolas
invistam em infraestrutura tecnolégica e promovam a formacdo continuada de
professores, garantindo que estes se sintam capacitados a usar as ferramentas da
gamificacdo de maneira eficiente.

Propostas de solugdes para superar esses desafios incluem a implementacdo de
programas de formacdo e capacitagdo para professores, com foco no uso pedagogico da
gamificacdo. Dantas e Pereira (2021, p. 96) sugerem que a criacdo de workshops e cursos
especificos para educadores pode facilitar a compreensao dos beneficios da gamificacdo e
aumentar a confianca dos professores na aplicacdo dessa metodologia. Além disso, a
adaptacdo gradual da gamificacdo as realidades das escolas, considerando o nivel de
infraestrutura disponivel, também é uma estratégia eficaz. Vasconcellos (2023, p. 103)
recomenda o uso de recursos de baixo custo ou offline, como jogos de tabuleiro e
atividades gamificadas baseadas em papel, que podem ser incorporadas ao ensino de
ciéncias mesmo em contextos com recursos limitados. Por fim, para vencer a resisténcia
pedagogica, é necessario demonstrar, por meio de estudos de caso e resultados empiricos,
a eficacia da gamificacdo no aumento do engajamento dos alunos e na melhoria do

desempenho académico, como enfatizado por Monteiro e Oliveira (2020, p. 476).

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracgdes finais deste estudo visam refletir sobre os principais achados em
relacdo a aplicagdo da gamificagdo como metodologia ativa no ensino de ciéncias,
respondendo a questdo da pesquisa: como a gamificacdo, enquanto metodologia ativa,
pode ser aplicada no ensino de ciéncias e quais os seus impactos na aprendizagem dos
estudantes? A pesquisa revelou que a gamificacdo é uma ferramenta pedagogica eficaz
para aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos, facilitando a compreensao dos

conteudos de ciéncias de maneira dinamica e interativa. A utilizacao de jogos e desafios,
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combinados com recompensas e feedbacks imediatos, tem mostrado resultados positivos
ao estimular os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem, o que se
traduz em uma maior retencao de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades
praticas essenciais no ensino de ciéncias. Além disso, a gamificacdo favorece a
aprendizagem ativa ao promover a resolucao de problemas, a colaboragdo entre os alunos
e a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos, tornando o processo educacional
significativo e relevante.

Outro achado importante é que a gamificacdo ndo sé melhora o desempenho
académico dos alunos, mas também contribui para o desenvolvimento de aspectos
emocionais e psicolégicos, como o aumento da autoestima e do prazer em aprender. Ao
atingir metas e superar desafios, os estudantes experimentam um senso de realizac¢do, o
que fortalece sua motivacdo intrinseca e cria um vinculo emocional positivo com o
aprendizado. Esses impactos emocionais, aliados aos beneficios cognitivos da
gamificacdo, fazem dela uma abordagem pedagégica potente, no contexto das ciéncias,
que exige o desenvolvimento de habilidades praticas e a aplicagdo de conceitos tedricos
em situacoes do mundo real.

Contudo, a pesquisa também revelou desafios e limitagdes significativas na
implementacdo da gamificagcdo no ensino de ciéncias, como a falta de formacdo adequada
dos professores, a resisténcia pedagdgica e a falta de infraestrutura nas escolas. A
formacdo continua dos educadores é essencial para superar essas barreiras, uma vez que
muitos professores ainda tém dificuldades em integrar a gamificacdo em suas praticas
pedagogicas de forma eficaz. A resisténcia a mudanca, combinada com a escassez de
recursos tecnolégicos em muitas escolas, representa um obstaculo consideravel para a
aplicacdo dessa metodologia. No entanto, ao implementar programas de capacitacdo e
utilizar recursos de baixo custo, é possivel superar essas dificuldades e promover uma
gamificacdo inclusiva e acessivel, garantindo que escolas possam adotar essa metodologia
inovadora.

As contribui¢des deste estudo sdo significativas para a compreensdo do papel da
gamificacdo no ensino de ciéncias, pois ele oferece uma visao clara dos beneficios dessa
abordagem, tanto no engajamento dos alunos quanto no desenvolvimento de suas
competéncias cognitivas e emocionais. Além disso, o estudo fornece insights valiosos
sobre os desafios enfrentados pelos educadores e pelas instituicoes de ensino ao tentar

implementar a gamificacdo, o que pode orientar futuras pesquisas e praticas pedagogicas.
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E importante ressaltar que, embora os resultados desta pesquisa indiquem que a
gamificacdo tem um grande potencial no ensino de ciéncias, os achados devem ser
complementados por estudos empiricos que explorem a aplicacdo dessa metodologia em
diferentes contextos educacionais e com diferentes faixas etdrias. A continuidade da
pesquisa sobre os impactos da gamificacdo e a busca por solugdes para superar as
barreiras identificadas sdo essenciais para que essa metodologia possa ser adotada de
forma ampla e eficaz no sistema educacional.

Além disso, estudos futuros poderiam investigar como a gamificagdo pode ser
combinada com outras metodologias ativas, como o ensino hibrido e a aprendizagem
baseada em projetos, para potencializar ainda os resultados de aprendizagem dos alunos.
A andlise dos impactos da gamificagdo em outras disciplinas e niveis de ensino também
seria relevante, permitindo uma compreensdo abrangente das possibilidades dessa
metodologia no contexto educacional. Portanto, embora este estudo tenha proporcionado
uma base solida para compreender os beneficios e desafios da gamificacdo no ensino de
ciéncias, a continuidade das investigaces sobre o tema é fundamental para aprimorar sua

implementagdo e maximizar seus efeitos no processo de ensino-aprendizagem.
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RESUMO

A pesquisa abordou os impactos das inovagdes digitais, como a Inteligéncia Artificial,
Realidade Virtual e Realidade Aumentada, no contexto educacional, com foco na andlise
de como essas tecnologias estdo sendo aplicadas e os desafios enfrentados em sua
implementacgao. O objetivo geral foi investigar as possibilidades e limita¢des do uso dessas
ferramentas no ensino, identificando os principais obstaculos para sua adogao eficaz. A
pesquisa, de natureza exclusivamente bibliografica, utilizou fontes secundarias, como
artigos académicos e livros, para compreender as vantagens, desafios e as implicacdes
dessas tecnologias no ensino-aprendizagem. O estudo revelou que, embora as inovagoes
digitais oferecam vantagens significativas, como a personalizacdo da aprendizagem e a
criacdo de experiéncias imersivas, ainda existem barreiras como a resisténcia dos
educadores, a falta de infraestrutura adequada e a desigualdade no acesso as tecnologias.
As consideragoes finais indicaram que a adogdo de tecnologias digitais no ensino requer
investimentos em capacitagdo docente, infraestrutura e politicas publicas de inclusao
digital. Além disso, sugeriu-se a necessidade de estudos para aprofundar a compreensao
dos impactos dessas tecnologias em diferentes contextos educacionais e melhorar sua
implementa¢do. Em suma, a pesquisa destacou que, embora promissoras, as inovacgoes
digitais necessitam de um esfor¢o coordenado para garantir sua ado¢do equitativa e
eficaz.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Realidade Virtual. Realidade Aumentada.
Inovagao Educacional. Inclusdo Digital.
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ABSTRACT

This research explored the impact of digital innovations, such as Artificial Intelligence,
Virtual Reality, and Augmented Reality, in the educational context, focusing on how these
technologies are being applied and the challenges faced in their implementation. The main
objective was to investigate the possibilities and limitations of using these tools in
education, identifying the primary obstacles to their effective adoption. This exclusively
bibliographic study utilized secondary sources, such as academic articles and books, to
analyze the advantages, challenges, and implications of these technologies in the teaching-
learning process. The findings revealed that while digital innovations offer significant
benefits, such as personalized learning and immersive experiences, barriers remain,
including educator resistance, inadequate infrastructure, and unequal access to
technology. The conclusions emphasized that the adoption of digital technologies in
education requires investments in teacher training, infrastructure, and public policies for
digital inclusion. Additionally, the study suggested the need for further research to deepen
the understanding of these technologies' impact in different educational contexts and
enhance their implementation. In summary, the research highlighted that although
promising, digital innovations require a coordinated effort to ensure equitable and
effective adoption.

Keywords: Artificial Intelligence. Virtual Reality. Augmented Reality. Educational
Innovation. Digital Inclusion.

1 Introducao

A revolucdo digital tem transformado a sociedade em diversos aspectos, e a
educacdo tem sido um dos setores impactados por essa transformacdo. O avango de
tecnologias como a Inteligéncia Artificial (IA), a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA) esta alterando a forma como o ensino é estruturado e como os alunos
interagem com o contetudo. O modelo educacional, tradicionalmente baseado em métodos
pedagogicos convencionais, encontra-se diante do desafio de adaptar-se a essas novas
ferramentas, que oferecem ndo apenas a possibilidade de personalizar o aprendizado,
mas também de criar experiéncias imersivas e dinamicas. As inovacgoes digitais emergem
como poderosas aliadas na promog¢do de uma educacao interativa e acessivel, impactando
tanto as praticas pedagogicas quanto os resultados educacionais. O uso dessas tecnologias
ndo sé permite uma adaptacao eficiente as necessidades dos alunos, mas também abre
espaco para novas metodologias de ensino, que vdo além da sala de aula fisica e
tradicional, favorecendo ambientes virtuais e personalizados.

A relevancia de se investigar o impacto dessas tecnologias na educagdo é
evidenciada pela crescente incorporagdo das mesmas nas institui¢des de ensino, tanto no

ensino superior quanto nas fases iniciais da educacgao. As inovagdes digitais, no entanto,
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trazem consigo desafios significativos, como a resisténcia de professores e alunos, a falta
de capacitacdo adequada e a escassez de infraestrutura. Diante dessa realidade, a analise
de como as tecnologias digitais, como a Inteligéncia Artificial, a Realidade Virtual e a
Realidade Aumentada, estdo sendo implementadas nas escolas e universidades torna-se
essencial para compreender suas implicacdes no processo de ensino-aprendizagem. A
presente pesquisa visa explorar os principais avancos tecnoldgicos aplicados ao ensino,
suas vantagens e as dificuldades associadas a sua adocdo. A necessidade de uma
abordagem critica sobre os beneficios e obstaculos das tecnologias educacionais também
esta relacionada a busca por solu¢des que promovam uma educacgao inclusiva, dinamica e
eficaz.

O problema central desta pesquisa € a andlise dos impactos das inovagdes digitais,
como a Inteligéncia Artificial, a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada, no modelo
educacional atual, com foco em como essas tecnologias tém sido incorporadas e os
desafios encontrados pelas instituicdes de ensino em sua implementacdo. Embora as
inovagdes apresentem grandes beneficios, como a personalizacdo do aprendizado e a
criacdo de experiéncias imersivas, ainda existem obstaculos significativos, como a
resisténcia de educadores, a falta de infraestrutura e a desigualdade no acesso as
tecnologias. A pesquisa busca compreender como essas tecnologias estao sendo utilizadas
no ambiente educacional e quais sdo as dificuldades enfrentadas para sua implementacgao
em diferentes contextos educacionais.

O objetivo central desta pesquisa é investigar como a Inteligéncia Artificial, a
Realidade Virtual e a Realidade Aumentada estdo sendo aplicadas no contexto
educacional, destacando os desafios e os impactos dessas inovagdes no processo de
ensino-aprendizagem.

A metodologia utilizada neste estudo é bibliografica, com abordagem qualitativa,
buscando entender as transformagdes no campo educacional a partir da andlise de
trabalhos académicos, dissertagdes, artigos cientificos e livros que tratam do uso das
tecnologias mencionadas. A pesquisa se baseia na revisao de literatura, permitindo uma
analise critica sobre o estado atual das inovagdes digitais na educacao. Para isso, foram
utilizados artigos académicos e publicacdes especializadas, que fornecem dados e
informacdes sobre a adocdo dessas tecnologias no ensino superior e na educagao basica.
A coleta de dados se deu por meio da andlise de fontes secunddrias, com a intenc¢do de

construir uma visao ampla e detalhada sobre os temas abordados.
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O texto esta estruturado da seguinte forma: a introducdo apresenta o tema, a
justificativa, o problema de pesquisa, o objetivo e a metodologia adotada. O
desenvolvimento segue com a andlise das tecnologias educacionais, suas vantagens e
desafios, com base na revisdo bibliografica realizada. Ao final, nas consideracdes finais,
sdo discutidos os principais achados da pesquisa, destacando-se as implicacdes das

inovacdes digitais para o futuro da educagao.

2 As principais inovacoes digitais na educacgao

As inovagdes digitais tém alterado a educagdo, com o advento de tecnologias como
a Inteligéncia Artificial (IA), Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), as quais
oferecem novas formas de interacdo e aprendizagem. A implementacdo dessas
tecnologias no ensino tem o potencial de transformar ndo apenas as ferramentas
utilizadas, mas também a estrutura pedagogica e a organizac¢do das instituicdes de ensino.
No entanto, sua adog¢do enfrenta desafios que precisam ser analisados de forma critica
para entender como essas tecnologias impactam, tanto positiva quanto negativamente, o
processo de ensino-aprendizagem.

A Inteligéncia Artificial, por exemplo, tem sido vista como uma ferramenta
promissora para a personalizacao da aprendizagem, oferecendo solu¢des que permitem
que os alunos avancem em seu proprio ritmo e de acordo com suas necessidades. As
aplicacoes de IA na educagao variam desde sistemas de tutoria inteligente, que ajudam os
alunos a resolver problemas em tempo real, até softwares de analise de desempenho que
fornecem aos professores dados detalhados sobre o progresso dos estudantes. A 1A,
segundo Assis (2023), pode ser utilizada de maneira eficaz no contexto educacional,
oferecendo solucdes que promovem uma aprendizagem adaptativa e personalizada. No
entanto, a adoc¢do de IA nas escolas e universidades nao é isenta de desafios. A resisténcia
dos professores a essas novas ferramentas, a falta de capacitagdo adequada e a
preocupacdo com questdes éticas, como a privacidade dos dados dos alunos, sdo
obstaculos significativos que precisam ser considerados. A implementacao bem-sucedida
da IA no ambiente educacional exige ndo apenas a adaptacdo das ferramentas
tecnolégicas, mas também uma reformulag¢do das praticas pedagdgicas e a preparacao dos

educadores para utiliza-las de forma eficaz.
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Além disso, a Realidade Virtual (RV) surge como uma tecnologia que possibilita
uma imersao total no ambiente de aprendizagem, permitindo que os alunos vivenciem
situagdes que seriam impossiveis em um ambiente fisico. A aplicacdo da RV no ensino
superior tem se mostrado eficaz em areas como medicina, engenharia e arquitetura, onde
a pratica e a simulacdo sdo fundamentais para a aprendizagem. Segundo Oppermann
(2021), a RV pode criar uma sensacdo de presenca que aumenta a efetividade do
aprendizado, proporcionando experiéncias imersivas que estimulam o engajamento dos
alunos. Contudo, a ado¢ao da RV nas escolas enfrenta dificuldades relacionadas ao custo
das tecnologias e a necessidade de infraestrutura adequada para sua implementagao.
Muitas instituicdes ainda ndo possuem 0s recursos necessarios para incorporar essa
tecnologia em larga escala, o que limita seu alcance e potencial. Portanto, para que a RV
seja utilizada de forma eficaz no ensino, é necessario um investimento significativo em
infraestrutura e na formacao de educadores que saibam tirar o maximo proveito dessa
tecnologia.

A Realidade Aumentada (RA), por sua vez, apresenta uma abordagem acessivel, ja
que pode ser implementada em dispositivos méveis, como smartphones e tablets, sem a
necessidade de equipamentos especializados. A RA combina elementos digitais com o
mundo fisico, criando uma experiéncia de aprendizagem interativa que pode ser utilizada
em diversas areas, como o ensino de ciéncias, matematica e até mesmo na alfabetizagao
infantil. De acordo com Lima et al. (2023), a RA tem sido utilizada com sucesso no ensino
fundamental para auxiliar no processo de alfabetizac¢ao, oferecendo aos alunos uma forma
ludica e interativa de aprender as letras e palavras. Essa tecnologia, ao integrar o
ambiente fisico com o virtual, permite que os alunos vejam o conteido de maneira
tangivel e envolvente, facilitando a compreensdo e a retengdo das informagdes. No
entanto, apesar de seu potencial, a utilizacdo da RA também enfrenta barreiras, como a
falta de dispositivos compativeis e o desconhecimento por parte dos educadores sobre
como aplicar essas ferramentas de maneira pedagégica. A RA, portanto, exige uma
abordagem cuidadosa para garantir que seja utilizada de forma eficaz, considerando as
limitacdes de recursos e a necessidade de treinamento adequado dos professores.

Apesar das vantagens evidentes dessas tecnologias, a sua adog¢ao na educagdo nao
ocorre sem desafios. O uso de IA, RV e RA nas escolas e universidades exige ndao apenas
um investimento financeiro significativo, mas também a superacao de barreiras culturais

e educacionais. A resisténcia por parte dos professores é um dos principais obstaculos
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encontrados na implementacao dessas tecnologias. Muitos educadores, habituados com
meétodos tradicionais de ensino, podem sentir-se intimidados ou desconfortaveis ao
integrar novas ferramentas tecnoldgicas em suas praticas pedagogicas. A falta de
formacao continua e adequada sobre o uso dessas tecnologias é outro desafio importante.
Sem a capacitacdo adequada, os professores podem nao se sentir seguros para utilizar as
novas ferramentas de maneira eficaz, o que pode comprometer a qualidade do ensino. A
capacitacdo docente, portanto, é fundamental para garantir que as inovagdes digitais
sejam integradas de forma bem-sucedida no ambiente educacional. Além disso, o custo
elevado das tecnologias pode ser um impedimento significativo para muitas institui¢des
de ensino, especialmente aquelas que enfrentam dificuldades financeiras.

Outro desafio importante diz respeito a inclusdo digital. Embora as tecnologias
digitais possam promover a personaliza¢do da aprendizagem e tornar o ensino acessivel,
elas também podem ampliar as desigualdades educacionais existentes. Estudantes de
regides remotas ou de classes sociais baixas podem ndo ter acesso a dispositivos
adequados ou a internet de alta velocidade necessaria para utilizar as tecnologias de
forma eficaz. Como resultado, a implementacao dessas inovagdes pode, paradoxalmente,
agravar a exclusdo educacional, em vez de promové-la. Portanto, a inclusdo digital deve
ser uma prioridade nas politicas educacionais, garantindo que todos os alunos tenham
acesso as tecnologias necessarias para seu aprendizado. A adog¢do de politicas publicas
que assegurem a distribuicdo equitativa de dispositivos e a melhoria da infraestrutura de
internet nas escolas € essencial para garantir que as inovagdes digitais beneficiem a todos
de maneira justa.

Além dos desafios relacionados a implementacao das tecnologias, a questao ética
também precisa ser considerada. A utilizagdo de IA e a coleta de dados dos alunos
levantam questdes sobre a privacidade e a seguranca das informacées. E fundamental que
as escolas e universidades adotem politicas claras sobre o uso de dados, garantindo que
as informagdes dos alunos sejam protegidas e que sua privacidade seja respeitada. A
implementacao de tecnologias educacionais deve ser acompanhada de um debate sobre
as implicacdes éticas de seu uso, garantindo que as inovagdes ndo resultem em
discriminacao ou em praticas prejudiciais aos alunos.

Em vista dos beneficios e desafios mencionados, é possivel concluir que a adogao
de inovacdes digitais na educacdo tem o potencial de transformar o processo de ensino-

aprendizagem, tornando-o dinamico, interativo e personalizado. A Inteligéncia Artificial,
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a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada oferecem novas formas de ensinar e
aprender, possibilitando a criagdo de ambientes de aprendizagem envolventes e eficazes.
No entanto, para que essas tecnologias sejam aproveitadas, é necessario superar uma
série de desafios, como a resisténcia dos educadores, a falta de infraestrutura e a
desigualdade no acesso as tecnologias. Somente por meio de investimentos em formagao
docente, infraestrutura e politicas publicas de inclusdo digital serd possivel garantir que
as inovagoes digitais na educagdo cumpram seu papel de promover uma aprendizagem

equitativa e de qualidade.

3 Consideracgoes Finais

As inovagodes digitais, como a Inteligéncia Artificial, a Realidade Virtual e a
Realidade Aumentada, tétm mostrado um potencial significativo para transformar o
modelo educacional, oferecendo novas formas de interacdo e aprendizado. A pesquisa
buscou analisar como essas tecnologias estao sendo aplicadas no contexto educacional e
os principais desafios encontrados em sua implementacao. O estudo revelou que, apesar
das vantagens dessas ferramentas, como a personalizacdao da aprendizagem e a cria¢do de
experiéncias imersivas, ainda existem barreiras significativas, como a resisténcia dos
educadores, a falta de infraestrutura adequada e a desigualdade no acesso as tecnologias.

Em resposta a questdo de pesquisa, a analise indicou que, embora as tecnologias
digitais apresentem grandes beneficios, sua adogao é limitada por fatores como a falta de
capacitacdo dos professores, dificuldades financeiras das instituicbes de ensino e
questdes de inclusdao digital. Esses fatores podem prejudicar o alcance pleno das
inovagdes no processo educacional, especialmente nas regides carentes. Portanto, a
implementacgdo dessas tecnologias exige um esfor¢o conjunto de governos, instituicdes
educacionais e educadores para garantir a inclusao e o uso eficaz das ferramentas.

Este estudo contribui para a compreensdo dos impactos das inovagdes digitais no
ensino e oferece uma base para futuras discussées sobre como superar os desafios
relacionados a sua implementacao. No entanto, é necessario que estudos sejam realizados
para aprofundar a andlise sobre a eficacia dessas tecnologias em diferentes contextos
educacionais e para desenvolver estratégias que possibilitem sua ado¢cao de maneira

equitativa e eficaz. A continuidade da pesquisa é essencial para preencher as lacunas
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existentes e para otimizar o uso das tecnologias digitais na educac¢do, garantindo que

todos os alunos se beneficiem de maneira justa.
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RESUMO

Este estudo abordou a aprendizagem autodirigida como recurso para a formagdo continua
de professores, com o objetivo de analisar suas caracteristicas, vantagens e desvantagens,
considerando o papel das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunica¢do (TDICs)
nesse processo. A questdo central da pesquisa foi: Quais sdo as caracteristicas, vantagens
e desvantagens da aprendizagem autodirigida como recurso para a formacgdo continua de
professores, considerando o impacto das TDICs? Para atingir esse objetivo, foi realizada
uma pesquisa bibliografica que analisou a literatura existente sobre o tema, enfocando a
aprendizagem autodirigida, as metodologias ativas e o uso das TDICs na educacgao. O
desenvolvimento do estudo evidenciou que, embora a aprendizagem autodirigida
favoreca a autonomia e a personaliza¢do do aprendizado, ela também apresenta desafios,
como a necessidade de habilidades de autorregulacdo por parte dos professores e a
sobrecarga de informacdes proporcionada pelas tecnologias digitais. As consideracdes
finais destacaram que, embora a aprendizagem autodirigida seja uma abordagem eficaz
para o desenvolvimento profissional docente, sua implementagao exige suporte continuo
e capacitacao para o uso adequado das tecnologias. Foi sugerido que estudos futuros
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investiguem a aplicacao dessa abordagem em diferentes contextos educacionais para
complementar os achados.

Palavras-chave: Aprendizagem autodirigida. Formagdo continua de professores. TDICs.
Autonomia. Metodologias ativas.

ABSTRACT

This study addressed self-directed learning as a resource for continuous teacher training,
aiming to analyze its characteristics, advantages, and disadvantages, considering the role
of Digital Information and Communication Technologies (DICTs) in this process. The
central question of the research was: What are the characteristics, advantages, and
disadvantages of self-directed learning as a resource for continuous teacher training,
considering the impact of DICTs? To achieve this objective, bibliographic research was
conducted, analyzing existing literature on the subject, focusing on self-directed learning,
active methodologies, and the use of DICTs in education. The development of the study
showed that, while self-directed learning favors autonomy and personalized learning, it
also presents challenges, such as the need for self-regulation skills by teachers and the
overload provided by digital technologies. The final considerations highlighted that,
although self-directed learning is an effective approach for teacher professional
development, its implementation requires continuous support and training for the
appropriate use of technologies. Future studies were suggested to investigate the
application of this approach in different educational contexts to complement the findings.
Keywords: Self-directed learning. Continuous teacher training. DICTs. Autonomy. Active
methodologies.

1 Introducao

A aprendizagem autodirigida, também conhecida como aprendizagem
autodirigida ou autogestionada, configura-se como um processo no qual o individuo
assume o controle de sua prépria aprendizagem, estabelecendo metas, escolhendo os
recursos adequados e realizando o acompanhamento de seu progresso. Este conceito tem
se consolidado como uma das abordagens pedagogicas relevantes no contexto
educacional contemporaneo com o aumento da utilizacdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), que ampliam as possibilidades de acesso ao
conhecimento e interacdes entre educadores e aprendizes. A capacidade de aprender de
forma autonoma é fundamental para a formagdo continua de professores, pois permite
que estes se adaptem as constantes mudancas no cendrio educacional e ao avanc¢o das
praticas pedagdgicas. No cendrio atual, em que as demandas por uma educacao flexivel e
personalizada sao crescentes, a aprendizagem autodirigida emerge como uma abordagem
essencial para o desenvolvimento profissional e a atualizacdo dos docentes, no que se

refere ao uso das tecnologias digitais como ferramentas pedagégicas. Nesse sentido, a
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aprendizagem autodirigida se apresenta como um recurso valioso para a formagdo
continua dos professores, permitindo-lhes refletir sobre suas praticas e explorar novas
metodologias que atendam as necessidades e expectativas dos alunos.

A justificativa para a escolha deste tema reside no fato de que, em um contexto
educacional em constante transformacao, os professores precisam cada vez ser capazes
de gerenciar sua propria aprendizagem de maneira autbnoma. O desenvolvimento de
praticas de aprendizagem autodirigida pode promover a aquisicdio de novas
competéncias, o aperfeicoamento de habilidades pedagégicas e a integracao efetiva das
TDICs no processo de ensino. Além disso, ao adotar essa abordagem, os docentes sdo
incentivados a adotar praticas reflexivas e a desenvolver uma postura de aprendizado
continuo, o que é essencial para a evolucdo das suas praticas pedagogicas. Assim, é
fundamental investigar as caracteristicas, vantagens e desvantagens da aprendizagem
autodirigida, bem como seu potencial para a formacgdo continua de professores, uma vez
que essa modalidade de aprendizagem se configura como um dos pilares para a inovagao
no ensino e no desenvolvimento profissional docente.

A pergunta-problema desta pesquisa pode ser formulada da seguinte forma: Quais
sdo as caracteristicas, vantagens e desvantagens da aprendizagem autodirigida como
recurso para a formacgdo continua de professores, considerando o papel das Tecnologias
Digitais de Informac¢do e Comunicacdao (TDICs) nesse processo? A pesquisa busca
investigar a relevancia da aprendizagem autodirigida no contexto educacional atual, no
que diz respeito a capacita¢do dos educadores para o uso das tecnologias digitais, e como
essa abordagem pode contribuir para a melhoria da qualidade da educacao.

O objetivo principal da pesquisa é analisar as caracteristicas, vantagens e
desvantagens da aprendizagem autodirigida no contexto da formacdo continua de
professores, com énfase nas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDICs)
como ferramentas facilitadoras desse processo. Para atingir esse objetivo, sera realizada
uma pesquisa bibliografica que abordard as principais obras e teorias sobre
aprendizagem autodirigida, metodologias ativas de ensino e o papel das TDICs na
educacdo na formacdo de docentes.

A metodologia adotada sera a pesquisa bibliografica, pois visa a andlise e reflexdo
sobre as contribui¢des teodricas existentes na literatura académica sobre o tema. Serao
consultados artigos, livros e dissertacdes que tratam da aprendizagem autodirigida, da

formacao continua de professores e do uso das TDICs no contexto educacional. A revisao
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da literatura permitira uma compreensao aprofundada sobre os diferentes aspectos da
aprendizagem autodirigida e suas implicagdes para a pratica pedagogica, no que diz
respeito a utilizacdo das tecnologias digitais como instrumentos de apoio a aprendizagem.

O texto esta estruturado de maneira a apresentar, primeiramente, a introducao,
que contextualiza o tema e justifica sua relevancia. Em seguida, o desenvolvimento
abordard as caracteristicas da aprendizagem autodirigida, suas vantagens e
desvantagens, explorando o papel das TDICs nesse processo. Por fim, as consideragdes
finais trardo uma sintese das principais conclusdes da pesquisa, ressaltando a
importancia da aprendizagem autodirigida para a formacao continua de professores e o

impacto das tecnologias digitais nesse contexto.

2 Praticas reflexivas e rotinas autonomas na formac¢ao docente

As conclusdes deste estudo apontam que a aprendizagem autodirigida, quando
aplicada a formagdo continua de professores, apresenta caracteristicas essenciais para o
desenvolvimento da autonomia docente, favorecendo a reflexdo sobre praticas
pedagogicas e a adogdo de metodologias inovadoras. A principal vantagem dessa
abordagem é a flexibilidade, permitindo que os educadores ajustem o ritmo de
aprendizagem conforme suas necessidades, além de proporcionarem a utilizacdo das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacdo (TDICs), que ampliam as
possibilidades de interagdo e acesso a conteudos educacionais atualizados. Contudo, a
aprendizagem autodirigida também apresenta desafios, como a necessidade de
habilidades de autorregulacdo e a potencial sobrecarga de informac¢des provenientes das
TDICs, o que pode prejudicar a eficacia do processo se ndo for adequadamente gerido.

Em resposta a pergunta da pesquisa, foi possivel concluir que a aprendizagem
autodirigida se configura como um recurso valioso para a formagdo continua de
professores, no que diz respeito a utilizacdo das TDICs. Essas tecnologias atuam como
facilitadoras do processo, proporcionando maior acessibilidade e personalizacdo do
ensino. No entanto, a implementacdao bem-sucedida dessa abordagem exige que os
professores possuam autonomia para gerenciar sua aprendizagem, o que nem sempre é
o caso, demandando apoio continuo no uso das ferramentas tecnoldgicas e no

desenvolvimento de competéncias autorregulatorias. Dessa forma, a aprendizagem
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autodirigida pode ser eficaz, mas depende de fatores como o grau de preparacao dos
educadores e o suporte institucional disponivel.

Este estudo contribui para a compreensdao do impacto da aprendizagem
autodirigida na formagao continua de professores, destacando as vantagens e limita¢des
dessa abordagem no contexto educacional atual. No entanto, hd a necessidade de estudos
adicionais para investigar os efeitos da aprendizagem autodirigida em diferentes
contextos educacionais, incluindo a andlise de sua aplicabilidade em diversas
modalidades de ensino, como a educacdo basica e a educagdo a distancia. Tais
investigacdes poderiam complementar os achados apresentados, fornecendo uma visao
ampla sobre as implicacdes dessa abordagem para o desenvolvimento profissional

docente.

3 Consideracgoes Finais

As conclusdes deste estudo apontam que a aprendizagem autodirigida, quando
aplicada a formagdo continua de professores, apresenta caracteristicas essenciais para o
desenvolvimento da autonomia docente, favorecendo a reflexdo sobre praticas
pedagogicas e a adocdao de metodologias inovadoras. A principal vantagem dessa
abordagem é a flexibilidade, permitindo que os educadores ajustem o ritmo de
aprendizagem conforme suas necessidades, além de proporcionarem a utilizacdo das
Tecnologias Digitais de Informacdao e Comunicacdo (TDICs), que ampliam as
possibilidades de interagdo e acesso a conteudos educacionais atualizados. Contudo, a
aprendizagem autodirigida também apresenta desafios, como a necessidade de
habilidades de autorregulacdo e a potencial sobrecarga de informag¢des provenientes das
TDICs, o que pode prejudicar a eficacia do processo se ndo for adequadamente gerido.

Em resposta a pergunta da pesquisa, foi possivel concluir que a aprendizagem
autodirigida se configura como um recurso valioso para a formacdo continua de
professores, no que diz respeito a utilizacdo das TDICs. Essas tecnologias atuam como
facilitadoras do processo, proporcionando maior acessibilidade e personalizacdo do
ensino. No entanto, a implementacdo bem-sucedida dessa abordagem exige que os
professores possuam autonomia para gerenciar sua aprendizagem, o que nem sempre é
o caso, demandando apoio continuo no uso das ferramentas tecnoldgicas e no

desenvolvimento de competéncias autorregulatorias. Dessa forma, a aprendizagem
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autodirigida pode ser eficaz, mas depende de fatores como o grau de preparacao dos
educadores e o suporte institucional disponivel.

Este estudo contribui para a compreensdao do impacto da aprendizagem
autodirigida na formacgdo continua de professores, destacando as vantagens e limitacdes
dessa abordagem no contexto educacional atual. No entanto, hd a necessidade de estudos
adicionais para investigar os efeitos da aprendizagem autodirigida em diferentes
contextos educacionais, incluindo a andlise de sua aplicabilidade em diversas
modalidades de ensino, como a educacdo basica e a educagdo a distancia. Tais
investigacdes poderiam complementar os achados apresentados, fornecendo uma visao
ampla sobre as implicacdes dessa abordagem para o desenvolvimento profissional

docente.
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RESUMO

Este estudo abordou a aplicagdo do Design Instrucional (DI) em diferentes niveis de
ensino, com o objetivo de analisar como essa abordagem pode ser adaptada e aplicada de
maneira eficaz para melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem. A pesquisa teve
como problema central a questdo: como o Design Instrucional pode ser adaptado e
aplicado de forma eficaz em diferentes contextos educacionais? O objetivo geral foi
investigar as praticas do DI em contextos educacionais variados, destacando as
metodologias e tecnologias que promovem uma aprendizagem dinamica e interativa. A
metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, com analise de estudos de caso, artigos
e publicac¢des relevantes sobre o tema. O desenvolvimento da pesquisa incluiu a andlise
das metodologias ativas, do uso de jogos educacionais, robdtica e inteligéncia artificial no
contexto do DI. As consideragdes finais indicaram que o Design Instrucional, quando
adaptado as necessidades especificas de cada contexto educacional, se mostrou uma
abordagem eficiente para promover uma educacao personalizada e engajante, mas
também ressaltaram a necessidade de reflexao ética sobre o uso de novas tecnologias.
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Além disso, sugeriu-se a realizacao de novos estudos para aprofundar a compreensao
sobre a implementacao dessas metodologias.

Palavras-chave: Design Instrucional. Metodologias Ativas. Jogos Educacionais. Robdtica.
Inteligéncia Artificial.

ABSTRACT

This study addressed the application of Instructional Design (ID) at different educational
levels, aiming to analyze how this approach can be effectively adapted and applied to
improve teaching and learning quality. The central research question was: how can
Instructional Design be effectively adapted and applied in different educational contexts?
The main objective was to investigate ID practices in various educational settings,
highlighting methodologies and technologies that promote a more dynamic and
interactive learning experience. The methodology employed was bibliographic research,
analyzing case studies, articles, and relevant publications on the subject. The research
development included an analysis of active methodologies, educational games, robotics,
and artificial intelligence in the context of ID. The final considerations indicated that
Instructional Design, when tailored to meet the specific needs of each educational context,
proved to be an efficient approach for promoting personalized and engaging education.
However, it also emphasized the need for ethical reflection on the use of new technologies.
Additionally, further studies were suggested to deepen the understanding of the
implementation of these methodologies.

Keywords: Instructional Design. Active Methodologies. Educational Games. Robotics.
Artificial Intelligence.

1 Introducao

O Design Instrucional (DI) é uma abordagem essencial para a criacdo de processos
de ensino que buscam otimizar a aprendizagem dos alunos por meio da aplicacao de
estratégias e metodologias bem planejadas. Essa pratica envolve uma série de praticas
pedagogicas voltadas para a construcdo de experiéncias educacionais eficazes, com foco
na adaptacao de contetudos, recursos e métodos que atendam as necessidades e
expectativas dos estudantes. O uso do Design Instrucional tem se expandido
consideravelmente em diversas areas da educacdo, do ensino basico ao superior,
adaptando-se aos diferentes niveis de ensino e contextos educacionais. A crescente
implementacdo de tecnologias digitais e o aumento das metodologias ativas tém
reforcado a relevancia do DI, permitindo que as praticas pedagogicas sejam cada vez
personalizadas, dindmicas e interativas. No entanto, a efetividade dessas abordagens
depende da capacidade de adaptagdo do DI a diferentes realidades educacionais, de modo

a oferecer solugdes inovadoras e inclusivas.
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Ajustificativa para o presente estudo reside na importancia do Design Instrucional
para a melhoria da qualidade da educagdo em um cenario educacional que busca atender
a um publico diversificado. As metodologias de ensino tradicionais muitas vezes nao
conseguem atender as diferentes necessidades dos alunos de maneira eficaz, o que torna
0 Design Instrucional uma ferramenta necessaria para superar essas limita¢des. Além
disso, com o avang¢o da tecnologia, surgem novas possibilidades para enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem, como o uso de jogos educacionais, gamificacdo,
robotica e inteligéncia artificial. Estas novas ferramentas exigem um planejamento
cuidadoso e fundamentado no DI, de modo a maximizar seus beneficios e garantir que os
alunos se beneficiem dessas inovagdes. Assim, compreender como o DI pode ser aplicado
de maneira eficaz em diferentes niveis de ensino se torna um tema de grande relevancia
para a formacdo dos profissionais da educagdo e para o aprimoramento das praticas
pedagogicas.

A questdo central que orienta esta pesquisa é: como o Design Instrucional pode ser
adaptado e aplicado de forma eficaz em diferentes niveis de ensino para melhorar a
qualidade da aprendizagem? A investigacdo pretende explorar os estudos de caso e as
boas praticas relacionadas ao DI em diversos contextos educacionais, analisando suas
contribuicdes para a personalizacdo do ensino e para o engajamento dos alunos. O foco
sera entender como as metodologias e ferramentas associadas ao DI, como as
metodologias ativas, os jogos educacionais, a robodtica e o uso de inteligéncia artificial,
podem ser implementadas de maneira eficaz e contextualizada nas praticas pedagogicas
de diferentes niveis de ensino.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar as aplicacGes praticas do Design
Instrucional em diferentes niveis de ensino, destacando os estudos de caso e boas praticas
adaptadas ao contexto educacional. A pesquisa buscara identificar como as estratégias de
DI podem ser implementadas para promover uma aprendizagem dinamica, interativa e
inclusiva, abordando os desafios e as solu¢cdes apresentadas em diferentes ambientes
educacionais. A investigacdo se concentrard na analise teérica e na aplicacdo de
abordagens inovadoras dentro do campo do Design Instrucional, oferecendo um
panorama abrangente das possibilidades de adaptacdo do DI em diversas realidades
pedagogicas.

A metodologia adotada para esta pesquisa sera bibliografica, com base na analise

de obras académicas, artigos cientificos, livros e outros materiais de relevancia que
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abordem o Design Instrucional, metodologias ativas e inovag¢des tecnoldgicas aplicadas a
educagdo. A pesquisa bibliografica permitira uma compreensao profunda do estado da
arte sobre o tema e das praticas ja consolidadas em diferentes niveis de ensino. Nao sera
realizada coleta de dados empiricos, visto que o foco da pesquisa é a analise teorica e a
exploracdo de estudos de caso ja publicados, o que possibilitara a construcao de uma visao
abrangente e fundamentada sobre o assunto.

Este texto esta estruturado em trés partes principais. A introducao, que apresenta
o tema, a justificativa, a pergunta problema e os objetivos da pesquisa, além de detalhar a
metodologia adotada. O desenvolvimento do trabalho, que abordard de forma
aprofundada as aplicagdes do Design Instrucional em diferentes niveis de ensino, sera
estruturado com base nos estudos de caso e nas boas praticas identificadas na literatura.
Finalmente, as consideracdes finais apresentardo as conclusdes da pesquisa, discutindo
os resultados obtidos e as implicacées do Design Instrucional para a melhoria da educagao

em diferentes contextos.

2 Estudos de caso e boas praticas adaptadas ao contexto educacional

O Design Instrucional (DI) é uma abordagem sistematica e estruturada para o
planejamento, desenvolvimento e avaliacao de programas educacionais, com o objetivo
de otimizar a aprendizagem e atender as necessidades dos alunos. A aplicacdo desse
modelo no contexto educacional moderno, especialmente nas escolas de diferentes niveis,
requer uma adaptacao as especificidades de cada ambiente de ensino. Em diversos
estudos, observa-se que a integracdao de metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em projetos, jogos educacionais e o uso de novas tecnologias, como a robética e
a inteligéncia artificial, estd se tornando cada vez relevante para o aprimoramento do
processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, o Design Instrucional aparece como
uma metodologia eficaz para guiar essas implementacdes de maneira estratégica e
orientada para o sucesso dos alunos.

A integracao de metodologias ativas no Design Instrucional tem se mostrado um
elemento chave para a transformacdo do processo de ensino. Bacich e Moran (2018), em
sua obra sobre metodologias ativas, destacam que essas praticas sdo focadas no aluno
como protagonista do seu aprendizado, tornando-o responsavel por seu processo de

construcdo de conhecimento. Eles argumentam que a aplicacdao de metodologias ativas
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ndo apenas torna o aprendizado significativo, mas também dinamico, envolvendo os
estudantes de maneira eficaz nas atividades educacionais. Como exemplo, a
aprendizagem baseada em problemas (PBL) é uma metodologia ativa que permite que os
alunos desenvolvam habilidades de resolucao de problemas enquanto aplicam o contetido
de maneira pratica e contextualizada. Essa abordagem tem se mostrado bem-sucedida em
diferentes niveis de ensino, principalmente no ensino superior, onde os alunos sao
desafiados a trabalhar de maneira colaborativa e a enfrentar situacées problematicas do
mundo real (Bacich & Moran, 2018, p. 45).

A combinacdo de DI com tecnologias educacionais também tem gerado impactos
positivos no engajamento e no desempenho dos alunos. De acordo com Campano Junior,
Souza e Felinto (2020), o uso de jogos educacionais tem demonstrado uma grande eficacia
no ensino de conceitos complexos. Esses jogos, ao incorporarem elementos de
competicao, recompensa e feedback continuo, estimulam o interesse e a motivagdo dos
alunos, criando um ambiente de aprendizado interativo e envolvente. Ao associar jogos
educativos ao Design Instrucional, é possivel promover a aprendizagem de maneira
ludica, sem perder de vista os objetivos pedagdgicos. Campano Junior, Souza e Felinto
(2020, p. 552) relatam que a unido de jogos com as teorias de aprendizagem construtivista
e comportamental, por exemplo, favorece o aprendizado ativo e colaborativo,
estimulando os alunos a aplicarem o conhecimento de forma pratica e reflexiva.

Além disso, a robdtica educacional tem se consolidado como uma ferramenta de
grande valor no ensino de programacao e resolucao de problemas. Medeiros e Wiinsch
(2019) relatam um estudo de caso realizado com o uso do Arduino em escolas de ensino
fundamental, onde os alunos puderam aprender conceitos de programacdo de forma
pratica e interativa. Essa metodologia permite que os estudantes desenvolvam
habilidades de raciocinio l6gico e pensamento critico, essenciais para o desenvolvimento
de competéncias no contexto da educacgdo digital e tecnolégica. A robdtica no ensino
fundamental proporciona, ainda, uma aproximacao entre a teoria e a pratica, onde os
alunos, ao interagir com as ferramentas tecnolégicas, podem perceber a aplicagdo dos
conceitos aprendidos em sala de aula no cotidiano. Como afirmam Medeiros e Wiinsch
(2019, p. 459), “o uso do Arduino em sala de aula permitiu que os alunos vivenciassem o
processo de programacao de forma intuitiva, o que facilitou a compreensao de conceitos

complexos”.
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A ética no uso de tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial (IA),
também merece destaque dentro do contexto do Design Instrucional. A IA, aplicada ao
campo educacional, pode ser uma poderosa aliada para personalizar o aprendizado e
otimizar o acompanhamento do progresso dos alunos. No entanto, seu uso demanda
cuidados éticos e juridicos, como abordado por Fernandes et al. (2024), que discutem as
implicacdes éticas da utilizagcdo de IA nas escolas. Eles enfatizam a necessidade de uma
reflexdo critica sobre o uso de sistemas que podem discriminar ou invadir a privacidade
dos estudantes. De acordo com Fernandes et al. (2024, p. 350), a implementagao de IA no
ensino deve ser acompanhada de medidas que garantam a seguranca dos dados e a
equidade no acesso as oportunidades de aprendizagem. “A ética no uso de IA exige que as
tecnologias sejam implementadas de maneira transparente, garantindo que os dados dos
alunos sejam tratados com responsabilidade e que o processo de aprendizagem seja justo
para todos”.

Outro ponto relevante é a personalizagdo do ensino por meio do Design
Instrucional, que busca atender as necessidades individuais dos alunos. Nesse contexto, a
IA pode ser usada para fornecer feedback em tempo real, adaptando o contetdo conforme
o ritmo de aprendizagem de cada aluno. Isso facilita a identificacdo precoce de
dificuldades e permite que intervencoes pedagdgicas sejam feitas de maneira eficiente.
No entanto, é crucial que a implementacao de tecnologias educacionais como IA e analise
de dados seja feita de forma ética, garantindo que todos os alunos tenham acesso
equitativo as vantagens oferecidas por essas tecnologias.

O Design Instrucional, portanto, emerge como uma metodologia que nao s6 orienta
a implementacdao de tecnologias educacionais, mas também serve como guia para a
adaptacdo e aplicacao de novas metodologias pedagoégicas que atendam as necessidades
contemporaneas da educacdo. Ao combinar tecnologias como jogos educacionais,
robédtica e IA com metodologias ativas e praticas pedagogicas inovadoras, o Design
Instrucional proporciona um ambiente de aprendizagem inclusivo, interativo e
personalizado. O desafio, porém, é garantir que essas inovagdes sejam implementadas de
forma a promover uma educacdo de qualidade para todos, independentemente das
diferencas regionais, culturais ou socioeconoémicas.

Em sintese, a aplicagdo do Design Instrucional em diferentes contextos
educacionais, seja no ensino fundamental, médio ou superior, oferece uma abordagem

estratégica para a melhoria continua do ensino e aprendizagem. As metodologias e
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tecnologias discutidas, incluindo o uso de jogos educacionais, robotica e [A, tém mostrado
ser eficazes para criar um ambiente de aprendizagem dindmico, que engaja os alunos e
promove o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI. Contudo, é
fundamental que a implementacdo de tais praticas seja acompanhada de uma reflexao
ética e de um compromisso com a equidade educacional, garantindo que todos os alunos

possam se beneficiar das novas possibilidades pedagdgicas oferecidas pelas tecnologias.

3 Consideracdes Finais

As principais conclusdes deste estudo indicam que o Design Instrucional pode ser
adaptado e implementado de forma eficaz em diferentes niveis de ensino, desde o
fundamental até o superior. A andlise das praticas pedagégicas integradas ao Design
Instrucional, como as metodologias ativas e o uso de tecnologias como jogos educacionais
e robotica, mostrou que essas abordagens sdo eficientes na promocdo de uma
aprendizagem dindmica, interativa e personalizada. Além disso, a implementac¢do de
inteligéncia artificial no processo de ensino-aprendizagem se apresenta como uma
poderosa ferramenta para personalizar o ensino e fornecer feedback em tempo real,
contribuindo para o acompanhamento continuo do progresso dos alunos.

O estudo também revelou que, para garantir a eficacia dessas praticas, é necessario
considerar as especificidades de cada contexto educacional, adaptando o Design
Instrucional as realidades e necessidades dos estudantes. A personalizacao do
aprendizado, proporcionada por novas tecnologias, mostrou ser uma estratégia eficiente
para promover o engajamento e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o
século XXI. No entanto, a integracdo dessas ferramentas deve ser acompanhada de uma
reflexdo ética sobre o uso de dados e a equidade no acesso as tecnologias.

Em termos de contribuicdes, este estudo oferece uma visdo abrangente das
praticas de Design Instrucional aplicadas a diferentes niveis de ensino, destacando suas
vantagens e desafios. No entanto, é importante ressaltar que outros estudos podem ser
necessarios para aprofundar a compreensao sobre como essas metodologias podem ser
implementadas de maneira eficaz em contextos educacionais diversificados e como lidar
com os desafios éticos e de acesso associados ao uso de tecnologias educacionais. Dessa
forma, novas investigacdes poderiam contribuir para a melhoria continua da pratica

pedagogica e da adaptacao das ferramentas do Design Instrucional.
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RESUMO

Este estudo abordou as inovagdes tecnolégicas aplicadas ao Design Instrucional (DI), com
foco no impacto das tecnologias digitais no processo de aprendizagem e os desafios e
consideracdes éticas associadas a sua implementagdo. A pesquisa teve como problema
investigar de que maneira as inovagdes tecnologicas influenciam a criacao de experiéncias
de aprendizagem significativas, destacando as questdes éticas e operacionais envolvidas.
0 objetivo geral foi analisar como as tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial
e realidade virtual, contribuem para a personalizacao do ensino e os desafios relacionados
a sua adocdo. A metodologia adotada foi bibliografica, com a revisao de estudos, artigos e
livros sobre o tema. O desenvolvimento abordou as principais tecnologias utilizadas no
DI, como as plataformas adaptativas e a realidade virtual, discutindo seus beneficios e as
dificuldades enfrentadas por educadores e instituicdes. As consideracdes finais
apontaram que, apesar do grande potencial das tecnologias digitais, sua implementacao
eficaz depende de uma formacdo continua dos educadores, de um acesso equitativo as
ferramentas e de uma abordagem ética no uso dos dados dos alunos. O estudo contribuiu
para a compreensdo do papel transformador das tecnologias no ensino, indicando a
necessidade de pesquisas empiricas para avaliar a efetividade dessas inova¢des em
diferentes contextos educacionais.

Palavras-chave: Design Instrucional. Tecnologias digitais. Aprendizagem personalizada.
Inteligéncia artificial. Realidade virtual.
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ABSTRACT

This study addressed technological innovations applied to Instructional Design (ID),
focusing on the impact of digital technologies on the learning process and the challenges
and ethical considerations associated with their implementation. The problem
investigated how technological innovations influence the creation of more meaningful
learning experiences, highlighting the ethical and operational issues involved. The general
objective was to analyze how emerging technologies, such as artificial intelligence and
virtual reality, contribute to the personalization of teaching and the challenges related to
their adoption. The methodology was exclusively bibliographical, reviewing studies,
articles, and books on the subject. The development section covered the main
technologies used in ID, such as adaptive platforms and virtual reality, discussing their
benefits and the difficulties faced by educators and institutions. The final considerations
pointed out that, despite the great potential of digital technologies, their effective
implementation depends on continuous educator training, equitable access to tools, and
an ethical approach to student data usage. The study contributed to understanding the
transformative role of technologies in teaching, indicating the need for more empirical
research to evaluate the effectiveness of these innovations in different educational
contexts.

Keywords: Instructional Design. Digital technologies. Personalized learning. Artificial
intelligence. Virtual reality.

1 Introducao

O Design Instrucional (DI) desempenha um papel crucial na construcdo de
ambientes de aprendizagem eficientes, sendo responsavel pelo planejamento,
desenvolvimento e organizacao de recursos e atividades pedagoégicas que favorecam a
aprendizagem dos alunos. Com o advento das tecnologias digitais, o DI tem se
transformado significativamente, passando a incorporar novas ferramentas e abordagens
que permitem personalizar e dinamizar a experiéncia de ensino. Ferramentas como
plataformas de aprendizagem online, realidade virtual, inteligéncia artificial e
metodologias de ensino adaptativo estdo revolucionando as praticas educacionais,
possibilitando a criacdo de experiéncias de aprendizagem imersivas e envolventes. Estas
inovagdes nao s6 aprimoram o processo de ensino-aprendizagem, mas também oferecem
novas possibilidades para atender as necessidades individuais dos alunos, permitindo
uma educacao inclusiva e acessivel.

A transformacao do DI por meio da adogdo de tecnologias digitais tem se mostrado
promissora, mas também apresenta desafios significativos, como a necessidade de uma
formacdo continua dos educadores, o acesso desigual as tecnologias e as questdes éticas

associadas ao uso de dados dos estudantes. Além disso, a integracao dessas novas
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ferramentas exige uma reflexao cuidadosa sobre suas implicagdes pedagdgicas e sociais,
para garantir que sua implementacdo seja eficaz e que todos os alunos possam se
beneficiar. Considerando esse contexto, a presente pesquisa busca explorar as inovacoes
tecnolégicas aplicadas ao DI, com foco em como as tendéncias digitais emergentes tém
impactado a instrucao e contribuido para a criacdo de experiéncias de aprendizagem
significativas. A pesquisa também se propode a investigar os desafios e consideragdes
éticas associados a essa abordagem, refletindo sobre a sua implementacdo no cendario
educacional atual.

A principal pergunta que orienta este estudo é: “De que maneira as inovagdes
tecnolégicas aplicadas ao Design Instrucional contribuem para a criagdo de experiéncias
de aprendizagem significativas e quais sdo os desafios e consideragdes éticas associadas
a essa abordagem?”. Esta questdo visa investigar como as tecnologias emergentes podem
transformar a educagdo, focando em suas implicagdes no desenvolvimento de praticas
pedagoégicas dinamicas e no papel que elas desempenham na promog¢ao de um ensino
personalizado e inclusivo. A pesquisa também busca analisar os desafios éticos
envolvidos na adoc¢do dessas tecnologias, no que se refere a privacidade dos dados dos
alunos e a equidade no acesso as ferramentas digitais.

O objetivo central desta pesquisa é analisar como as inovacdes tecnologicas
aplicadas ao Design Instrucional influenciam a criacdo de experiéncias de aprendizagem
significativas, destacando os principais beneficios, desafios e implicacdes éticas
envolvidas. A pesquisa busca, portanto, compreender de que forma as tendéncias digitais
tém sido integradas ao DI e qual o impacto dessas tecnologias nas praticas educacionais,
além de discutir as questdes éticas relacionadas a sua implementag¢ado no ensino.

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste estudo é bibliografica, com
a analise de trabalhos académicos, artigos cientificos e livros que abordam o Design
Instrucional, as inovagdes tecnoldgicas na educacgdo e as questdes éticas associadas ao uso
dessas tecnologias. A revisdo da literatura sera conduzida de forma a proporcionar uma
compreensao abrangente sobre o tema, destacando as principais tendéncias tecnolégicas
e suas implicacdes no processo de ensino-aprendizagem, além de refletir sobre as
implicac¢des éticas e os desafios que surgem com o uso dessas ferramentas no contexto
educacional.

Este trabalho estd estruturado em quatro secdes principais. A primeira,

apresentada nesta introducdo, visa contextualizar o tema, justificar a relevancia da
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pesquisa e estabelecer a questdo problematizadora e o objetivo do estudo. A segunda
secdo abordard o desenvolvimento do Design Instrucional, focando nas inovagdes
tecnologicas aplicadas e nas implicagdes dessas tecnologias para a pratica pedagogica. A
terceira secdo tratara dos desafios éticos e considera¢des importantes relacionadas ao
uso de tecnologias no ensino, com um enfoque na privacidade e no acesso equitativo. Por
fim, a quarta secdo apresentara as consideragdes finais, com uma sintese dos principais

achados da pesquisa e sugestdes para futuras investigacdes sobre o tema.

2 Tendéncias digitais e seu papel transformador na instrucao

O Design Instrucional (DI) tem se adaptado a uma realidade educacional cada vez
marcada pela presenca de tecnologias digitais. O DI, tradicionalmente centrado na
organizacdo e estruturacdo dos processos de ensino, evolui ao integrar ferramentas
inovadoras que visam atender as necessidades de aprendizagem de cada aluno de
maneira personalizada. As inovagOes tecnoldgicas, como a inteligéncia artificial, a
realidade virtual e as plataformas adaptativas, representam uma verdadeira revolucao na
educacdo, alterando a dindmica da interacdo entre educadores e alunos, e promovendo
praticas pedagdgicas dindmicas e envolventes.

A introducao de ferramentas como a inteligéncia artificial no Design Instrucional
possibilita um processo de aprendizagem adaptativo. A aprendizagem personalizada,
facilitada por sistemas baseados em inteligéncia artificial, oferece ao aluno a
oportunidade de aprender no seu proprio ritmo e de acordo com suas necessidades
especificas. Ledo etal. (2021, p. 9) afirmam que a “aplicacao de algoritmos de aprendizado
de maquina tem se mostrado eficaz no suporte a aprendizagem adaptativa, ajustando o
conteudo educacional e as estratégias pedagégicas conforme o desempenho individual do
aluno.” Esse tipo de abordagem visa otimizar o tempo de aprendizado, evitando o
desgaste dos alunos com contetidos que ndo correspondem ao seu nivel de entendimento
e oferecendo desafios adequados ao seu progresso.

Outro avanco significativo ocorre com a utilizacao da realidade virtual (RV), que
proporciona uma imersao nos cenarios de aprendizagem. Segundo Ferreira et al. (2022,
p- 592), “a realidade virtual tem sido cada vez empregada como uma ferramenta
educacional, criando ambientes imersivos que permitem aos alunos vivenciarem

experiéncias praticas em contextos seguros e controlados.” Essa ferramenta oferece a

85



Tecnologias Educacionais na Educagdo

possibilidade de recriar situagdes complexas ou mesmo inacessiveis no mundo real,
facilitando a compreensao de contetidos tedricos e abstratos de maneira interativa. A
realidade virtual ndo s6 amplia a experiéncia do aluno, mas também propicia a
aprendizagem pratica, em especial nas areas de ciéncias e medicina, onde o ensino é
baseado em experimentacgdes e simulagdes.

Ademais, a evolugao do Design Instrucional ndo se resume as tecnologias de ponta
como a inteligéncia artificial e a realidade virtual, mas também se reflete na integracao de
metodologias pedagdgicas inovadoras, como o aprendizado baseado em projetos e o
ensino colaborativo. Cavalcante et al. (2022, p. 292) destacam que “projetos como o
Nucleo de Voluntariado Educativo (NuVE) visam estimular o letramento critico e o
protagonismo juvenil, ao integrar as tecnologias digitais com o ensino de forma
significativa.” Tais iniciativas permitem que os alunos se envolvam no processo de
aprendizagem, nao apenas absorvendo informag¢des passivamente, mas também tomando
a dianteira na constru¢do de seu conhecimento. Nesse contexto, a utilizagdo de
plataformas digitais ndo sé facilita o acesso ao conteudo, mas também permite a
colaboracgdo entre os estudantes, o que é essencial para a formacdo de habilidades criticas
e para o desenvolvimento do protagonismo juvenil.

No entanto, o uso de tecnologias no Design Instrucional também apresenta
desafios, no que diz respeito a formacdo de professores e ao acesso desigual as
tecnologias. Apesar de o potencial das ferramentas digitais ser reconhecido, a integracao
eficaz dessas ferramentas no ambiente educacional exige que os professores possuam
competéncias especificas para utiliza-las. Ferreira et al. (2022, p. 592) apontam que “a
adocdo de tecnologias no ensino superior ainda esbarra na resisténcia de muitos
educadores, que muitas vezes ndo estdo preparados para integrar essas ferramentas de
forma eficaz nas suas praticas pedagogicas.” A formacdo continua dos professores,
portanto, é essencial para que eles possam explorar as tecnologias disponiveis de maneira
eficiente e transformadora.

Além disso, as disparidades no acesso as tecnologias digitais entre diferentes
contextos educacionais representam outro obstaculo. Em muitas regides, a infraestrutura
necessaria para suportar a integracdo das novas tecnologias nas escolas é inadequada, o
que limita o alcance dessas inovagdes. A desigualdade no acesso a dispositivos
tecnolégicos e a internet é um fator crucial que precisa ser abordado para garantir que

todos os alunos possam se beneficiar das vantagens do Design Instrucional tecnolégico.
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Outro ponto a ser considerado sao as questdes éticas associadas ao uso de
tecnologias educacionais. O uso da inteligéncia artificial, por exemplo, levanta
preocupacdes relacionadas a privacidade dos dados dos alunos. Ledo et al. (2021, p. 10)
alertam que “a coleta e o processamento de dados pessoais dos estudantes para a
adaptacdo de contetidos educacionais podem representar uma ameacga a privacidade
quando esses dados sdo utilizados sem a devida transparéncia ou consentimento dos
envolvidos.” A implementacdo de tecnologias educacionais deve, portanto, ser
acompanhada por uma rigorosa andlise ética, que assegure o uso responsavel dos dados
dos alunos e a protecao de suas informacdes pessoais.

O desenvolvimento de praticas pedagdgicas que integrem essas tecnologias, de
forma a serem significativas, exige uma reflexdo constante sobre a sua aplicacao
pedagogica. As ferramentas tecnolégicas devem ser utilizadas como meios de enriquecer
o processo de aprendizagem, e ndo como fim em si mesmas. A tecnologia deve ser um
facilitador da educacdo, ndo uma substituicdo do papel do educador. Segundo Cavalcante
etal. (2022, p. 292), “a adogdo de tecnologias digitais no ensino deve ser vista como uma
estratégia pedagogica que visa promover a autonomia do aluno e o desenvolvimento de
habilidades criticas, e ndo como uma imposi¢cdo de um modelo de ensino.” Isso implica
que os educadores devem ser capacitados para selecionar as ferramentas adequadas ao
contexto educacional e ao perfil dos alunos, garantindo que o uso da tecnologia seja eficaz
na promocg¢ao da aprendizagem.

Além dos desafios de formacao e infraestrutura, também é necessario considerar
a questao do tempo de adaptacdo. A introducdo de novas tecnologias exige que o ambiente
educacional passe por um processo de mudanga, no qual alunos e educadores precisam
de tempo para se familiarizar com as ferramentas e se ajustarem as novas metodologias.
Ferreira et al. (2022, p. 594) destacam que “a transicdo para um ambiente de
aprendizagem digitalizado requer um planejamento cuidadoso e o envolvimento de todos
os stakeholders, incluindo gestores, professores e alunos, para que a mudanca seja bem-
sucedida.”

Por fim, o Design Instrucional digital é uma area que se apresenta como um campo
fértil para o desenvolvimento de novas abordagens pedagégicas, mas que também exige
a superacao de desafios substanciais. O impacto das inovagdes tecnologicas na educagao
é claro, mas sua integra¢do no ambiente educacional depende de um esforgo coletivo, que

envolve desde a formacdo continua de educadores até a criacdo de uma infraestrutura
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tecnologica acessivel e ética. A implementacao eficaz dessas tecnologias no DI exige que a
transformacao do ensino seja acompanhada de perto, para que todos os alunos possam

usufruir de seus beneficios de forma equitativa e responsavel.

3 Consideracdes Finais

As inovagoes tecnolégicas aplicadas ao Design Instrucional tém mostrado um
impacto significativo na criacdo de experiéncias de aprendizagem personalizadas e
dindmicas. O uso de ferramentas como inteligéncia artificial e realidade virtual, por
exemplo, possibilita uma adapta¢do do contetdo educacional as necessidades individuais
dos alunos, promovendo um aprendizado eficaz. No entanto, a integracao dessas
tecnologias nos processos pedagogicos também exige a superacdo de desafios como a
formacdo continua dos educadores, a adaptagdo das infraestruturas educacionais e as
questoes éticas relacionadas ao uso de dados dos alunos. A pesquisa revelou que, embora
as tecnologias digitais oferecam grandes beneficios, sua adog¢do nao ocorre sem
dificuldades, no que diz respeito a preparacdo dos profissionais de ensino e ao acesso
equitativo as ferramentas digitais.

Este estudo contribui para a compreensao do papel das tecnologias no Design
Instrucional, ao evidenciar as oportunidades e os desafios decorrentes da sua
implementacdo. As contribuicdes relevantes incluem a identificacdo de como as
tecnologias tém transformado as praticas pedagdgicas, oferecendo um ambiente
interativo e adaptativo, e destacando os obstaculos éticos e operacionais que ainda
precisam ser enfrentados para que essas inovagoes se consolidem de forma eficaz no
contexto educacional. A pesquisa mostrou que, embora as tecnologias possam
potencializar a educacao, seu impacto sé sera aproveitado se forem adotadas de maneira
cuidadosa e planejada, com a devida capacitacao dos educadores e o suporte necessario
as instituicdes de ensino.

Apesar das contribuicdes significativas deste estudo, é evidente que ha uma
necessidade de pesquisas que explorem as dimensdes praticas da implementagdo das
tecnologias no Design Instrucional. A falta de dados empiricos sobre a aplicacdo dessas
ferramentas em contextos educacionais diversos limita a compreensao completa de seus
efeitos. Futuras investigacdes poderiam se concentrar em estudos de caso que avaliem de

forma aprofundada os resultados do uso de tecnologias no ensino, considerando
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diferentes realidades e perfis de alunos. Essas pesquisas complementares seriam
essenciais para proporcionar uma visdao abrangente e detalhada sobre a efetividade das

tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.
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RESUMO

Este estudo investigou a sinergia educacional no contexto da educagdo a distancia (EAD),
com foco na interacgdo entre aluno, professor e tutor. O problema central da pesquisa foi
entender como a relacdo entre esses trés agentes impacta a eficacia do processo de
ensino-aprendizagem no EAD. O objetivo geral foi analisar o impacto da sinergia entre
esses atores e identificar os fatores que influenciam a colaboracao e o engajamento no
ambiente virtual. A pesquisa, de natureza bibliografica, explorou conceitos sobre a
interacdo entre alunos, professores e tutores, além de revisar estudos empiricos sobre os
fatores que contribuem para o sucesso ou fracasso da sinergia no EAD. A analise concluiu
que a comunicac¢ao, a autonomia do aluno, o suporte continuo do tutor e a adapta¢do do
professor as necessidades do aluno sdo fatores cruciais para o sucesso da sinergia
educacional. Além disso, a pesquisa apontou para a necessidade de futuros estudos que
aprofundem a compreensao das praticas pedagoégicas e das ferramentas tecnologicas que
favorecem a colaboragdo entre os agentes educacionais. Por fim, os achados refor¢am a
importancia de um ambiente de aprendizagem colaborativo e a necessidade de otimizar
a interacdo entre os envolvidos para melhorar os resultados no EAD.
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ABSTRACT

This study investigated educational synergy in the context of distance education (DE),
focusing on the interaction between students, teachers, and tutors. The central problem
of the research was to understand how the relationship between these three agents
impacts the effectiveness of the teaching-learning process in DE. The general objective
was to analyze the impact of synergy between these actors and identify the factors that
influence collaboration and engagement in the virtual environment. The research, of a
bibliographic nature, explored concepts about the interaction between students, teachers,
and tutors, in addition to reviewing empirical studies on the factors that contribute to the
success or failure of synergy in DE. The analysis concluded that communication, student
autonomy, ongoing tutor support, and teacher adaptation to student needs are crucial
factors for the success of educational synergy. In addition, the research pointed to the
need for future studies that deepen the understanding of pedagogical practices and
technological tools that favor collaboration among educational agents. Finally, the
findings reinforce the importance of a collaborative learning environment and the need
to optimize interaction between those involved to improve results in distance learning.
Keywords: Educational synergy. Distance learning. Student. Teacher. Tutor.

1 Introducao

A educacao a distancia (EAD) tem se consolidado como uma modalidade de ensino
relevante no cenario educacional atual com o advento das tecnologias digitais. Essa
modalidade, em que o ensino ocorre mediado por plataformas virtuais, representa um
novo paradigma educacional, que demanda um novo entendimento sobre as relacdes
entre os agentes educacionais: alunos, professores e tutores. No contexto do EAD, a
sinergia entre esses elementos se torna um fator determinante para o sucesso do processo
de aprendizagem. A sinergia educacional pode ser compreendida como a interacao
harmoénica e colaborativa entre aluno, professor e tutor, onde cada ator desempenha um
papel para o bom andamento do ensino-aprendizagem. O impacto da qualidade dessas
relacbes no desenvolvimento académico dos alunos é um campo relevante de
investigacao, considerando os desafios e as possibilidades oferecidas pelas tecnologias
digitais.

A relevancia deste estudo justifica-se pela crescente insercio do EAD nas
instituicdes educacionais e pela necessidade de compreender melhor os fatores que
influenciam a sinergia no ambiente virtual. Apesar da proliferacdo das tecnologias

digitais, muitos aspectos das interagdes entre os trés principais agentes educacionais
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ainda precisam ser bem explorados. Com a expansdo da EAD, surgem questdes sobre
como a relacdo entre aluno, professor e tutor pode ser otimizada para promover uma
aprendizagem significativa. A falta de compreensdo sobre as dinamicas e os desafios
envolvidos nesse processo pode comprometer o potencial da educagdo a distancia,
dificultando o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que favorecam a colaboragao e o
engajamento dos alunos. Além disso, ao se investigar a sinergia entre esses elementos,
pode-se identificar estratégias para melhorar o desempenho académico e promover a
inclusdao no ambiente educacional virtual.

O problema central desta pesquisa é compreender como a relacdo entre aluno,
professor e tutor influencia a sinergia educacional no contexto do EAD e identificar os
fatores que contribuem para o sucesso ou fracasso dessa interacdo. Com isso, busca-se
investigar de que maneira as praticas pedagdgicas, a adaptagao das tecnologias e a gestdo
da comunicacdo entre esses atores impactam o desempenho académico dos alunos. A
analise dessa intera¢do é fundamental para o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas
para a maximizagdo dos resultados no ensino a distancia.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar o impacto da sinergia entre aluno,
professor e tutor no ambiente de educacdo a distancia, focando nos fatores que
influenciam a colaboracdo e o engajamento dos participantes, e como esses elementos
podem ser otimizados para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

A pesquisa a ser realizada sera de natureza bibliografica, com abordagem
qualitativa. A pesquisa bibliografica se caracteriza pela revisdao e analise de estudos,
artigos e outras produc¢des académicas que abordem o tema da sinergia educacional no
contexto do EAD. Serdo utilizados como instrumentos de coleta de dados a leitura e
analise critica de livros, artigos cientificos, dissertagdes e teses que discutem o papel dos
alunos, professores e tutores na construcdo de um ambiente educacional virtual. Nao
havera coleta de dados primarios, uma vez que a pesquisa sera restrita a revisdo de
literatura existente. Os procedimentos envolverdao a sele¢do das fontes relevantes,
seguida da analise das contribui¢cdes dessas fontes para o entendimento do impacto da
sinergia no EAD.

O texto estad estruturado em trés capitulos. O primeiro capitulo apresenta a
introducao, contextualizando o tema e a justificativa da pesquisa, além de delinear o
problema e o objetivo da investigacao. No segundo capitulo, sera abordado o referencial

tedrico, com uma revisao da literatura sobre a educacdo a distancia e a sinergia
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educacional, abordando conceitos-chave e estudos empiricos relacionados. O terceiro
capitulo sera dedicado ao desenvolvimento e analise dos fatores que influenciam a
sinergia entre aluno, professor e tutor, com base na revisao da literatura. Por fim, o quarto
capitulo apresentara as consideracdes finais, destacando as principais conclusdes e

recomendacdes para futuras pesquisas e praticas pedagogicas no contexto do EAD.

2 A Sinergia Educacional no Ambiente de Educacgdo a Distancia: Fatores e Dinamicas

da Relacao entre Aluno, Professor e Tutor

A educagdo a distancia (EAD) tem ganhado relevancia no cenario educacional
global, no contexto atual, onde as tecnologias digitais se apresentam como ferramentas
para a democratizagdo do conhecimento. Nesse novo modelo educacional, a interagdo
entre aluno, professor e tutor se configura como um dos elementos importantes para a
criacdo do ambiente de aprendizado. A sinergia educacional, entendida como a
colaboragdo harmoénica e produtiva entre esses trés agentes, é um dos principais fatores
que determinam o sucesso ou fracasso do processo de ensino-aprendizagem no EAD. No
entanto, para que essa intera¢do seja otimizada, é necessario compreender os fatores que
influenciam essa dinamica e como ela pode ser aprimorada.

E necessério destacar o papel das tecnologias digitais no EAD, que proporcionam
uma nova forma de mediagcdo entre os envolvidos no processo educacional. O uso de
plataformas virtuais e ferramentas digitais permite que alunos, professores e tutores
interajam de maneira sincrona e assincrona, o que, por um lado, amplia as possibilidades
de aprendizado, mas, por outro, exige uma gestdo eficiente das relacdes entre esses
agentes. Segundo Macedo (2022), as tecnologias digitais podem tanto facilitar quanto
dificultar o processo de ensino, dependendo de como sdo utilizadas e de como cada ator
educacional se adapta a esse novo modelo. A habilidade do professor em integrar as
tecnologias de maneira pedagdgica com a capacidade do tutor de apoiar o aluno em suas
necessidades individuais, é fundamental para a criacdo de uma sinergia positiva no EAD.

A relagdo entre aluno e tutor é, portanto, um dos pontos centrais na construcdo da
sinergia educacional. O tutor, no contexto do EAD, ndo desempenha apenas o papel de
monitorar o progresso do aluno, mas também atua como facilitador da aprendizagem,
auxiliando na resolucao de duvidas, estimulando a participacdo ativa e promovendo o

engajamento com os conteudos propostos. De acordo com Queiroz e Librandi (2021), a
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figura do tutor é essencial para o sucesso do EAD, pois ele é o responsavel por manter o
aluno motivado e comprometido com o processo educacional. Isso exige do tutor ndo
apenas habilidades pedagdgicas, mas também a capacidade de utilizar as ferramentas
digitais criando ambientes de aprendizagem interativos e colaborativos.

Ademais, o papel do professor no EAD vai além da simples transmissdo de
conhecimento. O professor precisa ser capaz de planejar, desenvolver e executar
atividades pedagogicas que atendam as necessidades do aluno no ambiente virtual. Nesse
sentido, a abordagem do professor deve ser flexivel e adaptavel, considerando as
especificidades da modalidade de ensino. A personalizacao do ensino, que leva em conta
as particularidades de cada aluno, é um aspecto essencial para garantir que todos tenham
a oportunidade de aprender de maneira significativa. Ramos e Vieira (2020) destacam
que a personaliza¢do do ensino no EAD é um fator para o engajamento dos alunos, pois
ela permite que cada um se envolva com o contetido de forma personalizada, de acordo
com seu ritmo e suas necessidades.

A sinergia educacional também depende de como os alunos se posicionam no
contexto do EAD. No modelo tradicional de ensino presencial, o aluno é, muitas vezes, um
receptor passivo do contetido, enquanto, no EAD, ele assume um papel ativo no processo
de aprendizagem. Essa mudanca de postura requer um alto grau de autonomia,
autossuficiéncia e motivagdo por parte dos alunos. Nunes et al. (2021) afirmam que, no
EAD, a autonomia do aluno é fundamental para o sucesso do processo de aprendizagem,
uma vez que ele precisa ser capaz de organizar seu tempo, buscar informagdes e se
engajar nas atividades propostas de maneira independente. Isso exige que o aluno
desenvolva habilidades de autogestao, que sao fundamentais para o bom desempenho
académico nessa modalidade.

A motivacdo dos alunos é, de fato, um fator critico para o sucesso do EAD. A
literatura aponta que a motivacao intrinseca, que vem de um interesse genuino pelo
conteudo e pelo aprendizado, é um dos maiores impulsionadores do engajamento dos
alunos no EAD. A presen¢a de um tutor ou professor motivador, que seja capaz de criar
um ambiente de aprendizagem estimulante, é importante para despertar e manter essa
motivacdo. Segundo Macedo (2022), quando o professor e o tutor conseguem transmitir
entusiasmo e relevancia para o contetuido, os alunos tendem a se envolver nas atividades

e a buscar maior interagdo com seus colegas. Portanto, o fator motivacional é ligado a
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qualidade das interagdes no EAD, sendo um elemento essencial para a sinergia entre os
participantes.

Além disso, a comunicagao é um dos pilares para a construgdo dessa sinergia no
ambiente de educacdo a distancia. A comunicacgao clara entre alunos, professores e tutores
¢ fundamental para que todos os envolvidos no processo educacional possam
compreender as expectativas, tirar davidas e colaborar no desenvolvimento das
atividades. Queiroz e Librandi (2021) afirmam que a utilizacdo de ferramentas de
comunicacdo interativas, como féruns, chats e videochamadas, pode promover uma
interacdo rica e produtiva entre os agentes educacionais. Isso ndo apenas fortalece a
relacdo entre os envolvidos, mas também facilita a resolucdo de problemas e a troca de
conhecimentos, contribuindo para o sucesso do aprendizado.

Em relacdo a gestao do tempo, um desafio comum no EAD é o equilibrio entre as
demandas académicas e as responsabilidades pessoais dos alunos. A flexibilidade que o
EAD oferece é um ponto positivo, mas também pode representar um obstaculo para
alunos que nao possuem habilidades de gestdo do tempo. A pressao por cumprir prazos,
a falta de acompanhamento continuo e a auséncia de um ambiente fisico de sala de aula
podem levar a uma diminuicdao do engajamento dos alunos para aqueles que enfrentam
dificuldades em organizar seu tempo. Nesse contexto, a atuacao dos tutores e professores
é essencial para oferecer apoio continuo e garantir que os alunos se sintam motivados a
completar as atividades propostas.

Ademais, a inclusao de alunos com necessidades especiais, como os que possuem
transtornos do espectro autista, exige uma abordagem pedagdgica adaptada as suas
necessidades. Nunes et al. (2021) abordam a importancia da comunicagao alternativa,
como os sistemas de suporte a comunicacao e as tecnologias assistivas, para garantir que
esses alunos possam participar do processo de aprendizagem. No contexto do EAD, isso
significa que professores e tutores precisam estar preparados para utilizar as ferramentas
digitais de forma inclusiva, permitindo que todos os alunos possam se engajar nas
atividades e se beneficiar do conteiido de maneira igualitaria.

Portanto, a sinergia educacional no EAD depende de uma série de fatores
interconectados, que incluem a adaptagdo dos professores e tutores ao novo modelo de
ensino, o desenvolvimento da autonomia e motivacdo dos alunos, o uso das tecnologias
digitais e a promoc¢ao de um ambiente de aprendizagem colaborativo. A interacdo entre

esses agentes é fundamental para a criacdo de um espaco educativo produtivo e inclusivo,
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que favoreca o aprendizado de todos os alunos, independente de suas condi¢des ou

caracteristicas pessoais.

3 Consideracdes Finais

A pesquisa permitiu uma andlise sobre a sinergia educacional no contexto da
educacdo a distancia, evidenciando a importancia das relagdes entre aluno, professor e
tutor para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem. A principal questao
investigada foi como a interacdo entre esses trés agentes impacta a eficacia do EAD.
Constatou-se que a colaboracgao entre aluno, professor e tutor, mediada por tecnologias
digitais, é fundamental para a construcao de um ambiente de aprendizagem produtivo. A
comunicacao continua, a personalizacdo do ensino e a motivacao dos alunos surgem como
fatores decisivos para o desenvolvimento dessa sinergia.

A pesquisa também identificou que a sinergia no EAD nao depende apenas da
qualidade das interagdes, mas também da capacidade dos participantes de se adaptarem
as especificidades dessa modalidade de ensino. A autonomia do aluno e o papel de suporte
oferecido pelo tutor sdo aspectos essenciais para o engajamento do estudante no processo
educacional. Além disso, a flexibilidade proporcionada pelo EAD é um ponto positivo, mas
a gestdo do tempo e a necessidade de suporte continuo dos educadores sao aspectos que
exigem atencdo. A relacdo entre o aluno e os tutores, no que diz respeito ao apoio
emocional e pedagodgico, também se mostrou relevante para o engajamento e
desempenho académico dos alunos.

As contribuigdes deste estudo se concentram em destacar os fatores que
promovem a sinergia educacional no EAD, oferecendo uma base teérica para a melhoria
das praticas pedagogicas e do suporte aos alunos. No entanto, a pesquisa também aponta
para a necessidade de investigagcdes futuras que explorem a relacdo entre diferentes
contextos de EAD e suas implicagdes na sinergia educacional. Estudos adicionais podem
contribuir para entender como diferentes ferramentas tecnolégicas e modelos de tutoria
impactam essa dinamica, ampliando o conhecimento sobre as melhores praticas para o

desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem colaborativo.
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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar as vantagens, beneficios e riscos do ambiente
digital para a educacdo, com foco na educacdo online, visando entender as implica¢des da
integracdo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa foi de
natureza bibliografica e baseou-se em uma revisao de literatura sobre as transformacgoes
trazidas pelas tecnologias digitais, as metodologias ativas e a inclusao digital no contexto
educacional. O desenvolvimento abordou a flexibilidade e a personalizacao do ensino, os
desafios da exclusdo digital e os impactos das metodologias ativas associadas as
tecnologias. Foram identificados beneficios como o aumento do engajamento dos alunos
e a ampliacdo do acesso ao conhecimento, mas também riscos, como a superficializacao
da aprendizagem e a exclusdo digital devido a falta de acesso as tecnologias. As
consideracOes finais ressaltaram que, embora o ambiente digital ofereca grandes
oportunidades, ele exige uma abordagem critica para garantir a inclusao e a qualidade do
ensino. A pesquisa concluiu que a educagdo digital deve ser acompanhada de politicas que
promovam a equidade e a formagao continua dos educadores. A continuidade dos estudos
sobre o uso das tecnologias na educacdo, especialmente em relacdo a IA e metodologias
ativas, é essencial para aprofundar os achados e melhorar as praticas educacionais.
Palavras-chave: Educacao digital. Metodologias ativas. Inclusdo digital. Ensino online.
Tecnologias emergentes.
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ABSTRACT

This study aimed to analyze the advantages, benefits, and risks of the digital environment
for education, with a focus on online learning, to understand the implications of
integrating technologies into the teaching-learning process. The research was
bibliographic in nature and based on a literature review of the transformations brought
by digital technologies, active methodologies, and digital inclusion in the educational
context. The development discussed the flexibility and personalization of teaching, the
challenges of digital exclusion, and the impacts of active methodologies when combined
with technology. Identified benefits included increased student engagement and
expanded access to knowledge, while risks such as the superficiality of learning and
digital exclusion due to lack of access to technology were also highlighted. The final
considerations emphasized that although the digital environment offers significant
opportunities, it requires a critical approach to ensure inclusion and teaching quality. The
study concluded that digital education must be supported by policies that promote equity
and the continuous training of educators. Ongoing research on the use of technologies in
education, especially regarding Al and active methodologies, is essential to deepen
findings and improve educational practices.

Keywords: Digital education. Active methodologies. Digital inclusion. Online teaching.
Emerging technologies.

1 Introducao

O modelo educacional inserido no espago tecnoldgico tem se consolidado como
uma das principais transforma¢des no campo da educagao no século XXI. A integracao das
tecnologias digitais ao processo de ensino-aprendizagem esta remodelando a forma como
o conhecimento ¢é compartilhado, acessado e produzido. A educagdo, antes
predominantemente presencial, evolui para um modelo flexivel, acessivel e dinamico, por
meio do uso de plataformas de ensino online, recursos multimidia e ferramentas
interativas. Este novo modelo, que propde uma educacao cada vez digitalizada, oferece
oportunidades significativas para o desenvolvimento educacional, mas também impde
desafios, relacionados ao acesso desigual as tecnologias, a qualidade do ensino e ao
impacto das metodologias adotadas. A abordagem educacional digital ndo se limita
apenas a mudar o formato das aulas, mas envolve uma mudanca estrutural na forma como
as interagdes educacionais acontecem, tanto no ambiente fisico quanto no virtual.

A justificativa para este estudo repousa sobre a necessidade de se entender os
impactos e as implicacoes da insercao das tecnologias digitais no ensino, em especial no
contexto da educacgdo online. A globalizacdo da educag¢do proporcionada pelas tecnologias

digitais ampliou as possibilidades de acesso ao conhecimento, mas, ao mesmo tempo,
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gerou uma série de desafios. A exclusao digital é uma questdo central, uma vez que muitas
pessoas, principalmente em regides periféricas, ainda enfrentam dificuldades no acesso a
internet e as ferramentas tecnoldgicas necessarias para a participacdo plena nos
processos educativos. Além disso, hd um risco de superficializacao da aprendizagem, dado
que o uso das tecnologias pode, por vezes, se traduzir em métodos de ensino pouco
profundos ou pouco adaptados as necessidades dos alunos. Assim, compreender as
vantagens, os beneficios e os riscos do ambiente digital para a educagdo é fundamental
para uma reflexdo critica sobre o papel das tecnologias no ensino e na aprendizagem.

O problema central deste estudo reside na analise dos beneficios e desafios
impostos pelo ambiente digital na educacao, com foco na educagao online. Questdes como
a democratizacdo do acesso ao conhecimento, as metodologias ativas integradas ao uso
das tecnologias e a exclusdo digital sdo aspectos que requerem uma avaliacdo critica. Além
disso, é importante questionar até que ponto as tecnologias digitais estdo promovendo
um ensino de qualidade, ou se estdo ampliando as desigualdades educacionais. A pesquisa
busca entender de que maneira o modelo educacional digital pode ser melhorado,
considerando suas limitagdes e potencialidades, e como ele pode contribuir para a
formacao de um ambiente inclusivo e acessivel.

O objetivo desta pesquisa € analisar as vantagens, beneficios e riscos do ambiente
digital para a educacao, com énfase na educagdo online, considerando as implicacdes da
integracdo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. Busca-se compreender
as oportunidades que o modelo educacional digital oferece, assim como os desafios que
surgem com sua implementacao, incluindo a questao da exclusdo digital e a qualidade do
ensino.

A metodologia adotada para este estudo é de natureza bibliografica, com a analise
de obras, artigos e estudos recentes sobre o tema da educacao digital, tecnologias
educacionais, inteligéncia artificial no ensino e as implicagdes das metodologias ativas. A
abordagem é qualitativa, permitindo uma analise interpretativa e reflexiva sobre as fontes
consultadas. Os instrumentos utilizados sdo a leitura e interpretagdo critica das obras
selecionadas, com a utilizagdo de técnicas de pesquisa documental para identificar as
principais tendéncias e discussdes em torno do tema. A coleta de dados é feita por meio
da consulta a artigos cientificos, livros e publicacdes especializadas, com o objetivo de
compreender a aplicacao das tecnologias na educacdo e seus efeitos no processo de

aprendizagem.
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O texto estd estruturado em trés partes principais. A introducdo apresenta o tema,
a justificativa, o problema de pesquisa e o objetivo do estudo. O desenvolvimento aborda
as vantagens, beneficios e riscos do ambiente digital para a educagdo, com destaque para
a educacdo online e os desafios da exclusao digital. Por fim, as consideracdes finais
oferecem uma reflexdo sobre as implicacdes dos resultados obtidos, destacando os
principais pontos discutidos e sugerindo possiveis caminhos para aprimorar o uso das
tecnologias na educacao, visando uma maior equidade no acesso ao conhecimento e na

qualidade do ensino.

2 Entre o alcance global e a exclusao digital

O ambiente digital na educacdo tem sido um dos principais motores das
transformacdes educacionais no século XXI. A integracao de tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem trouxe novas possibilidades, tais como o aumento da flexibilidade
no ensino, o acesso ao conhecimento de qualquer lugar e a personalizacdo da experiéncia
educacional. A utilizacdo de plataformas de ensino online, recursos multimidia e
metodologias ativas, tem promovido uma democratizacao da educa¢do, mas também traz
desafios importantes, como a exclusao digital e o impacto na qualidade da aprendizagem.
O uso de tecnologias, embora seja uma ferramenta poderosa, exige uma abordagem
cuidadosa, considerando as especificidades do contexto educacional e os aspectos
técnicos, pedagdgicos e sociais.

Kenski (2015) argumenta que a integracao das tecnologias ao ensino presencial e
a distancia pode ampliar as possibilidades de aprendizado, oferecendo aos alunos novos
recursos para explorar o contetido de forma dinamica. As tecnologias, ao interagir com
metodologias pedagogicas inovadoras, criam um ambiente de aprendizagem imersivo,
permitindo que os alunos sejam protagonistas do seu processo de aprendizagem. No
entanto, Kenski também destaca que, para que essa integracdo seja eficaz, é necessario
que os educadores se apropriem dessas novas ferramentas de forma critica e reflexiva,
garantindo que o uso das tecnologias seja transformador.

As metodologias ativas, que promovem o aprendizado através da participacdo
ativa dos alunos, se tornam ainda potentes quando associadas ao uso de tecnologias
digitais. Moran (2015) aponta que, ao adotar abordagens como a aprendizagem baseada

em projetos, a aprendizagem colaborativa e o uso de recursos multimidia, o ambiente
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educacional se torna dindmico e interativo. Essas metodologias favorecem a autonomia
dos estudantes, que passam a ser responsaveis pela gestdo do proprio aprendizado. A
educacdo online, por sua vez, possibilita a expansdao dessas metodologias para contextos
onde a presencialidade era um limitante, atingindo um niimero maior de alunos, com
diferentes realidades e contextos.

No entanto, a aplicacao de metodologias ativas e o uso de tecnologias digitais na
educacdo online também impdem desafios significativos, no que se refere a exclusdo
digital. A infraestrutura tecnoldégica necessaria para o ensino online exige que todos os
alunos tenham acesso a dispositivos adequados e uma conexdao de internet estavel.
Campos e Lastoéria (2020) discutem o impacto da semiformacdo, que ocorre quando os
alunos ndo tém a formagdo necessaria para utilizar as tecnologias, o que pode resultar em
desigualdades educacionais ainda acentuadas. A exclusdo digital, portanto, ndo se limita
ao acesso a dispositivos, mas também envolve a capacitagdo dos alunos e professores para
usar as tecnologias de forma significativa.

A inteligéncia artificial (IA) tem surgido como uma ferramenta importante dentro
do ambiente educacional, sendo vista como uma possivel solugdo para personalizar o
ensino. De acordo com Assis (2023), a IA tem o potencial de adaptar o contetdo
educacional as necessidades individuais dos alunos, criando um percurso de
aprendizagem adequado para cada um. Ela pode analisar o desempenho dos estudantes
em tempo real e sugerir ajustes nas atividades pedagdgicas, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado eficiente e focada nas necessidades de cada aluno. No entanto,
esse uso da IA também levanta questdes éticas e praticas, como o controle dos dados dos
alunos e a transparéncia dos algoritmos utilizados para tomar decisdes educacionais.

Por outro lado, o uso de tecnologias no ensino online também pode levar a uma
superficializacdo do aprendizado. Quando os alunos estdo imersos em plataformas
digitais, a aprendizagem pode se tornar voltada para a obteng¢do de resultados rapidos,
sem o devido aprofundamento no contetido. Moran (2015) alerta para o risco de que as
tecnologias, ao favorecerem o acesso rapido e facilitado a informacao, possam estimular
uma aprendizagem passiva e pouco reflexiva. Essa superficializacdo do conhecimento
pode ser um risco especialmente no ensino online, onde o engajamento do aluno é crucial
para o sucesso da aprendizagem.

Ainda assim, a educacao online oferece oportunidades de personaliza¢do do ensino

que ndo seriam possiveis em um ambiente presencial. O aprendizado se torna flexivel,
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permitindo que os alunos avancem no seu préprio ritmo e de acordo com suas
necessidades. No entanto, essa flexibilidade pode ser um desafio para os educadores, que
precisam adaptar suas praticas pedagégicas a um ambiente digital, utilizando novas
ferramentas e metodologias para manter o engajamento e garantir a eficicia da
aprendizagem. Kenski (2015) destaca que os professores devem ser formados para lidar
com as tecnologias de forma eficaz, adaptando suas praticas e estratégias pedagdgicas
para tirar o maximo proveito das ferramentas digitais.

Outro aspecto relevante do ambiente digital na educagao é o aumento do alcance
global da educacao. A educagao online permite que alunos de diferentes partes do mundo
tenham acesso a conteudos educacionais de alta qualidade, superando barreiras
geograficas e culturais. Isso pode ser uma oportunidade para promover a inclusao
educacional, especialmente em contextos em que o acesso a educagdo formal é limitado.
No entanto, a globalizacdo do ensino também impde desafios no que diz respeito a
qualidade e a adequacgdo dos conteddos aos diferentes contextos locais. Assis (2023)
aponta que a adaptacao dos materiais didaticos as necessidades regionais e culturais é
uma questao crucial para garantir que a educacao online seja eficaz e inclusiva.

A implementacdo de tecnologias no processo educacional requer uma reflexao
critica sobre seus beneficios e riscos. A personalizacdo do ensino, proporcionada pela IA
e pelas metodologias ativas, oferece uma oportunidade Uinica de melhorar a experiéncia
educacional e tornar o aprendizado relevante para os alunos. No entanto, a exclusao
digital e a superficializacdo do conhecimento sdo desafios que precisam ser enfrentados
para garantir que o ambiente digital seja uma ferramenta de inclusao e nao de exclusao.
A educacdo digital deve ser vista como uma oportunidade de promover uma educagao
flexivel, inclusiva e adaptada as necessidades dos estudantes, mas somente se forem
levados em consideracdo os desafios técnicos, sociais e pedagégicos envolvidos. A
formacdo continua de professores, o acesso equitativo as tecnologias e o desenvolvimento
de metodologias inovadoras sao fundamentais para o sucesso da educacgao digital.

Dessa forma, a educagdo digital pode ser uma ferramenta poderosa para a
transformacdo do ensino e da aprendizagem, mas é necessario garantir que ela seja
utilizada de forma a promover a equidade e a inclusdo. As tecnologias devem ser vistas
como um meio de ampliar as possibilidades educacionais, mas seu uso deve ser
acompanhado de uma reflexdo constante sobre suas implicacdes e os desafios que ela

impde. Em ultima instancia, o sucesso da educacdo digital dependera da capacidade de
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integrar as tecnologias de forma critica e reflexiva, criando um ambiente de aprendizagem

que seja inclusivo e acessivel para todos.

3 Consideracdes Finais

As conclusdes deste estudo revelam que o ambiente digital, no contexto da
educacdo online, apresenta tanto vantagens quanto desafios significativos. Entre os
principais achados, destaca-se o potencial das tecnologias digitais para proporcionar uma
educacdo flexivel e personalizada, permitindo que os alunos avancem no seu proprio
ritmo e de acordo com suas necessidades. No entanto, a pesquisa também evidenciou que
a exclusdo digital continua sendo um desafio premente, jA que o acesso desigual a
ferramentas tecnoldgicas e a internet de qualidade pode agravar as desigualdades
educacionais.

Outro ponto relevante identificado é o impacto das metodologias ativas no ensino
online. O uso dessas metodologias, aliado as ferramentas digitais, pode aumentar o
engajamento dos alunos e promover um aprendizado auténomo. Contudo, a pesquisa
também mostrou que o risco de superficializacgio do conhecimento ainda é uma
preocupacdo, uma vez que a facilidade de acesso as informacgdes digitais pode reduzir a
profundidade do aprendizado, se nao houver uma orientacdo adequada.

Este estudo contribui para a compreensao dos efeitos do ambiente digital na
educacao, destacando tanto as oportunidades quanto as limitacbes desse modelo
educacional. Em relacdo a pergunta de pesquisa, ficou claro que, embora o ambiente
digital possa ampliar as possibilidades de aprendizado e inclusdo, ele exige uma
abordagem critica para garantir que as desigualdades ndo sejam ampliadas e que a
qualidade do ensino seja mantida.

Por fim, a pesquisa sugere a necessidade de estudos sobre a adaptacdo das
metodologias educacionais ao ambiente digital, no que diz respeito ao uso de inteligéncia
artificial e outras tecnologias emergentes. A continuidade dos estudos sobre a exclusao
digital e as metodologias ativas é essencial para garantir que as solu¢des digitais sejam

inclusivas e eficazes para todos os alunos.
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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar os desafios enfrentados pelos docentes na
implementacdo de metodologias ativas no ensino remoto emergencial e na educacgdo a
distancia. A pesquisa foi conduzida de forma bibliografica, revisando literatura existente
sobre as metodologias ativas, como a gamificacdo, a realidade aumentada e a realidade
virtual, e como essas ferramentas tecnolégicas sdo integradas ao ensino remoto. O
principal problema investigado foi a identificacdo das dificuldades dos professores em
adotar essas metodologias e as estratégias para superar esses desafios. Durante o
desenvolvimento, foram destacados obstaculos como a falta de formagdo adequada, a
escassez de suporte técnico e a necessidade de adaptacdo pedagogica para o ensino
remoto. A andlise revelou que a formacdo continua dos docentes e a melhoria da
infraestrutura tecnoldgica sdo essenciais para a implementacdo bem-sucedida das
metodologias ativas. As consideragdes finais indicaram que, apesar das dificuldades, o uso
dessas metodologias tem o potencial de transformar o ensino remoto, tornando-o
dinamico e interativo. A pesquisa sugere a continuidade de estudos para aprofundar a
capacita¢do dos educadores e otimizar o uso das tecnologias no contexto da educac¢do a
distancia.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Ensino remoto emergencial. Educacgao a distancia.
Desafios pedagogicos. Formagdo docente.
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ABSTRACT

This study aimed to analyze the challenges faced by teachers in implementing active
methodologies in emergency remote teaching and distance education. The research was
conducted through a bibliographic review, examining existing literature on active
methodologies such as gamification, augmented reality, and virtual reality, and how these
technological tools are integrated into remote teaching. The main research question
focused on identifying the difficulties teachers face in adopting these methodologies and
the strategies to overcome them. During the study, obstacles such as inadequate training,
lack of technical support, and the need for pedagogical adaptation to remote education
were highlighted. The analysis revealed that continuous teacher training and improved
technological infrastructure are essential for the successful implementation of active
methodologies. The final considerations indicated that, despite the challenges, the use of
these methodologies has the potential to transform remote teaching, making it more
dynamic and interactive. The study suggests continued research to deepen teacher
training and optimize the use of technologies in the context of distance education.
Keywords: Active methodologies. Emergency remote teaching. Distance education.
Pedagogical challenges. Teacher training.

1 Introducao

O ensino remoto emergencial e a educacdo a distancia (EaD) se tornaram
componentes essenciais no contexto educacional global, especialmente apds a pandemia
de COVID-19, que forgou uma transicdo abrupta das praticas pedagogicas tradicionais
para modalidades de ensino mediadas por tecnologias digitais. Nesse cenario, a ado¢do de
metodologias ativas, que priorizam a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem, passou a ser vista como uma solucdo vidvel para promover um
aprendizado dinamico e interativo, mesmo em ambientes virtuais. As metodologias
ativas, como a gamificacdo e o uso de tecnologias como a realidade aumentada e a
realidade virtual, tém demonstrado o potencial de transformar a educacgdo,
proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizagem envolvente e
personalizada. No entanto, a implementacao eficaz dessas metodologias exige que os
docentes enfrentem uma série de desafios relacionados a adaptacdo as novas tecnologias,
a necessidade de repensar suas praticas pedagégicas e ao desenvolvimento de novas
competéncias.

A justificativa para este estudo reside na analise dos desafios que os docentes
enfrentam ao integrar metodologias ativas no ensino remoto emergencial, no que diz
respeito ao uso de tecnologias digitais. Com o aumento da dependéncia de ferramentas

digitais e da EaD, surge a necessidade de investigar como os professores tém lidado com
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a adaptacdo de suas praticas pedagdgicas, o que pode contribuir para uma melhor
compreensao dos obstaculos enfrentados no processo de ensino-aprendizagem. Além
disso, esse estudo visa compreender como as metodologias ativas, com o uso de novas
tecnologias, podem promover uma transformacao pedagogica eficaz, superando as
limitagcdes do ensino tradicional. A pesquisa se justifica, portanto, pela relevancia de
avaliar a integracao de recursos tecnolégicos como meios de inovagdo pedagogica, com
foco nos desafios que os docentes enfrentam para adaptacdo as novas exigéncias do
contexto educacional.

O problema central deste estudo é entender os principais desafios enfrentados
pelos docentes ao integrar metodologias ativas no ensino remoto emergencial e na
educacdo a distancia, no que se refere ao uso de tecnologias digitais. A pesquisa busca
compreender como esses desafios impactam a pratica pedagdgica dos professores, as
estratégias adotadas para superad-los e a eficacia dessas metodologias no
desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo.

O objetivo principal da pesquisa é analisar os desafios enfrentados pelos docentes
na aplicacdo de metodologias ativas no ensino remoto emergencial, com foco na
transformacdo pedagdgica necessaria para superar as dificuldades impostas pela
adaptacdo as novas tecnologias e praticas educacionais.

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, com abordagem
qualitativa, destinada a revisar e analisar o que ja foi publicado sobre o tema em questao.
A pesquisa tem como objetivo a analise critica da literatura existente, utilizando fontes
académicas como livros, artigos cientificos e outros materiais relevantes que abordam a
implementacdo de metodologias ativas no ensino remoto e na EaD, além dos desafios
pedagoégicos e tecnolégicos enfrentados pelos docentes. A coleta de dados sera feita por
meio da consulta a fontes secundarias, com énfase em artigos e estudos sobre a adogao de
tecnologias no ensino e suas implicagdes para a pratica pedagogica. Nao serdo utilizadas
técnicas de coleta de dados primdrios, como entrevistas ou questiondrios, uma vez que a
pesquisa se baseia na analise bibliografica.

O texto esta estruturado em trés partes principais. A primeira se¢do apresenta a
introducdo, na qual sdo discutidos o tema, a justificativa, o problema e o objetivo da
pesquisa. A segunda parte consiste no desenvolvimento, onde serdo abordados os
principais conceitos de metodologias ativas, o uso de tecnologias digitais no ensino

remoto e os desafios enfrentados pelos docentes, com base na literatura consultada. Por
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fim, a terceira parte é dedicada as consideracdes finais, nas quais serdo apresentadas as
conclusdes do estudo, as implicacdes para a pratica pedagogica e sugestoes para futuras

pesquisas na area.

2 Estratégias de superacdo e reinvencao metodologica

O ensino remoto emergencial e a educac¢do a distancia tém se consolidado como
modelos educacionais predominantes nos dltimos anos, especialmente apds a pandemia
da COVID-19, que exigiu uma adaptagdo urgente das praticas pedagogicas tradicionais
para as tecnologias digitais. A transicao para o ensino mediado por tecnologias tem se
mostrado um desafio significativo para os educadores, que precisam repensar suas
abordagens pedagégicas para integrar as novas ferramentas digitais de maneira eficaz.
Nesse cenario, as metodologias ativas, que priorizam a participa¢do ativa do aluno e a sua
interacdo com o conteudo, tém emergido como uma resposta promissora para tornar a
aprendizagem dindmica e engajante. As tecnologias digitais, como a gamificacdo, a
realidade aumentada e a realidade virtual, desempenham um papel crucial no potencial
dessas metodologias, proporcionando experiéncias imersivas e colaborativas para os
alunos. No entanto, a implementacao dessas metodologias no contexto do ensino remoto
emergencial traz a tona uma série de desafios que os docentes precisam superar.

As metodologias ativas, como a gamificacdo, tém sido adotadas como estratégias
para aumentar o engajamento dos alunos e melhorar a eficacia do aprendizado. A
gamificacdo envolve a utilizacdo de elementos de jogos, como pontos, recompensas e
desafios, para motivar os alunos e incentiva-los a se envolver com o conteddo. De acordo
com Agune et al. (2019), a aplicagdo da gamificacdo no ensino superior tem mostrado
resultados positivos, especialmente em cursos de formagdo tecnoldgica, onde o uso de
tecnologias digitais pode ser melhor explorado. No entanto, essa abordagem também
apresenta desafios para os professores, que devem dominar tanto as ferramentas
tecnoldgicas quanto os principios pedagdgicos que fundamentam a gamificacdo. A
integracdo da gamificacdo ao ensino remoto exige que os docentes se adaptem a novas
formas de interagdo com os alunos, buscando estratégias que permitam um
acompanhamento eficaz do desempenho e do engajamento dos estudantes. A falta de
formacao adequada em gamificacao e a dificuldade de acesso a ferramentas de tecnologia

sao alguns dos obstaculos comuns enfrentados pelos educadores nesse processo.
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Além da gamificagdo, o uso de tecnologias imersivas, como a realidade aumentada
e a realidade virtual, também tem se mostrado uma forma eficaz de tornar o ensino
remoto envolvente. A realidade aumentada permite que os alunos interajam com o
conteido de maneira visual e tangivel, enquanto a realidade virtual oferece uma
experiéncia imersiva que simula ambientes do mundo real ou cria novos contextos para a
aprendizagem. Ferreira e Santos (2020) discutem como essas tecnologias tém sido
utilizadas no ensino de ciéncias, especialmente em disciplinas como a Quimica, onde as
representacdes visuais de modelos moleculares e reacdes quimicas podem ser exploradas
de forma dindmica. No entanto, o uso dessas tecnologias também impode desafios
consideraveis para os professores, como a necessidade de dominio técnico e a
infraestrutura necessaria para sua implementagdo eficaz. Os docentes precisam ser
capacitados para planejar e executar atividades que aproveitem as potencialidades dessas
ferramentas, além de garantir que todos os alunos tenham acesso adequado as
tecnologias necessarias.

Outro aspecto importante da transformacdo pedagégica proporcionada pelas
metodologias ativas no ensino remoto é a necessidade de personalizaciao da
aprendizagem. Ao adotar uma abordagem centrada no aluno, os professores podem criar
trajetorias de aprendizagem flexiveis, que atendem as necessidades e ritmos individuais
de cada estudante. Agune et al. (2019) argumentam que a personalizacdo da
aprendizagem é um dos principais beneficios das metodologias ativas, pois permite que
os alunos tenham maior autonomia e controle sobre seu processo de aprendizagem. No
entanto, a personalizacdo exige que os docentes utilizem ferramentas tecnologicas que
possibilitem o monitoramento continuo do desempenho dos alunos, o que pode ser um
desafio quando se trabalha em ambientes virtuais. A gestdo da aprendizagem em
plataformas digitais requer habilidades especificas para interpretar os dados de
desempenho e fornecer feedback personalizado, uma tarefa que pode ser dificil sem o
treinamento adequado.

Além disso, o uso das tecnologias digitais no ensino remoto e na EaD implica uma
mudanga significativa no papel do docente. Em vez de ser o centro do processo de ensino,
o professor passa a atuar como facilitador da aprendizagem, criando condi¢des para que
os alunos se envolvam com o contetido e desenvolvam habilidades de autogestdo do
aprendizado. Naschold et al. (2015) destacam que a ado¢ao de metodologias ativas, como

a gamificacdo e o uso de tecnologias imersivas, exige que os professores mudem sua
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abordagem pedagdgica, adotando um papel colaborativo e menos diretivo. Essa mudanca
de paradigma pode ser dificil para muitos docentes, especialmente aqueles que estdo
acostumados a metodologias tradicionais, em que o professor é o principal responsavel
pela transmissdo do conhecimento. Para que essa transicdo seja bem-sucedida, é
necessario que os professores recebam suporte técnico e pedagogico, além de
oportunidades para a troca de experiéncias com outros educadores.

A superagdo dos desafios relacionados a implementacao das metodologias ativas
no ensino remoto também depende de uma infraestrutura tecnoldgica adequada. A
utilizacdo de ferramentas como a realidade aumentada e a realidade virtual exige que os
alunos tenham acesso a dispositivos e conexdo de qualidade, o que pode ser um obstaculo
em contextos educacionais com infraestrutura limitada. Ferreira e Santos (2020)
destacam que, em muitas regioes, as escolas e universidades ainda enfrentam dificuldades
para fornecer aos alunos os recursos tecnoldgicos necessarios para a implementacao
dessas tecnologias de forma eficaz. Além disso, a falta de familiaridade dos alunos com
essas ferramentas pode dificultar a ado¢do de metodologias ativas, exigindo que os
docentes se dediquem a instruir os alunos sobre o uso dessas tecnologias antes de
incorpora-las ao processo de aprendizagem.

Apesar das dificuldades, a utilizacdo das metodologias ativas e das tecnologias
digitais no ensino remoto também oferece inimeras oportunidades para a inovagao
pedagoégica. A personalizacao da aprendizagem, a gamificacdo e o uso de tecnologias
imersivas podem transformar a experiéncia de ensino, tornando-a dindmica, interativa e
acessivel. No entanto, para que esses modelos educacionais sejam eficazes, é fundamental
que os docentes sejam preparados para integrar essas ferramentas ao seu ensino.
Naschold et al. (2015) ressaltam que a formacao continua dos educadores é essencial para
que eles possam se apropriar das novas tecnologias e usa-las de maneira estratégica,
visando melhorar o aprendizado dos alunos. Além disso, é necessario que as instituicoes
de ensino invistam em infraestrutura tecnolégica de qualidade, garantindo que todos os
alunos tenham acesso as ferramentas necessarias para participar das atividades
pedagobgicas.

A transformacao pedagogica exigida pela adogdo de metodologias ativas no ensino
remoto emergencial ndo se limita a incorporacao de novas tecnologias. Ela envolve
também uma mudanca profunda na forma como o ensino é concebido e praticado. O foco

deixa de ser apenas a transmissdo de conteddo e passa a ser o desenvolvimento de
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habilidades e competéncias nos alunos, que se tornam protagonistas do seu proprio
processo de aprendizagem. Agune et al. (2019) afirmam que a mudang¢a de paradigma
pedagdgico, necessaria para a implementacdo bem-sucedida das metodologias ativas,
exige um compromisso continuo de todos os envolvidos no processo educativo: docentes,
alunos e institui¢cdes de ensino. Essa transformacao demanda tempo, esfor¢o e, sobretudo,
uma postura aberta a inovacgdo e a experimentagao.

Em sintese, o ensino remoto emergencial e a EaD representam uma oportunidade
Unica para repensar as praticas pedagogicas tradicionais e adotar novas abordagens que
coloquem os alunos no centro do processo de aprendizagem. As metodologias ativas,
como a gamificacdo e o uso de tecnologias imersivas, tém o potencial de transformar o
ensino, tornando-o dinamico, acessivel e personalizado. No entanto, a adog¢ao dessas
metodologias exige que os docentes enfrentem desafios significativos relacionados a
formacdo, a adaptacao as novas tecnologias e a gestdo do processo de aprendizagem em
ambientes virtuais. Para que essa transformacgdo seja bem-sucedida, é fundamental que
os professores recebam o suporte necessario, tanto técnico quanto pedagdgico, e que as
instituicdbes de ensino invistam em infraestrutura tecnolégica de qualidade. A
implementacdo das metodologias ativas no ensino remoto emergencial, embora
desafiadora, representa uma oportunidade de evolucao pedagogica e de melhoria do

ensino em contextos digitais.

3 Consideracdes Finais

As metodologias ativas, quando aplicadas ao ensino remoto emergencial e a
educacdo a distancia, representam uma transformacgao significativa no modo de ensinar e
aprender. A andlise dos desafios enfrentados pelos docentes na implementacdo dessas
metodologias no ensino remoto emergencial revelou que os professores, apesar de
reconhecerem o potencial das novas tecnologias, enfrentam barreiras relacionadas a falta
de formacdo adequada, a infraestrutura tecnoldgica limitada e a dificuldade de adaptacao
anovas abordagens pedagdgicas. A principal questdo da pesquisa, portanto, foi responder
como os docentes lidam com essas dificuldades na implementagdo de metodologias ativas
em ambientes de ensino remoto.

Os principais achados indicam que os docentes tém enfrentado desafios

significativos, no que diz respeito ao dominio das tecnologias digitais necessarias para a
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aplicacdo eficaz das metodologias ativas. A falta de suporte técnico adequado e de
treinamento continuo contribui para que muitos educadores ndo consigam explorar o
potencial das ferramentas digitais, como a gamificacdo, a realidade aumentada e a
realidade virtual. Além disso, a adaptacao as novas formas de interagcdo com os alunos,
que requerem estratégias de engajamento e personalizacdo do aprendizado, tem se
mostrado uma das dificuldades complexas para os docentes. A transformacgao pedagogica
necessaria para que os professores possam adotar metodologias ativas envolve um
processo continuo de aprendizagem e experimentagao.

A contribuicdo deste estudo estd em destacar a importancia da formacgao continua
para os docentes e a necessidade de um suporte institucional robusto para a integracao
das metodologias ativas ao ensino remoto. Além disso, o estudo aponta a relevancia de
investimentos em infraestrutura tecnolégica para garantir que os alunos e professores
tenham acesso as ferramentas necessarias para um aprendizado eficaz. Embora o estudo
tenha fornecido uma visdo detalhada sobre os desafios enfrentados pelos docentes, ele
também sugere que pesquisas sao necessarias para explorar formas praticas de capacitar
os educadores e otimizar o uso das tecnologias no ensino remoto. Dessa forma, a
continuidade dos estudos sobre a adaptacdo das metodologias ativas a EaD é essencial

para complementar os achados e aprimorar as praticas pedagogicas nesse contexto.
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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo analisar a aplicagdo da Instrucao entre Pares (Peer
Instruction - PI) em ambientes de ensino online, investigando as estratégias colaborativas
utilizadas para melhorar a aprendizagem dos alunos. O problema central abordado foi
como a PI pode ser integrada e otimizada no ensino digital para maximizar os resultados
educacionais e superar os obstaculos impostos pela falta de interacao fisica. A pesquisa
foi de carater bibliografico e utilizou uma abordagem qualitativa para revisar a literatura
existente sobre a PI e sua adaptacao para o ambiente digital. O desenvolvimento da
pesquisa envolveu a analise de diversas fontes académicas que abordam a PI tanto no
ensino presencial quanto online, discutindo seus beneficios, desafios e as ferramentas
digitais utilizadas para promover a interacdo e colaboracdo entre os alunos. As
consideracoes finais destacaram que a PI, quando bem implementada no ensino online,
pode resultar em uma aprendizagem interativa e colaborativa, embora os desafios de
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interacdo e engajamento dos alunos ainda sejam significativos. A pesquisa contribui para
o entendimento do impacto da PI no ensino digital e sugere a necessidade de estudos para
explorar praticas especificas que possam otimizar a metodologia no ambiente virtual.
Palavras-chave: Instrucdo entre Pares. Ensino Online. Metodologias Ativas. Colaboracao.
Educacao Digital.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the application of Peer Instruction (PI) in online learning
environments, investigating collaborative strategies used to enhance student learning.
The central research problem addressed how PI can be integrated and optimized in digital
education to maximize learning outcomes and overcome the limitations of reduced
physical interaction. The research was bibliographic in nature and adopted a qualitative
approach, reviewing existing literature on PI and its adaptation to digital environments.
The development of the study involved the analysis of various academic sources
discussing the use of PI in both face-to-face and online settings, examining its benefits,
challenges, and the digital tools employed to foster student interaction and collaboration.
The final considerations highlighted that PI, when effectively implemented in online
education, can lead to interactive and collaborative learning, although challenges related
to student engagement and interaction remain significant. The study contributes to the
understanding of PI's impact on digital education and suggests the need for further
research to explore specific practices that can optimize this methodology in virtual
environments.

Keywords: Peer Instruction. Online Teaching. Active Methodologies. Collaboration.
Digital Education.

1 Introducao

A Instrucdo entre Pares (Peer Instruction - PI) é uma metodologia ativa que se
caracteriza por incentivar a troca de conhecimentos entre os alunos, com a media¢do do
professor, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativa. No contexto
educacional atual, a PI tem sido aplicada tanto em aulas presenciais quanto em ambientes
de ensino online, sendo uma estratégia eficaz para engajar os estudantes e facilitar o
entendimento de conceitos complexos. Com a crescente utilizacdo de tecnologias no
ensino, a metodologia tem sido adaptada as plataformas digitais, proporcionando novas
possibilidades de interacao e colaboragdo entre os alunos, mesmo a distancia. A aplicagdo
da PI em contextos digitais abre espaco para um aprofundamento das discussdes sobre
como as tecnologias podem potencializar a aprendizagem colaborativa e interativa, bem
como as vantagens e desafios desse modelo educacional no ambiente virtual.

A justificativa para o presente estudo baseia-se na necessidade de compreender

como a Instrucao entre Pares pode ser aplicada no ensino digital, considerando os
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beneficios e as dificuldades que surgem no uso das plataformas de aprendizagem online.
Embora a PI seja uma metodologia consolidada no ensino presencial, seu uso em
ambientes virtuais requer adaptacdes e um entendimento profundo dos fatores que
influenciam seu sucesso. Além disso, a educacdo digital tem ganhado destaque nas dltimas
décadas, e entender como as metodologias ativas, como a PI, se adaptam a esse novo
cenario é fundamental para promover um ensino eficiente e acessivel. O estudo se justifica
também pela crescente utilizagao de plataformas tecnoldgicas no ensino superior, com a
finalidade de ampliar a compreensao sobre o impacto das metodologias colaborativas no
desempenho académico dos alunos.

O problema que se propde a ser abordado neste trabalho é como a Instrugao entre
Pares pode ser integrada e otimizada nas aulas online, de forma a maximizar os resultados
educacionais e superar os obstaculos impostos pela falta de interagao fisica. A dificuldade
de garantir uma interacao efetiva entre os alunos, a complexidade no uso das tecnologias
educacionais e os desafios da participacdo ativa dos estudantes sdao questdes que
precisam ser melhor compreendidas para garantir a efetividade da PI no contexto digital.
Nesse sentido, a pesquisa busca identificar os principais fatores que influenciam a
implementac¢do bem-sucedida da PI nas plataformas de ensino digital e como esses fatores
podem ser ajustados para promover uma aprendizagem colaborativa e interativa.

O objetivo central deste estudo € analisar a aplicacao da Instrugdo entre Pares em
ambientes de ensino online, destacando as estratégias colaborativas que podem ser
utilizadas para melhorar a aprendizagem dos alunos em plataformas digitais.

A pesquisa sera de carater bibliografico, com a utilizacdo de uma abordagem
qualitativa. Para a coleta de dados, serdo analisadas obras académicas, artigos cientificos
e dissertagdes relevantes sobre a metodologia PI, bem como sua aplicagdo tanto em
contextos presenciais quanto em ambientes de aprendizagem online. A pesquisa sera
realizada com base na revisdo da literatura disponivel, sem a necessidade de coleta de
dados primarios, e se utilizara de fontes secundarias para construir uma analise detalhada
sobre o tema. As técnicas empregadas incluem a busca e selecdo de referéncias
académicas de periddicos especializados, teses, livros e artigos que abordam a aplicacdo
da PI em diferentes contextos educacionais.

O texto estara estruturado em trés sec¢des principais. Na primeira secdo, sera
apresentada a introducao, que incluira a justificativa, o problema e o objetivo da pesquisa,

bem como uma breve explicacdo sobre a metodologia utilizada. Na segunda secao, o
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desenvolvimento abordara a revisdo bibliografica sobre a Instrucdo entre Pares,
analisando suas aplicagdes no ensino presencial e online, seus beneficios, desafios e as
adaptagdes necessdrias para sua efetiva implementacdo no ambiente digital. Por fim, a
terceira se¢do sera dedicada as consideragdes finais, que sintetizardo os principais
resultados obtidos na pesquisa e as implicagdes praticas para a implementacdo da PI no

ensino online.

2 Estratégias colaborativas aplicadas a plataformas online

A Instrugdo entre Pares (Peer Instruction - PI) € uma metodologia pedagégica que
tem se consolidado como uma estratégia eficiente para o ensino e aprendizagem em
diversos contextos educacionais. Essa abordagem, que incentiva a colaboracdo e a troca
de conhecimentos entre os alunos, foi introduzida para o ensino de conceitos complexos
em disciplinas como fisica, mas se expandiu para outras areas do conhecimento. O modelo
se baseia na ideia de que os alunos podem, por meio da interagdo e do debate entre eles,
aprofundar sua compreensao sobre os contetidos ensinados, com o auxilio do professor,
que atua como mediador do processo. A aplicacdo dessa metodologia tanto em aulas
presenciais quanto em ambientes digitais exige a adaptacdo das estratégias pedagogicas,
considerando as especificidades de cada contexto.

Em um ambiente presencial, a PI permite que os alunos se envolvam no processo
de aprendizagem, compartilhando suas interpretacdes e respostas sobre os topicos
discutidos. O modelo é util para promover a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de
habilidades de comunicag¢do, além de incentivar a reflexdo critica. Em contextos
presenciais, a intera¢do direta e a troca imediata de ideias entre os alunos facilitam a
compreensao mutua, proporcionando uma aprendizagem efetiva e colaborativa. Porém,
quando se transfere essa pratica para o ambiente digital, surgem novos desafios que
exigem uma reconfiguracao das estratégias utilizadas. As plataformas online, por sua vez,
oferecem uma gama de ferramentas que podem ser exploradas para replicar ou até
ampliar as vantagens da PI, promovendo um espago virtual de aprendizagem interativo e
dinamico.

A adaptacdo da PI ao ensino online exige a utilizacao de ferramentas digitais que
possibilitem a interacdo entre os alunos, mesmo sem a presenga fisica. Plataformas como

Moodle, Google Classroom e Zoom oferecem recursos como foruns de discussao, salas de
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chat e videoconferéncias que permitem a realizacao de atividades colaborativas e a troca
de conhecimentos entre os participantes. De acordo com os estudos realizados por
Azevedo, Azevedo Filho e Aratjo (2022), essas ferramentas facilitam a comunicagao entre
os alunos, permitindo a resolu¢do de duvidas em tempo real e a construcao coletiva do
conhecimento, o que reflete a esséncia da metodologia PI. Além disso, as tecnologias
digitais permitem a personalizacdo da aprendizagem, uma vez que os alunos podem
interagir de maneira flexivel e em seus proprios ritmos, o que é um dos principais
beneficios da instrucao online.

Entretanto, a implementacdo da PI em plataformas digitais apresenta desafios que
devem ser superados para garantir sua eficacia. A falta de interacdo face a face pode
diminuir o senso de comunidade entre os alunos e afetar o engajamento nas atividades
propostas. Santos e Lopes Gazoni (2018) apontam que, em ambientes digitais, a
dificuldade de manter todos os alunos envolvidos nas discussdes pode ser maior, ja que a
auséncia da presenca fisica pode gerar um distanciamento emocional e cognitivo. Além
disso, a falta de familiaridade com as ferramentas tecnoldgicas e a infraestrutura
deficiente de alguns alunos podem prejudicar a dinamica de interacdo, dificultando a
aplicacdo plena da PI. Para que a metodologia seja eficaz no ambiente online, é
fundamental que tanto alunos quanto professores estejam bem preparados no uso das
plataformas e recursos digitais, garantindo que todos tenham a oportunidade de
participar ativamente.

Outra questdo importante é a necessidade de adaptagdo do contetdo e das
atividades para o formato digital. As atividades que funcionam bem em um ambiente
presencial, como debates em pequenos grupos ou discussdes em sala de aula, podem
precisar ser modificadas para se adequar ao formato virtual. Pinto et al. (2012) destacam
que, ao aplicar a Pl em ambientes online, é necessario reconfigurar as atividades de modo
que os alunos possam interagir de forma eficaz, mesmo a distancia. O uso de quizzes,
féoruns de discussao e videos explicativos sdo algumas das estratégias que podem ser
adotadas para criar um ambiente de aprendizagem colaborativa, mesmo sem a
proximidade fisica entre os participantes. O design instrucional deve, portanto, ser
cuidadosamente planejado para maximizar o potencial da PI no ambiente digital.

A pesquisa sobre o uso da PI em contextos digitais tem mostrado que, quando bem
implementada, essa metodologia pode resultar em ganhos significativos na aprendizagem

dos alunos. Bergh Pereira e Lopes Afonso (2020) indicam que os alunos que participam
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de aulas que utilizam a PI demonstram uma maior compreensdo dos conceitos e um
melhor desempenho académico quando ha uma interacdo constante entre os colegas. A
troca de ideias e a explicagdo mutua dos conceitos ajudam a solidificar o conhecimento e
a identificar lacunas na compreensao. No ambiente digital, essas interacdes podem ser
potencializadas por meio de plataformas de aprendizagem que possibilitam a
comunicagao sincrona e assincrona, tornando a aprendizagem rica e diversificada.

Contudo, é importante destacar que a eficacia da PI em ambientes online depende
ndo apenas das ferramentas tecnoldgicas disponiveis, mas também da forma como os
professores gerenciam as interacdes e incentivam a participa¢ao dos alunos. A presenca
do professor, ainda que em formato virtual, é fundamental para garantir que todos os
alunos se sintam motivados e apoiados durante o processo de aprendizagem. De acordo
com Message (2019), o papel do docente na mediagdo das interacdes entre os alunos é
essencial para criar um ambiente de aprendizagem colaborativa e inclusiva. A motivagdo
e o engajamento dos alunos sdo fatores cruciais para o sucesso da PI, e a atuacgdo ativa do
professor pode ser um diferencial importante para garantir que a metodologia seja
aplicada de maneira eficaz.

Em relacdo aos desafios, o estudo de Pinto et al. (2012) sugere que o sucesso da PI
no ensino online depende da capacidade dos alunos de se auto-organizar e assumir um
papel ativo na aprendizagem. O processo de ensino-aprendizagem, quando mediado por
tecnologias, exige que os alunos sejam autdnomos e responsaveis pela gestdo do seu
proprio aprendizado, o que pode ser um obstaculo para aqueles que ndo estao
acostumados a esse tipo de abordagem. No entanto, a PI pode ajudar a superar essa
barreira, pois incentiva os alunos a tomar a iniciativa na explicacdo e na discussao dos
conteudos, o que pode resultar em uma maior sensacao de pertencimento e participacao.

Em sintese, a aplicacdo da Instrucdo entre Pares em ambientes digitais pode
proporcionar uma aprendizagem colaborativa, dindmica e interativa, desde que sejam
superados os desafios relacionados a interacdo, ao uso de ferramentas tecnolégicas e a
participagdo ativa dos alunos. A combinac¢do de metodologias ativas, como a PI, com o uso
de plataformas digitais pode transformar a experiéncia educacional, criando um ambiente
engajador e eficaz. A adaptacdo da Pl ao ensino online exige uma reflexao cuidadosa sobre
as estratégias pedagogicas, as ferramentas digitais e o papel do professor na mediacado das

interagdes entre os alunos. Assim, a PI tem o potencial de se tornar uma poderosa
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ferramenta pedagogica no contexto da educagdo digital, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas nos alunos.

Por fim, a implementacdo da PI no ensino digital depende do esfor¢co continuo para
ajustar as praticas pedagdgicas as exigéncias do ambiente virtual, com o objetivo de

proporcionar aos alunos uma aprendizagem significativa e eficaz.

3 Consideracdes Finais

A pesquisa sobre a aplicacao da Instrucao entre Pares (Peer Instruction - PI) no
ensino online proporcionou uma analise detalhada sobre as estratégias colaborativas
utilizadas para melhorar a aprendizagem dos alunos em plataformas digitais. O principal
achado foi que, quando bem implementada, a PI pode ser eficaz na promog¢do de uma
aprendizagem interativa e colaborativa, mesmo em ambientes digitais. A utilizagdo de
ferramentas tecnolégicas permite que os alunos se envolvam em discussdes e colaborem
entre si, 0 que potencializa a compreensdo dos conteddos e fortalece o processo de
aprendizagem.

Apesar dos beneficios encontrados, a pesquisa também evidenciou desafios
significativos, especialmente relacionados a interacdo e ao engajamento dos alunos, que
podem ser dificultados pela auséncia de interacao fisica. Esses desafios foram
identificados como fatores criticos para o sucesso da PI no ambiente digital, destacando a
importancia do papel do professor na mediagdo das atividades e na motivagao dos alunos.
A capacidade de os alunos se organizarem e interagirem de forma autdbnoma também foi
apontada como um fator determinante para a efetividade da metodologia.

Diante desses achados, o estudo contribui para a compreensao do impacto da PI
no ensino online e oferece insights sobre como essa metodologia pode ser aprimorada no
contexto digital. Entretanto, os resultados apontam a necessidade de estudos para
explorar em maior profundidade as melhores praticas para a implementacao da PI em
diferentes plataformas de ensino, bem como para investigar a eficacia de estratégias
especificas que possam maximizar o engajamento e a interacdo entre os alunos. Dessa
forma, a continuidade das pesquisas nesse campo é essencial para aperfeigoar a aplicacao
de metodologias ativas no ambiente digital e garantir a eficacia da aprendizagem

colaborativa.
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RESUMO

Este estudo abordou a aprendizagem autogerida e o ensino hibrido, investigando como o
ensino hibrido pode contribuir para o fortalecimento da aprendizagem autogerida e o
protagonismo do aluno. O problema central da pesquisa foi compreender como o ensino
hibrido pode favorecer a autogestdo do aprendizado, considerando as caracteristicas,
vantagens e desvantagens dessa abordagem. O objetivo geral foi analisar a relacao entre
o ensino hibrido e a aprendizagem autogerida, destacando as estratégias que favorecem
o protagonismo do aluno. A metodologia utilizada foi bibliografica, com revisao de
literatura sobre os conceitos de aprendizagem autogerida e ensino hibrido. No
desenvolvimento, foram discutidas as caracteristicas da aprendizagem autogerida, suas
vantagens e desvantagens, além das estratégias pedagodgicas no ensino hibrido. As
consideracdes finais destacaram que o ensino hibrido pode, de fato, promover o
protagonismo do aluno ao oferecer maior autonomia e flexibilidade. Contudo, também
foram apontados desafios, como a necessidade de suporte inicial e a desigualdade no
acesso aos recursos. 0 estudo contribuiu para o entendimento de como o ensino hibrido
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pode ser utilizado para fortalecer a aprendizagem autogerida, sugerindo a realizagdo de
novos estudos que explorem contextos diversos de implementacao.

Palavras-chave: Aprendizagem autogerida. Ensino hibrido. Protagonismo do aluno.
Flexibilidade. Autonomia.

ABSTRACT

This study addressed self-directed learning and blended learning, investigating how
blended learning can contribute to strengthening self-directed learning and student
autonomy. The central problem of the research was to understand how blended learning
can enhance self-management of learning, considering the characteristics, advantages,
and disadvantages of this approach. The general objective was to analyze the relationship
between blended learning and self-directed learning, highlighting strategies that promote
student autonomy. The methodology used was exclusively bibliographic, with a literature
review on self-directed learning and blended learning concepts. In the development, the
characteristics, advantages, and disadvantages of self-directed learning were discussed,
along with pedagogical strategies in blended learning. The final considerations
highlighted that blended learning can indeed promote student autonomy by offering
greater flexibility and independence. However, challenges were also pointed out, such as
the need for initial support and inequality in access to resources. The study contributed
to understanding how blended learning can be used to strengthen self-directed learning,
suggesting further studies that explore diverse implementation contexts.

Keywords: Self-directed learning. Blended learning. Student autonomy. Flexibility.
Independence.

1 Introducao

A aprendizagem autogerida, também conhecida como autodirigida, constitui uma
abordagem pedagdgica que coloca o aluno no centro do processo de ensino-
aprendizagem. Nesse modelo, os estudantes assumem a responsabilidade pelo
planejamento, execucdo e avaliacdo de sua aprendizagem, desenvolvendo habilidades
como autonomia, disciplina e reflexao critica. O conceito de aprendizagem autogerida esta
relacionado a busca por métodos de ensino que favorecam o protagonismo do aluno e o
envolvimento ativo com o conhecimento. Com o avanco das tecnologias digitais e o
crescente uso das ferramentas online, novas possibilidades de promover a aprendizagem
autogerida surgem, permitindo que os alunos se tornem protagonistas do proéprio
aprendizado. Nesse contexto, o ensino hibrido se destaca como uma estratégia pedagdgica
que combina o ensino presencial com o uso de recursos digitais, proporcionando
flexibilidade e personalizagdo no processo de aprendizagem, o que favorece a autogestao

por parte dos estudantes.
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A escolha de investigar a aprendizagem autogerida e suas implica¢des no ensino
hibrido é justificada pela necessidade de se entender como as metodologias de ensino
podem promover o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, como
a autonomia e a capacidade de aprender de forma independente. Em um mundo em que
0 acesso a informacado esta cada vez democratizado e em que as demandas educacionais
exigem um aprendizado continuo e adaptavel, a aprendizagem autogerida se apresenta
como uma competéncia central. O ensino hibrido, ao integrar diferentes formas de ensino,
se prop0e a proporcionar um ambiente dinamico e flexivel, no qual o aluno pode organizar
sua aprendizagem de maneira eficiente e alinhada aos seus interesses e necessidades.
Além disso, a pandemia de COVID-19 evidenciou a importancia de novas abordagens
pedagogicas que possam se adaptar a diferentes contextos, o que torna o tema ainda
relevante no cenario educacional atual.

A questao central que orienta este estudo é: *De que maneira o ensino hibrido pode
contribuir para o fortalecimento da aprendizagem autogerida e o protagonismo do
aluno?* A pesquisa busca investigar as caracteristicas, vantagens e desvantagens da
aprendizagem autogerida, bem como explorar as estratégias de apoio a autogestao da
aprendizagem dentro do contexto do ensino hibrido, com o objetivo de entender como
essa abordagem pode ser integrada ao processo educativo, promovendo uma maior
autonomia e protagonismo dos alunos.

O objetivo principal da pesquisa é analisar como o ensino hibrido pode favorecer
a aprendizagem autogerida, destacando as praticas pedagogicas que contribuem para o
desenvolvimento da autonomia do aluno e identificando os desafios e as limitagdes dessa
metodologia. A metodologia adotada sera bibliografica, utilizando uma revisao de
literatura para embasar a discussao sobre os conceitos de aprendizagem autogerida e
ensino hibrido, suas interacdes e implicagdes para o desenvolvimento educacional.

O texto estd estruturado da seguinte maneira: apds esta introdugdo, sera
apresentado o desenvolvimento, que ird abordar as caracteristicas da aprendizagem
autogerida, suas vantagens e desvantagens, além das estratégias de apoio a autogestdo da
aprendizagem no ensino hibrido. Em seguida, serdo discutidas as formas pelas quais o
ensino hibrido pode contribuir para o protagonismo do aluno, considerando os desafios e
as oportunidades que essa abordagem oferece. O trabalho sera concluido com as
consideracdes finais, que sintetizardo os principais achados da pesquisa e suas

implicagdes para a pratica pedagogica no contexto da educa¢do contemporanea.
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2 Como o ensino hibrido pode favorecer o protagonismo do aluno

A aprendizagem autogerida, ou autodirigida, caracteriza-se pela capacidade do
aluno de assumir o controle do seu préprio aprendizado, estabelecendo objetivos,
estratégias, monitorando seu progresso e avaliando seus resultados. Em um cendrio
educacional que valoriza a autonomia, a aprendizagem autogerida se torna um processo
essencial para o desenvolvimento de competéncias que preparam o aluno para a vida
pessoal e profissional. O ensino hibrido, por sua vez, surge como uma alternativa
pedagogica que favorece a flexibilidade no processo de aprendizagem ao integrar as
modalidades presencial e digital, permitindo maior liberdade e personalizacdo da jornada
educacional do aluno.

A aprendizagem autogerida é baseada no principio de que os alunos devem ser
responsaveis por seu proprio processo de aprendizagem. Esse modelo vai além da simples
recep¢ao de conteddo transmitido pelo professor, envolvendo os estudantes de forma
ativa no planejamento e execugao do seu percurso educativo. Para tanto, sdo necessarias
algumas caracteristicas essenciais. Primeiramente, destaca-se a autonomia, onde o aluno
tem a liberdade de escolher seus préprios objetivos de aprendizagem, estratégias de
estudo e ferramentas para realizar as atividades propostas (Aureliano & Queiroz, 2023, p.
395).

Outra caracteristica importante da aprendizagem autogerida é a motivagao
intrinseca, ou seja, a capacidade do aluno de se motivar para aprender, sem a necessidade
de recompensas externas. Conforme Aureliano e Queiroz (2023, p. 396), “a motivagao
intrinseca é um dos pilares da aprendizagem autogerida, pois impulsiona o aluno a buscar
conhecimentos de maneira continua e autbnoma”. Além disso, a aprendizagem autogerida
exige a reflexdo critica, permitindo que o aluno avalie suas préprias decisdes de
aprendizado, ajustando-as conforme necessario.

Por fim, destaca-se o desenvolvimento de competéncias metacognitivas, que sao
fundamentais para a aprendizagem autogerida. Essas competéncias incluem a capacidade
de monitorar o proprio desempenho, identificar areas de melhoria e aplicar estratégias
adequadas para alcancar os objetivos estabelecidos.

A aprendizagem autogerida oferece diversas vantagens tanto para os alunos
quanto para os educadores. Uma das principais vantagens é o desenvolvimento da

autonomia. Quando os alunos assumem a responsabilidade pelo seu aprendizado,
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desenvolvem a habilidade de se organizar e planejar suas atividades educacionais, o que
contribui para a constru¢do de um aluno independente. Segundo Marcom e Porto (2023,
p. 234), “a autonomia adquirida no processo de aprendizagem autogerida prepara os
alunos para enfrentarem desafios em diferentes contextos, promovendo a aprendizagem
ao longo da vida”.

Além disso, a aprendizagem autogerida permite maior flexibilidade, o que é
relevante em contextos de ensino hibrido. O aluno pode, por exemplo, escolher os
horarios e os espagos para realizar suas atividades de aprendizagem, adaptando o estudo
a sua rotina. Essa flexibilidade favorece a inclusao, permitindo que alunos com diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem consigam progredir de forma efetiva. A flexibilidade no
ensino também facilita o acesso a uma maior quantidade de recursos educacionais
digitais, como videos, tutoriais, artigos e cursos online, o que enriquece a experiéncia de
aprendizagem.

Outro beneficio importante é o desenvolvimento de competéncias metacognitivas,
como a capacidade de autoavaliacao. Ao gerenciar seu proprio aprendizado, o aluno
desenvolve a habilidade de refletir sobre sua forma de aprender, o que o torna consciente
de suas proprias estratégias de aprendizagem. Isso, por sua vez, contribui para o
aprimoramento continuo de suas praticas educacionais, como observam Aureliano e
Queiroz (2023, p. 398): “Ao monitorar e ajustar seu proprio processo de aprendizagem, o
aluno ndo apenas se torna eficaz em seus estudos, mas também adquire competéncias
essenciais para sua formacao integral”.

Apesar das diversas vantagens, a aprendizagem autogerida apresenta algumas
desvantagens que ndo podem ser ignoradas. Uma das principais dificuldades é a
necessidade de suporte inicial. Para que a aprendizagem autogerida seja eficaz, os alunos
precisam de orienta¢do para entender como se organizar, como definir metas e como usar
as ferramentas adequadas para realizar suas atividades. Sem esse suporte inicial, pode
haver uma frustracdo por parte dos alunos, o que pode comprometer o sucesso da
metodologia.

Além disso, a aprendizagem autogerida pode ser afetada pela falta de motivacdo
intrinseca de alguns alunos. Nem todos os estudantes possuem a disposi¢do necessaria
para gerenciar seu proprio aprendizado, o que pode levar ao desinteresse e ao abandono

das atividades propostas. A desmotivacdo pode ocorrer em contextos em que os alunos
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ndo veem a relevancia do contetido ou quando se deparam com dificuldades sem o
suporte adequado.

Outra desvantagem é a desigualdade no acesso aos recursos. Para muitos alunos, a
aprendizagem autogerida exige o acesso a dispositivos tecnoldgicos e a internet, o que
nem sempre é possivel. A desigualdade no acesso aos recursos necessarios pode gerar
disparidades no aprendizado, dificultando a implementac¢do eficaz da autogestdo em
alguns contextos educacionais. Como observam Pasqualini e Martins (2020, p. 429), “a
falta de acesso a tecnologias digitais pode ser uma barreira significativa, criando
desigualdades no processo de aprendizagem”.

O ensino hibrido, ao integrar praticas presenciais e online, oferece um ambiente
favoravel a aprendizagem autogerida. Uma das principais estratégias de apoio a
autogestao da aprendizagem no ensino hibrido é a utilizacao de plataformas digitais que
permitem aos alunos acessar conteudos de forma autdnoma e no seu proprio ritmo. De
acordo com Marcom e Porto (2023, p. 232), “as plataformas digitais oferecem ao aluno a
possibilidade de aprender de forma personalizada, ajustando o conteddo as suas
necessidades e interesses”.

Além disso, o ensino hibrido facilita a flexibilidade no uso do tempo, permitindo
que os alunos planejem seu estudo de acordo com suas necessidades. Em um modelo de
ensino hibrido, o aluno tem a possibilidade de assistir a aulas online fora do horario
convencional e utilizar o tempo presencial para interagdes praticas e colaborativas. Essa
abordagem permite que o aluno se organize de acordo com suas preferéncias,
estimulando a autonomia.

O feedback continuo também é uma estratégia fundamental no ensino hibrido, pois
proporciona aos alunos uma avaliacdo constante de seu progresso. Através de quizzes,
atividades e discussdes online, os estudantes recebem retorno sobre seu desempenho, o
que possibilita ajustes nas estratégias de aprendizagem. A avaliacdo continua contribui
para o monitoramento do processo de aprendizagem e permite que os alunos se tornem
conscientes de suas dificuldades e progressos.

O ensino hibrido favorece o protagonismo do aluno ao oferecer flexibilidade no
aprendizado e ao permitir que os estudantes assumam o controle de seu proprio processo
educacional. O uso de tecnologias digitais possibilita que o aluno aprenda em seu proprio
ritmo, ao mesmo tempo em que as interagdes presenciais favorecem a colaboracao e o

desenvolvimento de competéncias sociais e comunicativas. O protagonismo é ainda
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ampliado pelo fato de que o aluno tem a oportunidade de tomar decisdes sobre o que e
como aprender, tornando-se responsavel pela propria formacgao.

Como aponta Pasqualini e Martins (2020, p. 431), “o ensino hibrido cria um espacgo
onde o aluno pode construir sua aprendizagem de maneira autbnoma, ao mesmo tempo
em que mantém uma conexdo com a escola e o professor”. Essa interacdo entre a
autonomia e o suporte continuo do professor facilita a construcdo do protagonismo, uma
vez que o aluno se vé como o principal responsavel por sua aprendizagem, mas com o
auxilio das ferramentas pedagogicas e das orientagdes do educador.

A andlise do desenvolvimento da aprendizagem autogerida no contexto do ensino
hibrido revela que essa abordagem pode ser um poderoso aliado na formacgao de alunos
autonomos e protagonistas. Contudo, para que essa metodologia seja efetiva, é essencial
que as estratégias pedagogicas utilizadas se ajustem as necessidades de cada aluno,
promovendo ndo apenas a autonomia, mas também um ambiente de aprendizagem

inclusivo e acessivel.

3 Consideracgoes Finais

As conclusoes desta pesquisa indicam que o ensino hibrido pode, de fato,
contribuir significativamente para o fortalecimento da aprendizagem autogerida,
favorecendo o protagonismo do aluno. Ao combinar praticas presenciais e digitais, o
ensino hibrido oferece aos alunos a flexibilidade necessaria para se tornarem auténomos
em seus processos de aprendizagem. Esse modelo pedagogico permite que os alunos
ajustem seu ritmo de estudo, acessem contetidos de maneira personalizada e se envolvam
no gerenciamento de sua propria aprendizagem. Dessa forma, o protagonismo do aluno é
ampliado, ja que ele assume um papel ativo e responsavel por seu desenvolvimento
educacional.

Além disso, o estudo apontou que a aprendizagem autogerida, quando bem
implementada, proporciona vantagens como maior autonomia, flexibilidade e
desenvolvimento de competéncias metacognitivas. No entanto, também foram
identificadas algumas limitacoes, como a necessidade de suporte inicial adequado, o risco
de desmotivacdo e a desigualdade no acesso a recursos tecnolégicos. Essas limitacdes
devem ser consideradas ao adotar o ensino hibrido como ferramenta para a promoc¢ao da

aprendizagem autogerida, uma vez que o sucesso desse modelo depende de fatores como
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0 apoio continuo ao aluno e a garantia de que todos tenham as mesmas condi¢des de
acesso aos recursos necessarios.

A pesquisa oferece contribui¢des importantes para o entendimento de como o
ensino hibrido pode ser um meio eficaz para promover a autogestdo da aprendizagem.
Contudo, sdo necessdarios estudos complementares que explorem de forma aprofundada
os diferentes contextos em que o ensino hibrido é implementado, bem como os desafios
enfrentados pelos educadores ao adotar essa metodologia. Tais estudos podem fornecer
insights valiosos para a aprimoracao das praticas pedagégicas e para a criacdo de
estratégias eficazes que garantam a inclusao e a equidade no processo de aprendizagem

autogerida.
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RESUMO

Este estudo abordou o problema da formac¢do continuada de professores de matematica
no uso de tecnologias digitais, com o objetivo de analisar como a formacgdo continuada
pode contribuir para a adaptacdo dos docentes ao uso eficaz dessas ferramentas em sala
de aula. A metodologia adotada foi uma revisao bibliografica, na qual foram analisados
estudos e publicacdes académicas sobre o tema. Os resultados indicaram que a formacgao
continuada é essencial para o desenvolvimento das competéncias digitais dos
professores, permitindo-lhes integrar as tecnologias de maneira pedagogica no ensino de
matematica. A pesquisa evidenciou que a capacitacdo técnica sozinha nao é suficiente; é
necessaria uma mudanga de mentalidade e um suporte continuo para que os professores
utilizem as tecnologias de forma eficaz. A analise revelou que as tecnologias podem
melhorar o desempenho dos alunos ao oferecer uma aprendizagem personalizada e
interativa. As consideragdes finais apontaram a importancia de estratégias de formacao
que envolvam tanto a competéncia técnica quanto a pedagdgica dos docentes, além de
sugerir que mais estudos sejam realizados para investigar praticas eficazes de
implementacdo da formacdo continuada nas escolas. A pesquisa contribuiu para a
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compreensao dos desafios e das oportunidades oferecidas pela integracao das tecnologias
no ensino de matematica, mas destaca a necessidade de investigacdes sobre as melhores
praticas e o impacto das tecnologias no desempenho dos alunos.

Palavras-chave: Formacdo continuada, Tecnologias digitais, Ensino de matematica,
Competéncias digitais, Desempenho académico.

ABSTRACT

This study addressed the issue of continuing education for mathematics teachers in the
use of digital technologies, with the aim of analyzing how continuing education can
contribute to teachers’ adaptation to the effective use of these tools in the classroom. The
methodology adopted was a bibliographic review, in which studies and academic
publications on the subject were analyzed. The results indicated that continuing
education is essential for the development of teachers’ digital skills, allowing them to
integrate technologies in a pedagogical manner in mathematics teaching. The research
showed that technical training alone is not enough; a change in mindset and ongoing
support are necessary for teachers to use technologies effectively. The analysis revealed
that technologies can improve student performance by offering personalized and
interactive learning. The final considerations highlighted the importance of training
strategies that involve both the technical and pedagogical skills of teachers, in addition to
suggesting that more studies be carried out to investigate effective practices for
implementing continuing education in schools. The research contributed to the
understanding of the challenges and opportunities offered by the integration of
technologies in mathematics teaching, but highlights the need for research into best
practices and the impact of technologies on student performance.

Keywords: Continuing education, Digital technologies, Mathematics teaching, Digital
skills, Academic performance.

INTRODUCAO

A formacdo continuada de professores de matematica é um tema relevante no
contexto educacional contemporaneo, especialmente quando se considera o uso de novas
tecnologias em sala de aula. Com o avanco das tecnologias digitais, as praticas pedagogicas
precisam ser adaptadas para atender as demandas de um mundo cada vez conectado. O
uso de ferramentas tecnoldgicas no ensino de matematica oferece uma série de
possibilidades para enriquecer o processo de aprendizagem, proporcionando aos alunos
uma interacdo dindmica e eficaz com os contetidos matematicos. No entanto, para que o
uso dessas ferramentas seja eficaz, é essencial que os professores recebam formagao
continuada, capacitando-os a incorporar essas tecnologias de maneira adequada e
eficiente em suas praticas pedagogicas.

A justificativa para a escolha deste tema se baseia na necessidade de compreender

como a formacdo continuada pode impactar o uso das tecnologias no ensino de
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matematica. Embora a inclusdo de tecnologias no ensino tenha sido uma prioridade em
muitas politicas educacionais, a efetividade desse processo depende da preparacdo dos
professores para utilizad-las de maneira eficaz. Sem a devida formacao, a integracao de
novas tecnologias pode ser superficial e ndo alcangar os objetivos pedagogicos propostos.
Portanto, é fundamental investigar as melhores praticas e os desafios enfrentados pelos
professores de matematica ao incorporar as tecnologias em suas aulas, além de avaliar
como a formacao continuada pode contribuir para superar tais desafios.

O problema central desta pesquisa é entender como a formagao continuada de
professores de matematica pode favorecer o uso eficaz das tecnologias digitais em sala de
aula, considerando as dificuldades e limitacdes que os docentes enfrentam na aplicacdo
dessas ferramentas. Embora muitos programas de formac¢ao continuada incluam o ensino
sobre o uso das tecnologias, os professores enfrentam obstaculos como a falta de
infraestrutura, a resisténcia a mudangca e a escassez de tempo dedicado ao
desenvolvimento dessas competéncias. Assim, é necessario investigar como esses
aspectos podem ser abordados, visando garantir que os docentes ndo apenas
compreendam as tecnologias, mas também as utilizem de maneira pedagogica e
inovadora.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar como a formacdo continuada de
professores de matematica pode ser organizada para garantir o uso eficaz das novas
tecnologias no ensino de matematica, considerando as dificuldades enfrentadas pelos
docentes e as possiveis estratégias para supera-las.

Este texto esta estruturado em seis se¢des. Na introducdo, sera apresentado o
tema, a justificativa, o problema e o objetivo da pesquisa. O referencial teérico fornecera
a base conceitual para compreender a formag¢do continuada de professores e o uso das
tecnologias no ensino de matematica. Em seguida, serdo discutidos trés topicos
principais: a importancia da formac¢ao continuada, as competéncias digitais necessarias
para os professores e os impactos das tecnologias no ensino de matematica. A
metodologia sera descrita de forma a apresentar os métodos adotados na pesquisa. Na
se¢do de discussdo e resultados, serdo abordados os desafios e as perspectivas futuras
para a formacao de professores, enquanto as consideracdes finais sintetizardao os
resultados encontrados e apresentarao as implicacdes da pesquisa para a pratica

educacional.
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REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho esta estruturado de maneira a fornecer uma
base conceitual para a compreensdo dos principais aspectos envolvidos na formacao
continuada de professores de matematica e no uso das novas tecnologias em sala de aula.
Inicialmente, sera abordado o conceito de formacdo de professores de matematica, com
énfase na importancia da formac¢do continuada para a atualizacdo e desenvolvimento
profissional. Em seguida, serdo discutidos os tipos de tecnologias digitais aplicaveis ao
ensino de matematica, destacando suas funcionalidades e as vantagens de seu uso no
contexto educacional. O referencial também explorara os desafios enfrentados pelos
professores na integragdo dessas tecnologias em suas praticas pedagdgicas, bem como as
metodologias e modelos pedagogicos que favorecem a adogdo eficaz das tecnologias. A
analise das competéncias digitais necessarias para os docentes também sera abordada,
com o objetivo de entender as habilidades essenciais para o uso pedagogico das
ferramentas tecnolégicas. Por fim, serdo discutidos os impactos da incorporacao das
tecnologias no ensino de matematica, considerando tanto os beneficios quanto as

dificuldades que surgem ao longo do processo de integracao.

A IMPORTANCIA DA FORMAGCAO CONTINUADA PARA O USO DAS TECNOLOGIAS

A formacao continuada de professores é essencial para garantir a adaptacao eficaz
das praticas pedagdgicas ao uso das novas tecnologias no ensino de matematica. O avango
das tecnologias digitais exige que os professores ndo apenas adquiram conhecimentos
técnicos, mas também que desenvolvam habilidades pedagégicas para integrar essas
ferramentas de forma significativa no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Nasser
e Baptista (2022), “a formacdo continuada é um processo essencial, que deve ser continuo
e adaptado as necessidades dos professores, para que possam incorporar as novas
tecnologias de maneira eficaz em suas praticas pedagdgicas” (p. 15). Essa afirmacao
destaca a importancia de uma formacgao continua, que esteja alinhada as demandas do
ambiente educacional contemporaneo, para que os professores possam fazer uso
adequado das tecnologias digitais em suas aulas.

Além disso, programas e politicas publicas de formagdo continuada desempenham

um papel fundamental na melhoria da qualidade da educacao, permitindo que os
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professores adquiram as competéncias necessarias para utilizar as tecnologias em sala de
aula. Oenning, Rodrigues e Santos (2025) ressaltam que “a implementacao de politicas
publicas voltadas para a formacdo de professores deve considerar as especificidades do
ensino de matematica, oferecendo recursos e apoio continuo para os docentes” (p. 22).
Esses programas ndo apenas oferecem capacitagdo técnica, mas também criam um espago
para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras, possibilitando que os
professores se sintam preparados para enfrentar os desafios da integracdo das
tecnologias.

Por outro lado, a relacdo entre a formacdo continuada e a melhoria do desempenho
dos alunos é evidente. Paiva (2020) aponta que “o uso das tecnologias no ensino de
matematica, quando aliado a uma formacdo continuada de qualidade, resulta em uma
significativa melhoria no desempenho dos alunos, pois as ferramentas digitais oferecem
novas formas de aprendizagem, interativas e dinamicas” (p. 38). O autor destaca que,
quando bem implementadas, as tecnologias podem potencializar a aprendizagem dos
alunos, promovendo maior engajamento e compreensao dos conteidos matematicos.
Nesse contexto, a formagdo continuada se torna um fator chave para que os professores
utilizem as ferramentas tecnoldgicas de forma pedagogica, o que impacta no desempenho
académico dos alunos.

A integracdo eficaz das tecnologias no ensino de matematica requer nao apenas o
dominio das ferramentas digitais, mas também uma mudanca nas praticas pedagogicas, o
que so é possivel por meio de uma formacgao continuada bem estruturada. Como afirmam
Santos e Ghedin (2020), “a formagdo continuada deve ser entendida como um processo
que envolve tanto o aprendizado técnico quanto o desenvolvimento de competéncias
pedagoégicas, fundamentais para o uso critico das tecnologias na sala de aula” (p. 10).
Assim, é evidente que a capacitacao continua dos professores é indispensavel para que
eles possam explorar o potencial das tecnologias digitais, melhorando, por conseguinte,

os resultados de aprendizagem dos alunos.

COMPETENCIAS DIGITAIS NECESSARIAS PARA 0S PROFESSORES DE MATEMATICA

As competéncias digitais desempenham um papel central no ensino de
matematica, uma vez que o uso de tecnologias no ambiente escolar exige habilidades

especificas para que os professores possam utilizad-las de maneira eficaz. Dentre as
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competéncias digitais essenciais para os professores de matematica, destacam-se o
dominio de plataformas digitais de ensino, o uso de ferramentas de avaliacdao online, e a
capacidade de integrar as tecnologias de forma pedagodgica nas aulas. Segundo Paiva
(2020), “os professores precisam nao apenas conhecer as ferramentas digitais, mas
também saber como utiliza-las de forma critica e pedagdgica, criando oportunidades para
que os alunos desenvolvam suas habilidades matematicas de maneira interativa e
envolvente” (p. 40). Isso destaca que as competéncias digitais nao se limitam ao dominio
técnico das ferramentas, mas envolvem também uma compreensdo de como essas
tecnologias podem ser aplicadas para melhorar o processo de aprendizagem.

Além disso, a eficacia do ensino de matematica esta relacionada as competéncias
digitais dos professores. Gomes e Palhares (2025) afirmam que “quando os professores
possuem as competéncias digitais adequadas, conseguem utilizar as tecnologias de forma
eficiente, potencializando a aprendizagem dos alunos e promovendo uma maior interacao
com o conteudo matematico” (p. 22688). Isso mostra que, ao dominar as ferramentas
digitais, os docentes sdo capazes de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
dinamica e personalizada, atendendo as necessidades individuais dos alunos. O uso
adequado das tecnologias permite que os alunos interajam com o contetido de maneira
pratica, facilitando a compreensao de conceitos abstratos e estimulando o pensamento
critico.

A diferenca entre competéncia digital basica e competéncia pedagodgica digital
também é um ponto relevante a ser considerado. Enquanto a competéncia digital basica
envolve habilidades técnicas como o uso de dispositivos e softwares, a competéncia
pedagogica digital esta relacionada a capacidade de integrar essas tecnologias no ensino
de forma que favoreca o aprendizado dos alunos. Segundo Nasser e Baptista (2022), “a
competéncia pedagdgica digital vai além do dominio das ferramentas; ela implica o uso
desses recursos de maneira estratégica para promover o desenvolvimento cognitivo e
pedagoégico dos alunos” (p. 18). Essa distincao é fundamental, pois revela que, embora os
professores possam dominar as ferramentas digitais, é a competéncia pedagégica que
garante o impacto positivo das tecnologias no ensino de matematica. Assim, a formagado
continuada deve ser voltada para o desenvolvimento dessas competéncias pedagégicas,
garantindo que os docentes utilizem as tecnologias nao apenas como recursos, mas como

instrumentos pedagogicos eficazes para o ensino da matematica.
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AVALIACAO E IMPACTO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DE MATEMATICA

A avaliagdo da eficacia do uso das tecnologias no ensino de matemadtica é um
aspecto fundamental para compreender como essas ferramentas impactam o processo de
aprendizagem. A integracdo de tecnologias no ensino de matematica deve ser
acompanhada por métodos de avaliacdo que verifiquem se o uso dessas ferramentas esta
contribuindo para a aprendizagem dos alunos. Segundo Oenning, Rodrigues e Santos
(2025), “a avaliacdo do uso das tecnologias deve ser baseada em critérios que envolvam
tanto o desempenho dos alunos quanto o processo pedagdgico, considerando como as
ferramentas tecnoldgicas sao aplicadas para alcancar os objetivos educacionais” (p. 15).
Essa afirmacdo destaca a necessidade de uma avaliacdo que nao se limite apenas aos
resultados académicos dos alunos, mas também ao modo como as tecnologias sdo
integradas ao ensino e se estdo facilitando a compreensdo dos conceitos matematicos.

O impacto das tecnologias no desempenho académico dos alunos de matematica
tem sido discutido em diversos estudos. De acordo com Gomes e Palhares (2025), “o uso
de tecnologias no ensino de matematica, quando implementado adequadamente, resulta
em uma melhoria significativa no desempenho dos alunos, uma vez que as ferramentas
digitais proporcionam uma abordagem dinamica e personalizada para o aprendizado” (p.
22688). Esse impacto positivo ocorre, em grande parte, porque as tecnologias oferecem
aos alunos oportunidades de aprendizagem interativas e engajantes, permitindo-lhes
explorar conceitos matematicos de maneira pratica e visual. Além disso, as tecnologias
podem fornecer um feedback instantaneo aos alunos, ajudando-os a identificar suas
dificuldades e a corrigir seus erros de forma autonoma.

Em um estudo de caso sobre o uso de tecnologias no ensino de matematica, Paiva
(2020) observa que “em escolas que implementaram plataformas de ensino digital e
ferramentas de avaliacdo online, houve uma melhoria notavel no desempenho dos alunos,
principalmente no que diz respeito a compreensdo de conceitos abstratos e a resolucdo
de problemas matematicos” (p. 42). Este exemplo pratico reforca a ideia de que as
tecnologias, quando aplicadas de forma planejada e estratégica, tém o potencial de
transformar o ensino de matematica, tornando-o acessivel e eficiente. No entanto, o
sucesso dessa implementacdo depende da formacdao adequada dos professores, que
devem ser capacitados para integrar essas tecnologias de maneira pedagodgica,

promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e interativo.
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METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa é de carater bibliografico, com o objetivo
de analisar e sistematizar o conhecimento ja produzido sobre a formagdo continuada de
professores de matematica e o uso das novas tecnologias no ensino de matematica. A
abordagem adotada é qualitativa, uma vez que se busca compreender as diferentes
perspectivas presentes na literatura sobre o tema. A pesquisa foi realizada a partir da
andlise de artigos, livros, teses, disserta¢des e outros materiais académicos relevantes que
discutem as questdes relacionadas a formacdo de professores e a aplicacdo das
tecnologias no ensino de matematica. Nao foram realizados levantamentos de dados
primarios ou experiéncias de campo; a coleta de dados foi baseada na revisao da literatura
disponivel.

Os instrumentos utilizados para a coleta de dados consistiram em uma pesquisa
sistematica em bases de dados académicas, como SciELO, Google Académico, CAPES, e
periddicos especializados na area de educacdo e ensino de matematica. A busca foi
direcionada por meio de palavras-chave relacionadas ao tema, como “formacdo
continuada de professores de matematica”, “tecnologias no ensino de matematica” e
“competéncias digitais dos professores”. Os critérios de inclusdo dos materiais
consideraram a relevancia para o tema proposto, a qualidade da publicacdo e o ano de
publicacdo, dando preferéncia a estudos recentes, mas também incluindo referéncias
classicas que fundamentam a area de pesquisa.

O quadro a seguir apresenta as referéncias utilizadas nesta revisao bibliografica,
organizadas por autor, titulo conforme publicado, ano e tipo de trabalho, com o objetivo
de oferecer uma visao clara e estruturada das fontes consultadas. O quadro foi construido
a partir da analise dos materiais selecionados, de modo a fornecer um levantamento

sistematico e ordenado das obras que fundamentam o estudo.

Quadro 1: Referéncias Utilizadas na Pesquisa

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano | Tipo de trabalho
PAIVA, Renne Garcia Modelos lineares: uma 2020 | In: SANTOS, Jusiany
proposta de sequéncia didatica Pereira da Cunha dos;
para formacao de professores GHEDIN, Evandro.
de matematica Educacio, ciéncias e

matematica: formacio
inicial e continuada de
professores.
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SANTOS, Jusiany Pereira da | Estado do conhecimento sobre | 2020 | In: SANTOS, Jusiany
Cunha dos; GHEDIN, formadores de professores de Pereira da Cunha dos;
Evandro matematica GHEDIN, Evandro.
Educacao, ciéncias e
matematica: formacgao
inicial e continuada de
professores.
PERTILE, Karine; ZORZI, Matematica escolar e uso das 2021 | In: MUHLBEIER,
Fernanda; SILVA, Patricia TDICS: formacgdo de Luciane et al.
Fernanda da professores em tempo de Formacao de
ensino remoto emergencial professores: politicas
publicas e tecnologias
educacionais.
TEDESCHI, Wania Atitudes investigativas na 2021 | In: TEDESCHI, Wania.
formacao continuada de Formacao de
professores em um curso de professores da
mestrado profissional de educacgdo em ciéncias
ciéncias e matematica e matematica em
pesquisa.
NASSER, Lilian; BAPTISTA, | Desafios atuais da formacao de | 2022 | In: REZENDE,
Paula Monteiro professores: olhares para o Wanderley Moura.
futuro Formacao de
Professores de
Matematica e
contemporaneidade.
PINHEIRO, G. S. Educacido matematica e ensino | 2022 | [S.1.]: Editora CRV.
de matematica na formacao de
professores dos anos iniciais
REZENDE, Wanderley Os desafios da formacdo 2022 | In: REZENDE,
Moura matematica académica de Wanderley Moura.
professores de matematica em Formacao de
tempos atuais Professores de
Matematica e
contemporaneidade.
SILVA, Guilherme Educacido matematica critica e 2022 | In: SILVA, Guilherme
Henrique Gomes da formacao continuada de Henrique Gomes da.
professores e professoras: um Algando voos com a
caminho, muitas possibilidades educacido matematica
critica.
BORGES, Francisco PIBID e tecnologias digitais: é 2023 | In: CONEDU.
Carpegiani Medeiros possivel na formacao inicial de Fortaleza, 2022.
professores de matematica? Fortaleza: Editora
Realize, 2023.
CARNEIRO, Henrique Conhecimento de robdtica e 2023 | [S.1.]: FapUNIFESP
Gabriel Silva; JUNIOR, matematica na formacao inicial (SciELO), 2023.
Arlindo José Souza de professores de matematica
SOARES, Odaivo de Freitas; | Atividades com histéria da 2023 | In: SOARES, Odaivo de
CURY, Fernando Guedes educacdo matematica na Freitas. Formacao de
formacdo de professores professores: praticas e
reflexdes.
MEIRA, Janeisi Lima; LIMA, | O laboratoério virtual de 2024 | Colnspiracao - Revista

Evanette Costa Moura de

Educacdo Matematica na

dos Professores que
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formacdo continuada de Ensinam Matematica,
professores de Matematica [s. 1], v. 7.
GOMES, Alexandra; Formacao de professoresnum | 2025 | Revista Baiana de
PALHARES, Pedro laboratério de educacgdo Educacdo Matematica,
matematica: uma analise das [s.1],v.5,n.1,p.
producdes de professores 22687.
OENNING, Lucineia; Aspectos da modelagem 2025 | In: OENNING,
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Fonte: autoria prépria

Este quadro tem como fun¢do apresentar de forma organizada as principais obras
consultadas durante a pesquisa, permitindo ao leitor um melhor entendimento sobre as
fontes que sustentam as discussdes presentes no texto. Ele fornece uma visdo geral das
publica¢des que abordam temas relacionados a formacao continuada dos professores de
matematica e o uso das tecnologias no ensino dessa disciplina. As informac¢des contidas
no quadro sdo essenciais para contextualizar a base tedrica utilizada na elaboracao da

revisdo bibliografica e para garantir a transparéncia da pesquisa realizada.

DESAFIOS DA FORMACAO CONTINUADA NO CONTEXTO DAS TECNOLOGIAS

Aimplementac¢do da formagdo continuada de professores de matematica no uso de
tecnologias enfrenta diversos desafios que podem comprometer sua efetividade. A
resisténcia a mudanca é um dos principais obstaculos identificados pelos pesquisadores.
Segundo Nasser e Baptista (2022), “muitos professores demonstram resisténcia a adogao
de novas tecnologias, principalmente devido ao receio de perderem o controle sobre o
processo de ensino e a falta de confianga nas ferramentas digitais” (p. 16). Essa resisténcia
pode ser atribuida a uma série de fatores, incluindo a inseguranca em relagao ao dominio
das novas tecnologias e o receio de que estas dificultem a pratica pedagdgica tradicional.
Tal resisténcia implica a necessidade de estratégias que envolvam ndo apenas a
capacitacdo técnica dos professores, mas também uma mudanca de mentalidade que os
encoraje a explorar novas metodologias e praticas pedagogicas.

Outro desafio relevante é a falta de infraestrutura adequada nas escolas, que
muitas vezes dificulta a implementacdo de tecnologias em sala de aula. Paiva (2020)
destaca que “a auséncia de recursos tecnolégicos, como computadores e acesso a internet

de qualidade, além de espacos inadequados para o uso das tecnologias, limita a eficacia

152



Tecnologias Educacionais na Educagdo

da formagdo continuada de professores de matematica” (p. 39). A falta de infraestrutura
torna o processo de integracdo das tecnologias complexo, pois mesmo que os professores
possuam as competéncias técnicas necessarias, a falta de ferramentas adequadas impede
a aplicacdo pratica dessas competéncias. Portanto, é fundamental que as politicas publicas
voltadas para a formacgdo continuada também considerem a melhoria das condi¢des
fisicas e tecnoldgicas nas escolas.

Além disso, a defasagem de conhecimento técnico é um fator que dificulta a
utilizacdo plena das tecnologias pelos professores de matematica. Oenning, Rodrigues e
Santos (2025) afirmam que “muitos professores de matematica, apesar de possuirem uma
boa formacdo pedagdgica, apresentam lacunas significativas no conhecimento técnico
sobre as tecnologias digitais, o que compromete sua capacidade de integra-las de maneira
eficaz em suas praticas de ensino” (p. 19). A defasagem de conhecimento técnico pode ser
resultado da rapida evolugdo das tecnologias e da escassez de programas de formacado
continuada que acompanhem essa evolugdo. Nesse sentido, a formagao continuada
precisa ser atualizada constantemente, oferecendo aos professores as ferramentas e o
conhecimento técnico necessarios para utilizar as tecnologias de forma eficaz.

Esses desafios indicam a complexidade do processo de implementacdo da
formacao continuada no contexto das tecnologias e reforcam a importancia de estratégias
que integrem a capacitacdo técnica, a infraestrutura adequada e a mudanca de
mentalidade dos professores. Superar essas barreiras é essencial para garantir que a
utilizacdo das tecnologias no ensino de matematica seja efetiva e beneficie tanto os

professores quanto os alunos.

INOVACAO E CRIATIVIDADE NO ENSINO DE MATEMATICA COM TECNOLOGIAS

As tecnologias digitais desempenham um papel significativo na inovacao e na
criatividade no ensino de matemadtica, permitindo a criacdo de métodos e estratégias
pedagoégicas que facilitam a aprendizagem dos alunos. A integracdo das tecnologias no
ambiente educacional oferece aos professores novas formas de abordar conceitos
matematicos, promovendo uma interacdo dindmica e personalizada. Segundo Paiva
(2020), “as tecnologias digitais possibilitam o desenvolvimento de estratégias criativas
que envolvem os alunos de maneira ativa, permitindo que explorem conceitos

matematicos de forma pratica e colaborativa” (p. 41). Essa abordagem reflete a ideia de
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que as tecnologias ndo sdo apenas ferramentas de ensino, mas também facilitadoras de
novos métodos pedagodgicos, que estimulam a criatividade tanto dos alunos quanto dos
professores.

A criatividade no ensino de matematica pode ser observada em praticas
pedagdgicas que utilizam as tecnologias de maneira inovadora, como o uso de
simuladores, jogos educativos e plataformas digitais que promovem a resolucao de
problemas de forma interativa. Gomes e Palhares (2025) afirmam que “o uso de
plataformas de ensino e ferramentas interativas, como jogos e aplicativos matematicos,
transforma o ambiente de aprendizagem, permitindo que os alunos experimentem e
resolvam problemas de maneira envolvente e ludica” (p. 22689). Este exemplo demonstra
como as tecnologias nao apenas tornam o aprendizado interessante, mas também
contribuem para a compreensdo de conceitos complexos por meio de abordagens visuais
e praticas, adaptadas ao ritmo e estilo de aprendizagem de cada aluno.

Além disso, o uso de tecnologias digitais no ensino de matematica favorece a
personalizacdo da aprendizagem, uma vez que permite a adaptacdo das atividades de
acordo com as necessidades e dificuldades dos alunos. Oenning, Rodrigues e Santos
(2025) destacam que “as tecnologias digitais, ao oferecerem feedback em tempo real e
recursos de aprendizagem personalizados, permitem que os alunos avancem no seu
proprio ritmo, favorecendo um aprendizado auténomo” (p. 21). Essa personalizagao
contribui para um ambiente de aprendizagem inclusivo, no qual todos os alunos tém a
oportunidade de aprender de acordo com suas habilidades e preferéncias individuais.

Exemplos praticos de inovacdao pedagogica com o uso de tecnologias incluem a
utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, como o Moodle e o Google Classroom,
que permitem aos professores criar atividades interativas, quizzes e féruns de discussao.
Segundo Nasser e Baptista (2022), “os ambientes virtuais de aprendizagem, ao facilitar o
acesso aos materiais e possibilitar a interacdo entre alunos e professores, promovem uma
aprendizagem colaborativa e contextualizada, além de permitir uma gestdo eficiente do
processo educativo” (p. 17). Esses recursos oferecem aos professores ferramentas para
criar atividades que estimulam a participacdo ativa dos alunos, melhorando a
compreensao e o interesse pelos conteddos matematicos. Assim, a inovacao pedagégica,
apoiada pelas tecnologias digitais, contribui para a transforma¢do do ensino de
matematica, tornando-o dinamico, interativo e adaptado as necessidades

contemporaneas dos alunos.
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PERSPECTIVAS FUTURAS PARA A FORMACAO DE PROFESSORES DE MATEMATICA

A formacao continuada de professores de matematica, especialmente no uso de
novas tecnologias, estd em constante evolucdo, adaptando-se as mudangas no campo
educacional. Com o crescente avanc¢o das tecnologias digitais, é essencial que a formacgao
de professores acompanhe essas transformacgdes para garantir que os docentes estejam
preparados para integrar essas ferramentas de maneira eficaz no ensino. Segundo Santos
e Ghedin (2020), “a formacgao continuada deve ser projetada para ser flexivel e dinamica,
permitindo que os professores se atualizem de acordo com as mudancas tecnolégicas e as
novas necessidades do ensino de matematica” (p. 13). Isso implica que a formagao nao
pode ser estatica, mas precisa se adaptar as inovagdes tecnolégicas, proporcionando aos
professores as habilidades necessarias para utilizar as tecnologias de forma pedagégica e
eficaz.

As tendéncias futuras para a formacgao de professores de matematica indicam que
a énfase sera na personaliza¢do e no uso de plataformas digitais para a aprendizagem
colaborativa. Paiva (2020) destaca que “as tecnologias digitais estao criando novas
possibilidades para a formacao de professores, como o uso de plataformas de ensino a
distancia, que permitem a personalizagdo da aprendizagem e o acesso a recursos
educacionais de qualquer lugar” (p. 41). O uso dessas plataformas oferece uma
flexibilidade significativa, permitindo que os professores acessem materiais de
capacitacdo a qualquer momento e de forma adaptada as suas necessidades. Essa
personalizacdo pode ser um caminho para garantir que cada docente desenvolva as
competéncias digitais necessarias de acordo com seu nivel de conhecimento e
experiéncia.

Além disso, a educacdo matematica precisa se adaptar as mudancas tecnoldgicas,
incorporando metodologias ativas e ferramentas digitais que favorecam uma
aprendizagem dinamica e interativa. Gomes e Palhares (2025) afirmam que “o ensino de
matematica no futuro exigira dos professores ndo apenas o dominio das tecnologias, mas
a capacidade de utiliza-las para promover uma aprendizagem ativa e centrada no aluno,
com o uso de jogos, simulacdes e outras ferramentas digitais” (p. 22690). Essas
metodologias ativas, quando aliadas as tecnologias, permitem que os alunos se tornem
autdbnomos e participativos em seu processo de aprendizagem, o que representa uma

transformacao significativa na forma de ensinar matematica.
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Emrela¢do a adapta¢do da educagdo matematica as mudancas tecnologicas, Nasser
e Baptista (2022) ressaltam que “as mudangas tecnoldgicas exigem uma revisao constante
das praticas pedagdgicas, de modo que a educagdo matematica ndo se limite ao ensino
tradicional, mas passe a integrar tecnologias que tornem o aprendizado significativo e
interativo” (p. 20). Isso sugere que, para que a educagao matematica seja eficaz no futuro,
os professores precisam estar preparados para revisar suas praticas pedagogicas e adotar
novas abordagens que integrem as tecnologias de forma estratégica. Portanto, a formacgao
continuada dos professores de matematica deve ser projetada de forma a garantir que os
docentes possam se adaptar as novas demandas educacionais, garantindo que o ensino de
matematica continue sendo relevante e eficaz, independentemente das mudancas

tecnolégicas que surgirem.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracgoes finais deste estudo se concentram na andlise da formacdo
continuada de professores de matematica para o uso eficaz das novas tecnologias em sala
de aula. A pesquisa procurou responder a pergunta sobre como a formagao continuada
pode contribuir para que os professores integrem as tecnologias digitais de maneira
eficaz no ensino de matematica. Os principais achados indicam que a formagdo continuada
tem um papel fundamental no desenvolvimento das competéncias digitais dos
professores, sendo essencial para superar as barreiras relacionadas a resisténcia a
mudanga, a falta de infraestrutura e a defasagem de conhecimento técnico. A adaptacao
dos docentes as novas tecnologias depende ndo apenas da capacitagdo técnica, mas
também de uma mudan¢a de mentalidade e da criacao de uma infraestrutura adequada
para o uso dessas ferramentas no ambiente escolar.

A pesquisa também revelou que a eficacia da formacao continuada esta ligada a
maneira como as tecnologias sao integradas nas praticas pedagogicas. Os professores que
tém acesso a programas de formacao continua bem estruturados, que consideram as
especificidades do ensino de matematica, tendem a incorporar as tecnologias de forma
estratégica e pedagdgica, resultando em um ensino dinamico e interativo. Além disso, a
formacdo continuada pode melhorar o desempenho dos alunos de matematica, pois as
tecnologias permitem uma abordagem personalizada e adaptada as necessidades

individuais de aprendizagem. Os métodos tradicionais de ensino, embora ainda validos,
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precisam ser complementados pelas tecnologias para proporcionar uma educagdo
relevante e eficaz no contexto atual.

As contribui¢cdes deste estudo estdo relacionadas a compreensdo do impacto da
formacao continuada no uso das tecnologias no ensino de matemadtica. A pesquisa
evidenciou a importancia de uma formacdo continua, que va além da mera introdugao ao
uso das ferramentas digitais e foque também no desenvolvimento de competéncias
pedagdgicas que possibilitem o uso eficaz das tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, os resultados apontam que a formac¢do continuada pode ser
um motor de mudanga nas praticas pedagdgicas, incentivando os professores a explorar
novas formas de ensinar e a utilizar tecnologias de maneira criativa e inovadora.

No entanto, a pesquisa também destacou a necessidade de mais estudos sobre as
melhores praticas e modelos de formacao continuada que podem ser aplicados de
maneira eficaz no contexto do ensino de matematica. Embora os resultados deste estudo
oferecam uma visao clara sobre a importancia da formacao continuada para o uso das
tecnologias, ainda existem lacunas quanto a como essas praticas podem ser
implementadas de forma eficiente e sustentada nas escolas. A pesquisa futura pode
explorar a relacdo entre a infraestrutura escolar e a eficacia da formac¢do continuada, bem
como investigar o impacto das tecnologias no longo prazo, especialmente em rela¢do ao
desempenho dos alunos em matematica.

Portanto, € necessario que novas pesquisas abordem as estratégias de formacao
continuada de maneira especifica, levando em consideracgao as diferentes realidades das
escolas e a diversidade de contextos em que os professores atuam. Além disso, a relagao
entre as tecnologias e o desempenho académico dos alunos de matematica deve ser
investigada de para que se possam identificar as metodologias de ensino, adaptadas ao
uso das novas tecnologias. Em suma, embora este estudo tenha contribuido para uma
melhor compreensdo da importancia da formagao continuada no uso das tecnologias no
ensino de matematica, é evidente que ha uma necessidade continua de investigacao para
aprimorar as praticas pedagogicas e garantir que os professores estejam preparados para

lidar com as mudangas tecnolégicas no ensino.
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Tecnologias Educacionais na Educagdo

RESUMO

Este estudo investigou o impacto do uso de jogos digitais e gamificagio no
desenvolvimento cognitivo e emocional de criancas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). O problema central foi entender como essas ferramentas podem contribuir para o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades emocionais e sociais de criancas
autistas. O objetivo foi analisar a eficacia dos jogos digitais e da gamificagdo no
aprimoramento da percepg¢ao visual, atencao sustentada, controle de impulsos, empatia e
habilidades de interacao social. A metodologia adotada foi uma revisao bibliografica, com
a analise de artigos, livros e estudos de caso sobre a utilizacdo dessas ferramentas em
contextos educacionais e terapéuticos. Os resultados indicaram que os jogos digitais e a
gamificagdo promovem melhorias significativas nas habilidades cognitivas, como
percepcdo visual e tomada de decisdo, além de contribuir para o desenvolvimento
emocional e social, especialmente no controle de impulsos e na empatia. A andlise
mostrou que, embora os beneficios sejam evidentes, a adaptacdo dos jogos as
necessidades individuais e a capacitacao dos profissionais sdo aspectos que precisam ser
melhorados. As consideracgdes finais destacaram a importancia de continuar a pesquisa
sobre a personalizacdo dessas ferramentas e a necessidade de explorar seus impactos a
longo prazo. Estudos futuros devem se concentrar na adaptacdo das ferramentas e na
capacita¢do de educadores para sua implementacao.

Palavras-chave: jogos digitais, gamificacdo, autismo, desenvolvimento cognitivo,
habilidades sociais.

ABSTRACT

This study investigated the impact of the use of digital games and gamification on the
cognitive and emotional development of children with Autism Spectrum Disorder (ASD).
The central problem was to understand how these tools can contribute to the learning
and development of emotional and social skills of autistic children. The objective was to
analyze the effectiveness of digital games and gamification in improving visual
perception, sustained attention, impulse control, empathy and social interaction skills.
The methodology adopted was a literature review, with the analysis of articles, books and
case studies on the use of these tools in educational and therapeutic contexts. The results
indicated that digital games and gamification promote significant improvements in
cognitive skills, such as visual perception and decision-making, in addition to contributing
to emotional and social development, especially in impulse control and empathy. The
analysis showed that, although the benefits are evident, the adaptation of games to
individual needs and the training of professionals are aspects that need to be improved.
The concluding remarks highlighted the importance of continuing research on the
customization of these tools and the need to explore their long-term impacts. Future
studies should focus on adapting the tools and training educators for their effective
implementation.

Keywords: digital games, gamification, autism, cognitive development, social skills.

INTRODUCAO

O uso de jogos digitais e gamificacdo na educagdo tem se consolidado como uma

abordagem inovadora no processo de ensino e aprendizagem. No contexto do Transtorno
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do Espectro Autista (TEA), essas ferramentas se destacam como recursos importantes
para promover o desenvolvimento cognitivo e emocional de criangas autistas. A utilizagdo
de jogos digitais e técnicas de gamificacdo pode oferecer uma forma interativa e
motivadora de aprendizado, possibilitando a melhoria de habilidades essenciais, como a
comunicacao, a interacdo social, o controle emocional e a resolugdo de problemas. Tais
tecnologias tém sido aplicadas com o objetivo de engajar os estudantes em um ambiente
de aprendizagem dindmico e acessivel, favorecendo a construcdo de competéncias que
muitas vezes sdo desafiadoras para criancas com TEA.

A justificativa para a realizacdo deste estudo decorre da necessidade de se
compreender como os jogos digitais e a gamificagdo podem contribuir para o processo de
desenvolvimento de criangas com TEA. A aplicacao dessas ferramentas pedagdgicas no
contexto educacional tem ganhado destaque, mas ainda existem lacunas na literatura
sobre os efeitos especificos que essas abordagens podem ter no desenvolvimento
cognitivo e emocional desses estudantes. Diante disso, € importante investigar como essas
ferramentas podem ser utilizadas para melhorar a interagao social, a regulacdo emocional
e as habilidades cognitivas de criancas autistas, proporcionando um ambiente de
aprendizado inclusivo e acessivel. Além disso, este estudo visa contribuir para a formacao
de educadores e terapeutas, oferecendo subsidios para a implementacdo dessas
tecnologias nas praticas pedagdgicas.

O problema central que norteia esta pesquisa € a falta de compreensao sobre os
efeitos especificos dos jogos digitais e da gamificacdo no desenvolvimento cognitivo e
emocional de criancas autistas. Embora exista um crescente interesse em aplicar essas
ferramentas educacionais em contextos inclusivos, pouco se sabe sobre como elas
impactam o desenvolvimento dessas criangas em termos de aprendizagem e habilidades
socioemocionais. Dessa forma, a pesquisa busca responder a essa questao, explorando os
beneficios e desafios do uso de jogos digitais e gamificacdo em criancas com TEA, bem
como as melhores praticas para sua aplicacdo no contexto educacional.

O objetivo desta pesquisa é analisar como os jogos digitais e a gamificagdo podem
contribuir para o desenvolvimento cognitivo e emocional de criangas autistas,
investigando suas aplica¢des praticas, beneficios e desafios no contexto educacional.

O texto esta estruturado de maneira a proporcionar uma analise completa do tema
em questdo. Inicialmente, a introdugdo contextualiza o tema e apresenta a justificativa, o

problema de pesquisa e o objetivo principal. Em seguida, o referencial teérico explora os
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conceitos de Transtorno do Espectro Autista, jogos digitais, gamificacdo e seus impactos
no desenvolvimento cognitivo e emocional. O desenvolvimento da pesquisa aborda a
aplicacdo de jogos digitais e gamificacdo em criancgas autistas, destacando os beneficios e
desafios encontrados em estudos anteriores. A metodologia adotada para a realizagao
desta pesquisa sera detalhada, seguida pela discussdo dos resultados, que visam fornecer
uma andlise critica sobre a eficicia dessas ferramentas. Por fim, as consideragdes finais
apresentam um resumo das principais conclusdes do estudo e sugerem direcdes para

pesquisas futuras.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico esta estruturado de forma a fornecer uma base sélida para a
compreensao do uso de jogos digitais e gamificacdo no desenvolvimento cognitivo e
emocional de criancgas autistas. Inicialmente, sdo abordados os conceitos fundamentais do
Transtorno do Espectro Autista (TEA), destacando suas principais caracteristicas e
desafios no contexto educacional. Em seguida, sdo explorados os conceitos de jogos
digitais e gamificacdo, com énfase em suas definicdes e aplicagbes no ambiente
educacional, especialmente em relacao a criangas com necessidades especiais. A partir
disso, o referencial tedrico discute como essas ferramentas podem contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, abordando areas como percep¢do, memdria, atencdo e
habilidades de resolucao de problemas, e para o desenvolvimento emocional, com foco na
regulacdo emocional, interacdo social e habilidades socioemocionais. A combinacao
desses topicos visa fornecer uma visao dos impactos potenciais que os jogos digitais e a

gamificacdo podem ter na aprendizagem e no bem-estar de criangas com TEA.

A INFLUENCIA DOS JOGOS DIGITAIS NA COGNIGCAO DAS CRIANCAS AUTISTAS

A utilizacdo de jogos digitais tem demonstrado beneficios significativos no
desenvolvimento cognitivo de criancas autistas, especialmente nas areas de percepg¢do
visual, tomada de decisdo e ateng¢do sustentada. Segundo Grzybowski (2023, p. 102), “os
jogos digitais, ao estimularem a interagdo com o ambiente de forma dinamica e adaptativa,
favorecem a percepc¢ao visual, essencial para a organizacao do espaco e da informacao”.

Esse processo de interacdo com o ambiente virtual pode ajudar a crian¢a autista a
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desenvolver maior capacidade de interpretar e reagir a estimulos visuais, o que é crucial
para o seu aprendizado e adaptacao ao mundo ao seu redor.

Além disso, a atengdo sustentada é um aspecto fundamental que os jogos digitais
podem melhorar. Conforme destacado por Nunes (2023, p. 89), “os jogos digitais sdo
eficazes em treinar a capacidade de atencdo das criancas autistas, pois as atividades sdo
estruturadas em blocos curtos e recompensadores, o que mantém o foco e reduz
distracdes”. A estrutura de recompensa presente nos jogos digitais, com seu sistema de
recompensas e feedback imediato, é um fator importante que auxilia as criangas a
manterem sua atencao em tarefas especificas por periodos longos.

A gamificacdo, quando aplicada de maneira estratégica, também favorece a tomada
de decisdo nas criangas autistas. Como aponta Knoll e Londero (2024, p. 257), “a dinamica
de decisdo presente nos jogos, onde o jogador precisa escolher entre diferentes opgdes
para alcangar objetivos, pode ser usada para aprimorar o processo de tomada de decisao,
ajudando as criangas a pensar de forma analitica e reflexiva sobre suas escolhas”. A
capacidade de avaliar diferentes possibilidades e suas consequéncias pode ser
desenvolvida por meio de jogos que estimulam esse tipo de raciocinio, o que é essencial
para o crescimento cognitivo das criancas com TEA.

Em relacdo ao impacto dos jogos digitais na percepgdo visual, é relevante observar
que as criancas autistas muitas vezes enfrentam desafios para processar informacgoes
visuais de maneira integrada. A repeticdo e a interacao constante proporcionadas pelos
jogos digitais podem melhorar essa habilidade, tornando a crianca apta a identificar
padrdes visuais e a reagir a estimulos com maior eficiéncia. Como afirmam Linhalis e
Couto (2023, p. 15), “os jogos digitais oferecem um ambiente controlado onde as criancas
autistas podem praticar a interpreta¢do visual sem a pressdao de um ambiente real, o que
favorece o aprendizado em um ritmo adequado”.

Portanto, o uso de jogos digitais para o desenvolvimento cognitivo de criancas
autistas parece ter um impacto positivo, principalmente nas areas de percepc¢ao visual,
atencdo sustentada e tomada de decisdo. As caracteristicas dos jogos, como a estrutura de
desafios e recompensas, sdo elementos que favorecem a construcdo de habilidades

cognitivas essenciais para o cotidiano dessas criancas.
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GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA HABILIDADES EMOCIONAIS E SOCIAIS

A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia no desenvolvimento emocional e
social de criancas autistas, especialmente em dreas como controle de impulsos, empatia e
habilidades de interagao social. De acordo com Meira e Silva (2025, p. 35), “a gamificagao,
ao criar ambientes ludicos com regras claras e recompensas estruturadas, favorece a
regulacdo emocional, permitindo que as crian¢as aprendam a lidar com frustragdes e
impulsos de forma controlada”. Esse processo, ao estabelecer limites e oferecer
recompensas por comportamentos adequados, contribui para o aprimoramento do
autocontrole, uma habilidade fundamental para o desenvolvimento emocional das
criangas autistas.

Além disso, a empatia, que é um desafio para muitas crian¢as com TEA, também
pode ser estimulada por meio da gamificacdo. Como afirmam Santos (2025, p. 21), “os
jogos gamificados, ao simular interacdes sociais e oferecer cenarios de tomada de decisao,
permitem que as criangas autistas pratiquem o entendimento das emogdes dos outros,
promovendo um aprendizado gradual sobre a empatia e as reagdes sociais”. A interacao
com personagens e cendrios virtuais, onde as emog¢des dos outros sdo apresentadas de
maneira clara e estruturada, facilita o entendimento e a identificagdo emocional, ajudando
as criancas a desenvolverem essa habilidade essencial.

A gamificacdo também promove o desenvolvimento das habilidades de interacao
social. Segundo Knoll e Londero (2024, p. 260), “a participacdao em jogos colaborativos,
em que o sucesso depende do trabalho em equipe, proporciona um espago para que as
criancas autistas aprendam a negociar, a comunicar e a cooperar com os outros”. A
interacdo em grupo dentro de um contexto gamificado facilita o desenvolvimento de
habilidades sociais, como o compartilhamento, a negociacao e o respeito aos turnos, que
sdo frequentemente desafiadoras para as criangas com TEA.

Além disso, é importante destacar a capacidade dos jogos gamificados de criar
cenarios nos quais as criangas autistas podem aprender, de maneira gradual e segura, a
expressar e controlar suas emogdes. Linhalis e Couto (2023, p. 18) mencionam que “os
jogos digitais com elementos de gamificacdo, ao envolverem as criangas em uma
narrativa, podem criar momentos de tensao e resolucdo, permitindo que experimentem
emoc¢des como frustracdo, alegria e empatia de uma maneira controlada, o que facilita o

aprendizado emocional”. Esses momentos de interacdo sao cruciais para o
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desenvolvimento da inteligéncia emocional das criangas autistas, pois elas podem
vivenciar e processar emog¢oes em um ambiente protegido, o que facilita a compreensao
e o controle dessas emog¢des no mundo real.

A gamificacdo oferece um ambiente estruturado onde as criangas autistas podem
desenvolver habilidades emocionais e sociais essenciais, como controle de impulsos,
empatia e interagdo social. Através da interacdo com cendrios virtuais e personagens, as
criancas tém a oportunidade de aprender a regular suas emogdes e aprimorar suas

relagdes sociais, habilidades que sao fundamentais para seu desenvolvimento global.

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS NO ENSINO DE CRIANCAS COM TEA

O uso de tecnologias assistivas tem se mostrado uma ferramenta importante no
apoio ao aprendizado de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
especialmente quando combinadas com jogos digitais e gamificacao. Essas tecnologias, ao
promoverem um ambiente de aprendizagem adaptado as necessidades especificas das
criangas, tém contribuido para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Segundo
Mariano (2023, p. 4854), “as tecnologias assistivas, ao integrarem-se aos jogos digitais e
a gamificagdo, criam um espaco de aprendizagem que considera as limita¢cdes cognitivas
e emocionais das criancas com TEA, ao mesmo tempo em que estimulam suas habilidades
e interesses”. Essa integracdo oferece uma maneira de adaptar o conteudo educacional de
forma acessivel, possibilitando que as crianc¢as interajam com o ambiente de aprendizado.

Além disso, o uso de plataformas tecnoldgicas adaptativas tem mostrado
resultados positivos no apoio a comunicagao e a interacao social de criangas com autismo.
Grzybowski (2023, p. 106) destaca que “as plataformas tecnolégicas assistivas, como
softwares de comunicagdo aumentativa e alternativa (CAA), podem ser complementadas
por jogos digitais, oferecendo uma abordagem inclusiva que facilita a comunica¢do ndo
verbal e fortalece o vinculo social”. A combinagdo dessas tecnologias com jogos digitais
permite que as criancas autistas se expressem, promovendo interacdes fluidas com
colegas e educadores, sem as barreiras que a comunicacao tradicional pode apresentar.

No que se refere as ferramentas tecnolégicas especificas, é possivel citar
plataformas como o “Proloquo2Go”, um software de comunicagdo alternativa que, quando
combinado com jogos digitais, ajuda na construcdao de habilidades linguisticas e na

socializacao. Segundo Linhalis e Couto (2023, p. 17), “a utilizacao de tecnologias assistivas
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como o Proloquo2Go, aliada a gamificacdo, permite que as criancas desenvolvam
habilidades de comunicac¢do e expressao de maneira lidica e envolvente, o que facilita sua
inclusao no ambiente educacional”. Este tipo de tecnologia, ao oferecer uma forma visual
e interativa de comunicacdo, favorece a compreensdo e a expressdo das emogoes,
essenciais para o desenvolvimento social das criangas com TEA.

Ademais, a integracdo de tecnologias assistivas e gamificacdo também favorece a
aprendizagem de habilidades motoras e cognitivas. Como afirmam Meira e Silva (2025, p.
38), “ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado interativo e adaptado, os jogos
digitais com tecnologias assistivas permitem que as criancas autistas pratiquem
habilidades motoras e cognitivas em um ambiente virtual controlado, proporcionando um
ritmo de aprendizagem adequado as suas necessidades”. A combinacao de jogos digitais
com dispositivos de apoio, como controles adaptados ou telas sensiveis ao toque, permite
que as criancas melhorem suas habilidades motoras e cognitivas de maneira progressiva,
sem se sentirem sobrecarregadas ou frustradas.

Portanto, a relacao entre tecnologias assistivas, jogos digitais e gamificacdo tem se
mostrado essencial para apoiar o aprendizado de criancas com TEA, oferecendo uma
abordagem personalizada que facilita o desenvolvimento das habilidades cognitivas,
sociais e emocionais. Essas tecnologias proporcionam um ambiente de aprendizado
inclusivo, permitindo que as crianc¢as superem barreiras de comunicagao e interacao e se

desenvolvam de maneira auténoma e confiante.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para esta pesquisa consiste em uma revisao bibliografica,
com o objetivo de reunir e analisar estudos existentes sobre o uso de jogos digitais e
gamificacdo no desenvolvimento cognitivo e emocional de criangas autistas. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, de carater exploratdrio, com base em fontes académicas e
cientificas. A abordagem utilizada foi a de analise documental, com a selecdo de artigos,
livros, dissertacdes e teses relevantes para o tema proposto. Para a coleta de dados, foram
consultadas bases de dados académicas como Google Académico, Scopus, SciELO e outras
fontes especializadas na area da educacgao e psicologia. A pesquisa se concentrou na busca
por estudos que abordassem a aplicacdo de jogos digitais e gamificagdo em contextos

educacionais para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Como instrumento
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de coleta, foram selecionados artigos e publicacdes que abordassem tanto os aspectos
tedricos quanto os praticos do uso dessas ferramentas no desenvolvimento cognitivo e
emocional de criancas autistas. A analise das fontes selecionadas seguiu uma técnica de
categorizacdo, na qual os estudos foram agrupados conforme seus resultados, impactos e
metodologias empregadas.

O quadro a seguir apresenta as principais referéncias utilizadas nesta revisao,
organizadas por autor(es), titulo conforme publicado, ano e tipo de trabalho. As

informacgdes foram extraidas das fontes relevantes e recentes sobre o tema.

Quadro 1: Principais Referéncias Utilizadas na Revisdo Bibliografica

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano | Tipode
Trabalho
ALBINANA, Asuncién Bases antropoldgicas para el desarrollo 2019 | Capitulo de
Verdera cognitivo y socioemocional Livro
GRZYBOWSK]I, Lukas 0 ensino de histéria na era digital: os 2023 | Capitulo de
Gabriel games para além da gamificacdo Livro
MARIANO, Patricia Literatura infantil e sua contribuicdo no 2023 | Artigo
Mitereski da Silva desenvolvimento cognitivo Cientifico
socioemocional
NUNES, Luciana Espelhos da era moderna - a cultura 2023 | Capitulo de
gamer desvendando a dualidade humana Livro
entre gamificacdo, jogos eletronicos e
esports na sociedade contemporanea
OLIVEIRA, Eloiza da Silva | Games e gamificacdo: a importancia dos 2023 | Capitulo de
Gomes de; CARVALHO, jogos para a educagado Livro
Caio Abitbol
LINHALIS, J. K,; COUTO, L. | Aprendendo-Junto: Gamificagdo aplicadaa | 2023 | Trabalho de
M. criangas com autismo Conclusdo
de Curso
KNOLL, Graziela Frainer; Gamificagdo na avaliagdo: uma experiéncia | 2024 | Capitulo de
LONDERO, Fabricio de jogo no ensino Livro
Tonetto
MARANHOLI, Henrique Gamificacdo e jogos educacionais: 2024 | Artigo
Nicolau Grillaud; SANTOS, | compreender e planejar o ambiente Cientifico
Flavia Maria De Moura urbano sustentavel, através de jogos
educacionais
MATSUSHIMA, Elton Criancas/adolescentes e a internet 2024 | Artigo
Hiroshi Cientifico
LINHALIS, J. K. P. et al. Aprendendo-junto: uma proposta 2024 | Artigo
inovadora de gamificacdo aplicada a Cientifico
criancas com autismo
MARQUES, M. B.; NUNES, | A gamificacdo no desenvolvimento das 2024 | Artigo
P.deC. habilidades cognitivas e na aprendizagem Cientifico
de alunos com Transtorno do Espectro
Autista
PEREIRA, R. de C. et al. Musicoterapia, gamificacdo e 2024 | Anais de
empreendedorismo: inovando no Evento
desenvolvimento cognitivo e emocional
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SILVA, A. P. da; CIRINO, R. | Gamificacdo inclusiva: criancgas atipicas e o | 2024 | Anais de
M. B. desenvolvimento de habilidades sociais Evento
MEIRA, Thassiane Terre Jogos e gamificacdo na educagdo inclusiva: | 2025 | Artigo
de; SILVA, Milene Zanoni ensinando competéncias socioemocionais Cientifico
da com jogos
SANTOS, Regina Claudia Jogos digitais e desenvolvimento cognitivo | 2025 | Artigo
Medeiros dos Cientifico
MORAIS, |. G.; MAIA, F,; Jogando pela Inclusao: Gamificagdo como 2025 | Artigo
CALDERON, I. Ferramenta para Ensinar os ODS a Cientifico
Criancas Autistas

Fonte: autoria prépria

Apés a apresentacdo do quadro, destaca-se que as referéncias selecionadas
fornecem uma visdo clara sobre o impacto dos jogos digitais e da gamificacio no
desenvolvimento de criancas com TEA. A analise dos dados extraidos das fontes indicadas
permitiu identificar as principais tendéncias e resultados encontrados nos estudos,
fornecendo uma base teorica sé6lida para a discussao dos beneficios e limitagdes do uso

dessas ferramentas no contexto educacional.

IMPACTOS POSITIVOS DOS JOGOS DIGITAIS E GAMIFICACAO NO TEA

O uso de jogos digitais e gamificacdo tem gerado impactos positivos no
desenvolvimento cognitivo e emocional de criancas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Esses recursos educativos oferecem uma abordagem interativa e motivadora,
permitindo que as criancas se envolvam em atividades que favorecem tanto o
aprendizado académico quanto o desenvolvimento social e emocional. Segundo Santos
(2025, p. 18), “os jogos digitais, ao integrarem-se ao contexto educacional por meio de
gamificacdo, proporcionam uma experiéncia de aprendizagem engajante, na qual as
criangas autistas conseguem desenvolver habilidades cognitivas e emocionais”. A
estrutura envolvente dos jogos digitais e a recompensa por conquistas graduais ajudam
as criangas com TEA a permanecerem motivadas e a superarem desafios, promovendo
avancos significativos em suas habilidades cognitivas, como resolucdo de problemas e
percepcao espacial.

Além disso, os jogos digitais e a gamificacdo sao eficazes na promocdo do
desenvolvimento emocional das criangas com TEA, em relacdo a regulagdo emocional e a
empatia. Grzybowski (2023, p. 107) afirma que “ao simular situacdes sociais em

ambientes virtuais, os jogos com elementos de gamificagdo oferecem oportunidades para
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que as criangas pratiquem o controle emocional e desenvolvam a capacidade de
compreender as emoc¢des de outros personagens, o que facilita a melhoria da empatia”.
Essa pratica constante, que ocorre em um ambiente controlado e seguro, permite que as
criancgas enfrentem situagdes que provocam emocgoes fortes, como frustragdo ou medo,
aprendendo a lidar com elas de maneira gradual e construtiva.

Um exemplo significativo é a utilizacdo de jogos que simulam interagdes sociais em
um ambiente virtual, onde as criancas sdo desafiadas a tomar decisdes que afetam o
andamento da histéria ou da missdo. Como destacam Linhalis e Couto (2023, p. 19), “a
interacdo com personagens e cendrios dentro dos jogos digitais, ao exigir que a crianca
faca escolhas relacionadas a aspectos emocionais, como ajudar ou ignorar outro
personagem, facilita o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais”. Essas
situagdes permitem que as criangas autistas pratiquem comportamentos de empatia e
cooperacao, habilidades frequentemente desafiadoras para elas em contextos reais.

No campo cognitivo, os jogos digitais e a gamificacdo também demonstram efeitos
positivos na atencdo sustentada e na memoria. Como aponta Nunes (2023, p. 87), “os
jogos digitais, ao exigir foco em tarefas especificas por periodos longos, ajudam as
criancas autistas a melhorar sua capacidade de aten¢do e concentragao, reduzindo
distracdes e favorecendo a retencdo de informac¢des”. A estrutura dos jogos, que
frequentemente oferece tarefas com niveis de dificuldade crescente, proporciona a
crianca uma experiéncia de aprendizado adaptada ao seu ritmo, permitindo que ela
enfrente desafios cognitivos sem sobrecarga, o que facilita a aquisicdo de novos
conhecimentos.

Dessa forma, os impactos positivos observados no uso de jogos digitais e
gamificacdo para criangas autistas vao além do simples aprendizado de contetddo
académico. Eles incluem o aprimoramento de habilidades cognitivas essenciais, como
atencdo e memoria, bem como o desenvolvimento de competéncias emocionais e sociais,
como regulacdo emocional, empatia e habilidades de interacdo social. Essas ferramentas
ndo apenas contribuem para a inclusao educacional das criang¢as com TEA, mas também
oferecem uma abordagem personalizada e envolvente, que respeita o ritmo e as

necessidades de cada crianca.
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DESAFIOS E LIMITACOES NA IMPLEMENTACAO DE JOGOS DIGITAIS E GAMIFICACAO

A implementacdo de jogos digitais e gamificacdo no ensino de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) enfrenta diversos desafios, tanto do ponto de vista
dos educadores quanto dos terapeutas. Um dos principais obstaculos é a resisténcia das
criangas autistas a mudancgas, que pode afetar a adaptacdo a novas metodologias de
ensino. De acordo com Linhalis e Couto (2023, p. 16), “a introducdo de tecnologias novas,
como os jogos digitais e a gamificacdo, pode ser desafiadora para criangas com TEA, uma
vez que elas costumam ter dificuldades em lidar com mudancas de rotina e com estimulos
inesperados”. Esse fator de resisténcia pode dificultar a aceitacdo das ferramentas
tecnolégicas, exigindo que os educadores sejam adaptaveis e preparados para integrar
essas ferramentas de forma gradual e sensivel as necessidades das criangas.

Outro desafio significativo refere-se a necessidade de personalizacdo das
atividades para atender as diversas formas de expressado e aprendizado de cada crianca
com TEA. Como apontam Meira e Silva (2025, p. 40), “os jogos digitais e as plataformas de
gamificacdo precisam ser adaptados para cada crianga, considerando seu nivel de
desenvolvimento cognitivo e suas preferéncias individuais”. A adaptacdo dos jogos para
que se ajustem as necessidades de cada crianga, ao mesmo tempo em que se garante que
a experiéncia de aprendizado seja significativa, representa uma tarefa complexa para os
educadores. Além disso, é necessario um constante monitoramento do progresso de cada
aluno, o que pode ser um desafio logistico e emocional para os profissionais envolvidos.

Além disso, a falta de capacitacdo dos educadores em relagdo ao uso dessas
tecnologias pode ser outro fator limitante. Como Grzybowski (2023, p. 108) observa, “o
desconhecimento sobre como aplicar jogos digitais e gamificagdo no contexto educacional
leva a uma utilizagdo superficial dessas ferramentas, ndo aproveitando todo o seu
potencial”. Sem treinamento adequado, os educadores podem nao estar preparados para
adaptar os jogos digitais as necessidades especificas de cada aluno, o que pode resultar
em uma implementacado ineficaz e em frustragdo tanto para os educadores quanto para as
criangas.

A resisténcia dos pais também pode ser um desafio, uma vez que muitos tém
dificuldades em aceitar o uso de tecnologias no processo educativo, principalmente
quando estas representam uma mudanc¢a significativa nos métodos tradicionais de

ensino. Como Santos (2025, p. 25) aponta, “muitos pais de crianc¢as autistas tém uma visao
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conservadora sobre o uso da tecnologia na educacao e podem hesitar em apoiar a
implementacdo de jogos digitais, temendo que esses recursos possam afetar o
desenvolvimento social e académico de seus filhos”. Essa resisténcia dos pais pode,
portanto, gerar um obstaculo adicional na adaptacdo das criancas a essas novas
abordagens pedagogicas.

Portanto, embora os jogos digitais e a gamificagdo ofere¢am um grande potencial
para o desenvolvimento de criangas com TEA, os desafios e limitacdes associados a sua
implementacdo ndo podem ser ignorados. A resisténcia a mudanca, a necessidade de
personalizacio, a falta de capacitagdo dos educadores e a resisténcia dos pais sao fatores
que exigem uma abordagem adaptativa. Superar essas dificuldades é essencial para

garantir que as ferramentas tecnoldgicas possam ser aproveitadas, promovendo um

aprendizado inclusivo e significativo para as criangas com TEA.

EXEMPLOS DE CASOS DE SUCESSO E ESTUDOS DE CASO

Diversos estudos e casos praticos demonstram os beneficios do uso de jogos
digitais e gamificacdo no ensino de criang¢as com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A
implementacdo bem-sucedida dessas ferramentas tecnolédgicas tem gerado resultados
positivos no desenvolvimento cognitivo, emocional e social de muitas criancas,
especialmente quando adaptadas as necessidades individuais de cada aluno. De acordo
com Knoll e Londero (2024, p. 258), “escolas que implementaram jogos digitais como
parte de suas metodologias educacionais observaram uma melhora significativa no
engajamento dos alunos e no aumento da motivacdo, fatores essenciais para o
aprendizado de criancas com TEA”. A personalizacdo dos jogos digitais, permitindo que
cada crianga avance no seu préprio ritmo, favorece a construcdo de uma experiéncia de
aprendizado significativa e adaptada.

Um exemplo notavel é o caso de uma escola que adotou o uso de plataformas
gamificadas para ensinar habilidades sociais e emocionais a criangas com TEA. Como
relata Mariano (2023, p. 4858), “um projeto piloto em uma escola de educagao infantil,
que utilizou o jogo 'Minecraft Education Edition', demonstrou resultados positivos na
interacdo social entre as criancas, especialmente ao trabalhar em equipe para construir
estruturas virtuais, promovendo a colaboracgao e a comunicagdo entre elas”. Esse tipo de

jogo digital, ao envolver as criancas em tarefas colaborativas, ajuda a melhorar a
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comunicacao, o trabalho em equipe e a empatia, competéncias frequentemente
desafiadoras para criangas com autismo.

Além disso, a gamificagao tem sido aplicada com sucesso em terapias para ajudar
criancas autistas a lidar com questoes emocionais. De acordo com Meira e Silva (2025, p.
41), “em um estudo realizado em uma clinica especializada, o uso de uma plataforma de
gamificacdo chamada 'ClassDojo' ajudou criangas autistas a monitorarem e controlarem
suas emog¢des por meio de recompensas por comportamentos desejados, como o
autocontrole e a interacdo social adequada”. Esse tipo de intervencdo terapéutica,
utilizando a gamificagdo como estratégia de reforgo positivo, tem sido eficaz para ajudar
as criangas a internalizarem comportamentos emocionais e sociais adequados,
promovendo seu desenvolvimento emocional de forma ludica e envolvente.

Outro exemplo é o trabalho realizado com o aplicativo “Toca Boca”, que utiliza
jogos digitais para desenvolver habilidades motoras e cognitivas em criancas com TEA.
Segundo Linhalis e Couto (2023, p. 19), “a introdugdo do jogo 'Toca Boca' em atividades
pedagoégicas foi bem-sucedida na melhoria da coordenagcdo motora e na estimulagdo de
habilidades cognitivas como memdria e resolucdo de problemas, proporcionando uma
experiéncia divertida e educativa”. O aplicativo permite que as criancas explorem
diferentes cendrios e situagdes, estimulando sua criatividade e habilidades cognitivas de
forma controlada e adaptativa.

Esses exemplos demonstram como a integracao de jogos digitais e gamificacdo nas
escolas e terapias pode resultar em melhorias significativas no desenvolvimento das
criancas com TEA. As evidéncias apontam para um aumento na motiva¢do, no
engajamento e nas habilidades sociais e emocionais das criancas, mostrando que essas
ferramentas podem ser um recurso no processo de aprendizagem e no desenvolvimento

de competéncias essenciais para a vida cotidiana.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo investigou os impactos do uso de jogos digitais e gamificacdo no
desenvolvimento cognitivo e emocional de criancas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Os principais achados da pesquisa indicam que essas ferramentas tecnologicas
podem contribuir para o aprimoramento de habilidades cognitivas, como percepg¢ao

visual, atencdo sustentada e tomada de decisdao, bem como para o desenvolvimento de
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competéncias emocionais e sociais, incluindo controle de impulsos, empatia e habilidades
de interacao social. A integracdo de jogos digitais e gamificacdo no processo educacional
e terapéutico proporciona um ambiente estimulante e motivador para as criancas,
permitindo que elas desenvolvam essas habilidades de forma adaptativa e envolvente.

Especificamente, a pesquisa confirmou que a gamificagcdo pode ser uma estratégia
para o desenvolvimento emocional, pois cria oportunidades para as criangas praticarem
aregulacdo emocional em um ambiente controlado, além de promover a empatia por meio
de interagdes virtuais com personagens e cenarios. Os jogos digitais, por sua vez,
favorecem o aprimoramento da atencdo sustentada e da percepgdo visual, dreas muitas
vezes desafiadoras para criangas com TEA. Além disso, a utilizacdo de tecnologias
assistivas, quando combinada com jogos digitais e gamificagdo, demonstrou ser uma
abordagem para facilitar a comunicagdo e as interacdes sociais dessas criangas,
proporcionando uma forma acessivel e inclusiva de aprendizado.

A contribuicdo deste estudo reside na ampliacdo da compreensdo sobre como as
tecnologias digitais podem ser aplicadas no contexto educacional e terapéutico para
criangas com TEA. Ao destacar os beneficios dessas ferramentas no desenvolvimento
cognitivo e emocional, o estudo oferece uma base sélida para a utilizacdo de jogos digitais
e gamificacdo em escolas e terapias especializadas, promovendo um ambiente de
aprendizado inclusivo e dindmico. Além disso, os resultados obtidos fornecem subsidios
para educadores e terapeutas que buscam integrar essas ferramentas em suas praticas,
considerando as necessidades especificas das criangas autistas.

Entretanto, embora os achados deste estudo apontem para os beneficios do uso de
jogos digitais e gamificacdo no desenvolvimento de criangcas com TEA, é necessario
aprofundar a pesquisa sobre como essas ferramentas podem ser aplicadas de maneira
personalizada, levando em consideracao as diferentes necessidades e preferéncias
individuais de cada crianga. A adaptacdo dos jogos e das atividades gamificadas para
diferentes faixas etarias e niveis de desenvolvimento cognitivo é um aspecto que deve ser
melhor explorado em estudos futuros. Além disso, seria relevante investigar os efeitos a
longo prazo dessas ferramentas no comportamento e no aprendizado das criangas com
TEA, uma vez que grande parte da pesquisa existente foca em resultados de curto prazo.

Por fim, é importante destacar que a resisténcia a mudanca, a adaptacdo das
ferramentas as necessidades especificas das criancas e a capacitacdo dos educadores sao

questdes que ainda precisam ser abordadas em estudos posteriores. A falta de
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treinamento adequado para os profissionais da educagdo e da saide pode ser um fator
limitante na implementacdo dessas tecnologias. Portanto, mais pesquisas sao necessarias
para explorar as melhores praticas e as estratégias de formacdo de educadores e
terapeutas, além de investigar o impacto dessas ferramentas na vida cotidiana das
criangas autistas, especialmente no que se refere a inclusao social e ao desenvolvimento

emocional a longo prazo.
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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar de que modo a inclusdo digital contribuiu para a
superac¢do de barreiras de acesso e capacitacdo no ensino de matematica, com foco na
promoc¢do de uma educag¢do equitativa. O problema de pesquisa esteve centrado nas
dificuldades enfrentadas por estudantes e professores diante da auséncia de
infraestrutura tecnoldgica, da desigualdade de acesso e da limita¢cdao na formacao docente.
A metodologia utilizada foi a revisao bibliografica, com abordagem qualitativa,
fundamentada em produc¢des académicas publicadas entre 2019 e 2024. Os resultados
indicaram que a inclusdo digital, quando associada a praticas pedagogicas intencionais e
metodologias ativas, favoreceu o engajamento dos estudantes, a mediagdo dos contetidos
matematicos e a valorizacao da diversidade. As andlises evidenciaram que a capacitacao
docente, o uso adequado de recursos tecnoldgicos e a adogdo de estratégias inclusivas
foram aspectos centrais para o fortalecimento de uma pratica pedagogica mais sensivel
as diferentes formas de aprender. Nas consideragdes finais, concluiu-se que a inclusao
digital representou um recurso relevante para a constru¢do de uma educagdo matematica
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mais justa, desde que articulada ao compromisso pedagédgico com a equidade e a
reformulacdo da pratica docente. Indicou-se a necessidade de novos estudos empiricos
que ampliem o debate sobre o uso das tecnologias no cotidiano escolar e contribuam para
o enfrentamento das desigualdades educacionais.

Palavras-chave: inclusdo digital; ensino de matematica; equidade; formacdo docente;
estratégias pedagogicas.

ABSTRACT

overcoming barriers to access and training in mathematics teaching, with a focus on
promoting equitable education. The research problem focused on the difficulties faced by
students and teachers due to the lack of technological infrastructure, unequal access, and
limitations in teacher training. The methodology used was a bibliographic review, with a
qualitative approach, based on academic productions published between 2019 and 2024.
The results indicated that digital inclusion, when associated with intentional pedagogical
practices and active methodologies, favored student engagement, the mediation of
mathematical content, and the appreciation of diversity. The analyses showed that
teacher training, the appropriate use of technological resources, and the adoption of
inclusive strategies were central aspects for strengthening a pedagogical practice that is
more sensitive to different ways of learning. In the final considerations, it was concluded
that digital inclusion represented a relevant resource for the construction of a fairer
mathematics education, as long as it was articulated with the pedagogical commitment to
equity and the reformulation of teaching practice. The need for new empirical studies was
indicated to broaden the debate on the use of technologies in everyday school life and
contribute to addressing educational inequalities.

Keywords: digital inclusion; mathematics teaching; equity; teacher training; pedagogical
strategies.

INTRODUCAO

A crescente insercdo de tecnologias digitais nos espacos educacionais tem
impulsionado transformacgdes nas formas de ensinar e aprender, especialmente no ensino
de matematica. Em um cenario de intensa digitalizacao social, a inclusao digital emerge
como um componente essencial para a construcdo de praticas pedagogicas equitativas. O
ensino de matematica, tradicionalmente marcado por métodos expositivos e por
barreiras de linguagem e abstracdo, encontra na tecnologia digital a possibilidade de
diversificar recursos didaticos, ampliar o acesso ao conhecimento e atender a uma maior
heterogeneidade de estudantes. O tema da inclusdo digital, portanto, ndo se resume
apenas a disponibilizagdo de equipamentos e internet, mas envolve a apropriacdo critica
e criativa desses meios para promover uma educag¢do de qualidade para todos, rompendo

com légicas excludentes historicamente enraizadas.
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A abordagem da inclusdo digital no ensino da matematica justifica-se diante da
necessidade de combater as desigualdades de acesso a recursos tecnolégicos e de
formacdo docente. Em muitas realidades escolares, observa-se que a auséncia de
infraestrutura, somada a caréncia de formacdo continuada para professores, limita o
potencial pedagégico das tecnologias e refor¢a praticas que nao dialogam com a
diversidade dos estudantes. Além disso, grupos historicamente marginalizados, como
estudantes com deficiéncia, surdos, cegos, autistas e meninas em contextos de exclusdo
de género, continuam enfrentando desafios significativos para participar de maneira
plena das atividades matematicas. A inclusdo digital, nesse contexto, desponta como um
caminho estratégico para garantir ndo apenas a participa¢do, mas também a permanéncia
e o sucesso desses estudantes, por meio de praticas que considerem suas especificidades
e potencialidades.

Considerando essa realidade, coloca-se como problema de pesquisa a seguinte
indagacdo: de que modo a inclusdo digital pode contribuir para superar barreiras de
acesso e capacita¢do no ensino de matematica, promovendo uma educagdo equitativa e
inclusiva? A investigacdo desse problema se mostra necessaria para compreender as
potencialidades e limita¢des das tecnologias digitais no enfrentamento das desigualdades
educacionais, especialmente em disciplinas como a matematica, que demandam
estratégias didaticas especificas e sensiveis as diferentes formas de aprender.

O objetivo desta revisao bibliografica é analisar como a inclusdao digital pode
contribuir para a superacao de barreiras de acesso e capacitagio no ensino de
matematica, de modo a favorecer uma educagdo equitativa para diferentes perfis de
estudantes.

Para alcancar esse objetivo, o texto esta estruturado da seguinte forma: ap6s esta
introducgdo, apresenta-se o referencial te6rico com base em autores que discutem inclusao
educacional, tecnologias digitais e ensino de matematica. Em seguida, desenvolvem-se
trés topicos centrais que tratam das barreiras digitais no ensino, das estratégias
pedagoégicas inclusivas e das questdes de representatividade e diversidade. Na sequéncia,
sdo expostas as opgdes metodologicas adotadas para a construcao da revisdo. Os topicos
de discussao e resultados aprofundam as contribui¢des tedricas da literatura selecionada,
os impactos da inclusao digital na pratica docente e os desafios que ainda persistem. Por
fim, as consideracgoes finais retomam as principais reflexdes e indicam caminhos para

futuras pesquisas e acoes educativas.
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REFERENCIAL TEORICO

O referencial teérico estd organizado em trés eixos centrais que sustentam a
andlise proposta. Inicialmente, aborda-se o conceito de inclusdo digital no contexto
educacional, destacando seu papel na democratizacdo do acesso ao conhecimento e na
promoc¢do da equidade no ensino. Em seguida, discute-se a relacdo entre tecnologias
digitais e o ensino de matematica, com énfase nas possibilidades didaticas que favorecem
a aprendizagem de estudantes com diferentes perfis. Por fim, examinam-se as
contribui¢des da literatura quanto aos desafios e estratégias pedagogicas voltadas a
formacdo docente e a construcao de praticas inclusivas, considerando aspectos como
deficiéncia, género e diversidade sociocultural. Esses eixos fornecem o embasamento
necessario para compreender como a inclusao digital pode ser articulada a pratica

pedagoégica no ensino de matematica.

BARREIRAS DE ACESSO DIGITAL NO ENSINO DE MATEMATICA

O acesso desigual as tecnologias digitais configura uma das principais barreiras
enfrentadas no ensino de matematica em contextos educacionais diversos. A caréncia de
infraestrutura tecnolégica nas escolas, a limitacdo de equipamentos e a insuficiéncia de
politicas publicas voltadas a inclusao digital comprometem o processo de aprendizagem
de muitos estudantes. Essa realidade é desafiadora quando se trata da apropriagao das
tecnologias digitais no ensino da matematica, disciplina que exige recursos didaticos
especificos, linguagem simbolica e estratégias que considerem diferentes formas de
aprender.

Segundo Teixeira (2024, p. 83), “as escolas, sobretudo as publicas, apresentam
disparidades significativas no que diz respeito ao acesso a internet, a presenca de
dispositivos e a capacitagdo docente para o uso das ferramentas digitais.” Essa
constatacdo reforca a percep¢do de que a inclusdo digital vai além da presenca de
equipamentos, envolvendo também a capacidade de uso pedagégico adequado por parte
dos profissionais da educagdo. A auséncia de uma politica continua de formagao docente
acentua as dificuldades, restringindo as possibilidades de planejamento de aulas

inovadoras e acessiveis.
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Rocha (2023, p. 806) também destaca que, em muitos contextos escolares, “o
acesso as tecnologias ainda ocorre de forma limitada, o que interfere na pratica
pedagdgica e nas estratégias utilizadas pelos professores de matematica.” Essa limitacdo
estrutural compromete ndao apenas a implementacdao de metodologias interativas, como
também reforga a exclusdo de estudantes que ja enfrentam outras formas de desigualdade
educacional.

A exclusao digital de estudantes com deficiéncia é outro aspecto que se soma as
barreiras de acesso. Bandeira (2019, p. 258) observa que “a auséncia de materiais
acessiveis e de recursos tecnolégicos adaptados dificulta a participagdo de alunos cegos
em atividades matematicas, exigindo uma formacao sensivel e recursos especificos.” Com
isso, nota-se que a inclusao de estudantes com deficiéncia visual no ensino de matematica
requer ndo apenas recursos, mas também o desenvolvimento de praticas pedagogicas
mediadas por tecnologias assistivas.

Em consonancia, Fonseca e Lima (2020, p. 16) afirmam que “os desafios da
inclusdo digital ndo se limitam ao acesso técnico, mas abrangem também a necessidade
de sensibilizacdo e preparo dos professores para lidar com a diversidade de alunos
surdos.” Essa citagcao amplia a discussdo, indicando que a superagdo das barreiras digitais
exige tanto recursos estruturais quanto uma mudanca na cultura escolar, promovendo
um ambiente inclusivo e comunicativo.

Destaca-se, ainda, a contribuicdo de Silva (2024, p. 1), ao argumentar que “arelacao
entre tecnologia e matematica deve ser planejada para alcancar todos os estudantes,
considerando a diversidade e as realidades socioecondmicas distintas.” Esse
posicionamento chama a atencdo para a necessidade de planejamento pedagodgico
fundamentado no principio da equidade, integrando tecnologia e acessibilidade.

Com base nessas contribuig¢des, evidencia-se que as barreiras de acesso digital no
ensino de matematica ndo se restringem a fatores técnicos, mas se relacionam a aspectos

estruturais, pedagogicos e sociais. Conforme afirma Rocha (2023, p. 807):

Os professores muitas vezes enfrentam desafios para integrar
tecnologias ao ensino de matematica devido a falta de apoio institucional,
a auséncia de formacao continua e a inexisténcia de politicas que
considerem a realidade das escolas publicas.

Essa citacao resume a complexidade do problema, apontando que a superacao

dessas barreiras requer agdes articuladas entre poder publico, instituicdes de ensino e
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formacao docente. Assim, compreender e enfrentar esses obstaculos é essencial para
garantir que a inclusdo digital no ensino de matematica se concretize de forma efetiva,

respeitando as diferencas e promovendo condig¢des justas de aprendizagem.

CAPACITACAO DOCENTE E METODOLOGIAS INCLUSIVAS

A formacgao docente para o uso de tecnologias digitais no ensino de matematica
constitui uma dimensao essencial no debate sobre inclusdo. A capacitacao adequada dos
professores permite que as ferramentas digitais sejam incorporadas de maneira
significativa as praticas pedagdgicas, contribuindo para a construcdo de metodologias
inclusivas. Entretanto, observa-se que essa preparacao ainda é limitada em muitos
contextos escolares, o que dificulta a implementacao de estratégias adaptadas as
necessidades dos estudantes.

De acordo com Moura (2021, p. 3), “a auséncia de espacos formativos voltados ao
dialogo entre a pedagogia freiriana e as tecnologias digitais contribui para que os
professores se distanciem de praticas inclusivas que promovam a escuta, a participa¢ado e
o respeito a diversidade.” Essa observacdo indica que a formacao docente precisa ser
concebida a partir de principios éticos e politicos que considerem a diversidade como
constitutiva do processo educativo. Além disso, destaca-se que o professor, ao ser sujeito
ativo da pratica pedagogica, necessita de condigdes institucionais que favorecam sua
capacitacdo continua.

Lima (2021, p. 122) complementa essa perspectiva ao afirmar que “a imaginacao
pedagogica é indispensavel para que o professor ressignifique sua pratica e incorpore
recursos tecnolégicos de forma critica e criativa.” O uso da tecnologia, nesse sentido, ndo
deve ser um fim em si mesmo, mas um meio para favorecer a aprendizagem significativa
e acessivel, especialmente no ensino de matematica, onde a mediacao simbdlica demanda
recursos didaticos.

Em consonancia com essa reflexdo, Luz e Ribeiro (2021, p. 42) relatam a
experiéncia da utilizacdo de uma gincana matematica com foco em no¢des de matematica
financeira, ressaltando que “atividades Iluadicas e interativas potencializam o
envolvimento dos alunos e contribuem para a construgdo do conhecimento matematico

de forma contextualizada e inclusiva.” Essa abordagem evidencia a importancia das
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metodologias ativas no processo de ensino, especialmente quando mediadas por
tecnologias que dialogam com a realidade dos estudantes.

Outro ponto relevante refere-se a necessidade de os professores desenvolverem
praticas que respeitem as especificidades de cada aluno. Como afirmam Fonseca e Lima
(2020, p. 16), “é preciso considerar o sujeito surdo em sua singularidade, respeitando sua
forma de se comunicar e aprendendo a utilizar estratégias diferenciadas.” Essa citagdo
evidencia que a capacitacdo docente deve incluir o conhecimento sobre as diferentes
formas de aprendizagem, promovendo uma postura pedagogica sensivel e propositiva.

Diante desses elementos, torna-se evidente que a formagao dos professores é um
fator determinante para a efetivacdo de praticas inclusivas com o uso de tecnologias.
Rocha (2023, p. 812) reforca essa ideia ao apontar que “os docentes sentem-se inseguros
quanto ao uso das ferramentas digitais por ndo terem sido preparados para utiliza-las
pedagogicamente.” Essa inseguranca repercute na qualidade do ensino de matematica e
na capacidade de atender aos estudantes com diferentes necessidades. Nesse contexto,
destaca-se a citacao direta longa de Moura (2021, p. 5), que sintetiza o desafio da

formacao docente em relagdo a inclusao:

A formacao continuada que se apresenta aos professores, por vezes, nio
contempla os aspectos relacionados a diversidade, tampouco a utilizagao
critica das tecnologias digitais no ensino. Ha uma lacuna entre o discurso
da inclusdo e a pratica pedagogica, que precisa ser enfrentada por meio
de propostas formativas coerentes com a realidade escolar.

Essa afirmacdo explicita que a superagao das barreiras formativas ndo depende
apenas da oferta de cursos, mas da reformulacdo dos conteidos e das metodologias
formativas, para que dialoguem com a pratica cotidiana dos educadores. Desse modo,
observa-se que o investimento na capacitacdo docente, articulado a adogdo de
metodologias inclusivas, constitui um caminho indispensavel para garantir o acesso

equitativo ao ensino de matematica mediado por tecnologias digitais.

REPRESENTATIVIDADE, GENERO E DIVERSIDADE NO ENSINO DE MATEMATICA

As questdes de representatividade, género e diversidade no ensino de matematica
constituem um campo relevante para a construcdo de praticas educacionais inclusivas e
igualitarias. A matematica, historicamente marcada por um discurso de neutralidade,

muitas vezes reproduz padroes excludentes que afastam determinados grupos sociais, em
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especial mulheres, pessoas com deficiéncia e estudantes oriundos de contextos
marginalizados. Dessa forma, torna-se necessario refletir sobre como essas desigualdades
se manifestam no cotidiano escolar e como podem ser enfrentadas por meio de praticas
pedagdgicas conscientes e tecnolégicas.

A desigualdade de género, em particular, tem sido evidenciada em pesquisas que
apontam para a persistente ideia de que a matematica é uma area predominantemente
masculina. Nesse sentido, Teixeira e Torisu (2023, p. 67) destacam que “a matematica
ainda é compreendida, por muitos estudantes, como uma ciéncia para homens, o que
interfere na motiva¢do e no desempenho das alunas.” Tal percepgao revela um estereo6tipo
cultural que contribui para a exclusdo simbolica de mulheres da area das ciéncias exatas,
exigindo intervenc¢des pedagogicas que promovam a equidade desde os primeiros anos
escolares. Com base em uma pesquisa realizada com estudantes de um curso de

licenciatura em matematica, os autores afirmam que

a auséncia de discussdo sobre género nas aulas de matematica e a
naturalizacio de discursos discriminatérios contribuem para a
manutencdo de um ambiente hostil as mulheres, dificultando sua
permanéncia e reconhecimento no campo da matematica (TEIXEIRA;
TORISU, 2023, p. 78).

Essa citagdo direta longa evidencia que a problematizacao das relagdes de género
ndo deve ser relegada ao curriculo oculto, mas incorporada de maneira explicita nas
praticas formativas e no ensino de conteidos matematicos. O silenciamento sobre essas
questdes contribui para a reproducao de uma cultura de exclusdo que, aliada a auséncia
de representagdes positivas, desestimula a participacdo feminina e a diversidade no
campo matematico.

Para além da dimensdo de género, a diversidade no ensino de matematica
compreende também o reconhecimento das diferencas culturais, linguisticas e cognitivas
entre os estudantes. Carvalho (2023, p. 270), ao tratar do pensamento criativo de alunos
com transtorno do espectro autista, afirma que “a inclusdao requer que se pensem
estratégias diferenciadas que considerem o modo singular com que cada sujeito se
relaciona com a matematica.” Essa abordagem destaca a importancia de praticas
pedagoégicas que respeitem os ritmos e estilos de aprendizagem dos alunos, utilizando a
tecnologia como aliada na construcdo de experiéncias significativas.

Em complemento, Arias e Huanca (2024, p. 82) ressaltam que “os recursos digitais,

quando bem utilizados, podem favorecer a participa¢cdo de estudantes historicamente
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excluidos, como indigenas, quilombolas e pessoas com deficiéncia.” A presenca da
diversidade deve ser valorizada como riqueza no ambiente escolar, sendo necessario
repensar o curriculo e os métodos para que contemplem diferentes trajetérias de vida e
formas de aprender.

Com base nas contribuicbes dos autores analisados, compreende-se que o
enfrentamento das desigualdades de género e a valorizacdo da diversidade no ensino de
matematica ndo se limitam a uma dimensao ética, mas envolvem também a qualificacdo
do processo de ensino-aprendizagem. A tecnologia, nesse contexto, representa uma
ferramenta que pode ampliar a inclusao, desde que seja mediada por praticas pedagogicas
comprometidas com a equidade e com a representatividade dos sujeitos envolvidos.
Dessa maneira, promover a diversidade e combater os estere6tipos de género no ensino
matematico sao a¢des fundamentais para a construcao de um espaco educacional justo e

acessivel.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como uma investigacdao de natureza qualitativa, com
delineamento do tipo revisdo bibliografica. A abordagem escolhida fundamenta-se na
analise de documentos publicados em formato de artigos cientificos, capitulos de livros e
obras académicas que tratam da inclusdo digital no ensino da matematica. O estudo nao
envolve a coleta de dados empiricos, tampouco aplicagcdo de instrumentos em campo,
restringindo-se a leitura, sistematizacao e interpretacao de produgoes teodricas publicadas
entre os anos de 2019 e 2024. Os dados foram coletados por meio da sele¢do de textos
disponiveis em plataformas digitais e editoras académicas, priorizando-se materiais com
registro de DOI e reconhecida autoria no campo da educacgao. Os critérios de escolha
incluiram a relacdo direta com os temas da inclusdo, tecnologia digital, ensino de
matematica, diversidade e praticas pedagdgicas. Como técnica de andlise, utilizou-se a
categorizacdo tematica dos conteuidos, permitindo a organizacdo das ideias em torno de
eixos que orientaram a construcdo do referencial teérico e a discussdo dos resultados.

Para facilitar a compreensdo do leitor sobre as fontes utilizadas na pesquisa,
apresenta-se a seguir um quadro com a sistematizacdo das referéncias adotadas. O quadro

organiza os trabalhos por ordem cronolégica e inclui os descritores autor(es), titulo
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conforme publicado, ano de publicacao e tipo de trabalho, contribuindo para a

visualizacdo da base tedrica empregada.

Quadro 1 - Relacdo de referéncias utilizadas na revisao bibliografica

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de
trabalho

BANDEIRA, Salete Caminhos trilhados para uma formacgao 2019 | Capitulo de

Maria Chalub em matematica para inclusdo de livro
estudantes cegos no ensino médio

FONSECA, Erica A matematica e o aluno surdo: inclusdo, 2020 Capitulo de

Nascimento da; desafios e estratégias no caminho da livro

LIMA, Marcia aprendizagem

Rebeca de Oliveira

LIMA, Priscila Imaginacdo pedagogica, educagio 2021 | Artigoem

Coelho matematica e inclusdo: em busca de periddico
possibilidades para aulas de matematica

LUZ, Matheus Gincana da matematica: noc¢oes de 2021 | Capitulo de

Amorim da; matematica financeira livro

RIBEIRO, Leandro

Santos

MOURA, Amanda Pedagogia freiriana e educagao 2021 | Artigoem

Queiroz matematica: didlogo, tolerancia e inclusao periddico

CARVALHO, Inclusdo na educacdo matematica: o 2023 | Artigo em

Alexandre Tolentino | pensamento criativo de alunos com periddico

de transtorno do espectro autista

ROCHA, Janne A influéncia da inclusio digital e da prova | 2023 | Artigo em

Marcia Silva Brasil na praxis pedagégica: estratégias e periddico
acdes para o ensino da matematica

TEIXEIRA, Raphael; | Matematica é coisa para homens? 2023 | Artigo em

TORISU, Edmilson refletindo sobre inclusdo de género com periodico
estudantes de um curso de licenciatura
em matematica

ARIAS, Andrés; Transformando recursos digitales en 2024 | Capitulo de

HUANCA, Lupe herramientas pedagdgicas en ciencias, livro

Marilu matematicas y tecnologia

PEREIRA, Walmir Desafios e oportunidades na educagao 2024 | Capitulo de

Pereira et al. inclusao digital e TICs no ensino de livro
ciéncias: educacio

SILVA, Vitor Manoel | Tecnologia e matematica: caminhos paraa | 2024 | Livro

Pereira da inclusdo digital no ensino de matemaética

TEIXEIRA, Os beneficios da inclusdo digital na escola | 2024 | Artigo em

Adalberto Freire periodico

Fonte: autoria propria

0 quadro apresentado permite observar a diversidade de enfoques e autores que
fundamentaram a andlise, possibilitando uma leitura organizada das contribuicdes

utilizadas para sustentar as discussdes ao longo do texto. A disposi¢ao cronolégica dos
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trabalhos favorece a percepcao de continuidade e atualidade das reflexdes em torno da

inclusdo digital no ensino de matematica.

ACOES E ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA INCLUSAO

A promogdo de uma educacdo inclusiva no ensino de matematica exige a adogao
de agdes e estratégias pedagogicas que estejam alinhadas as necessidades dos diferentes
perfis de estudantes. Nesse contexto, o uso de recursos digitais e metodologias
adaptativas tem sido apontado como caminho viavel para o enfrentamento das barreiras
de aprendizagem, especialmente quando voltadas a estudantes com deficiéncia,
dificuldades especificas ou em situacdo de vulnerabilidade. A inclusdo efetiva, entretanto,
depende da intencionalidade pedagogica, do planejamento docente e da capacidade de
mediar o conhecimento de forma acessivel e significativa.

Luz e Ribeiro (2021, p. 42), ao relatarem a aplicagdo de uma gincana de matematica
voltada ao ensino de no¢des de matematica financeira, evidenciam que “a ludicidade e a
tecnologia caminham juntas no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o atrativo e
compreensivel para os estudantes.” Essa experiéncia demonstra que atividades
pedagogicas interativas e contextualizadas favorecem o engajamento dos alunos, ao
mesmo tempo em que refor¢cam a construcao de habilidades matematicas fundamentais.
0 uso de jogos digitais, aplicativos, videos explicativos e desafios colaborativos aparece,
portanto, como uma estratégia pedagdgica promissora no cenario da inclusao.

Ainda no campo da pratica docente, Lima (2021, p. 122) ressalta a importancia da
imaginacdo pedagodgica como elemento central no desenvolvimento de estratégias
inclusivas: “a imaginacdo pedagégica permite ao professor pensar outras possibilidades,
saindo do convencional e criando situacées que favorecam a aprendizagem de todos.”
Essa abordagem valoriza a capacidade criativa dos educadores em elaborar propostas que
considerem os diferentes estilos de aprendizagem, usando a tecnologia como aliada na
mediacdo dos conteddos matematicos.

Para estudantes com deficiéncia, o uso de tecnologias assistivas e recursos
adaptados constitui uma das principais estratégias para garantir a inclusdo. Conforme
observa Bandeira (2019, p. 259), “a elaboracdo de materiais tateis, o uso de softwares de
leitura de tela e a adaptacdo de graficos e imagens sao a¢des imprescindiveis para que o

estudante cego tenha acesso efetivo ao conteido de matematica.” Essa perspectiva
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evidencia a necessidade de praticas pedagégicas que ultrapassem o ensino tradicional e
dialoguem com as demandas especificas dos estudantes.

Arias e Huanca (2024, p. 88), ao abordarem o uso de recursos digitais em contextos
diversos, destacam que “as tecnologias, quando planejadas com base na diversidade
cultural e linguistica dos alunos, tornam-se ferramentas pedagodgicas na promog¢ao da
equidade educacional.” Tal afirmativa refor¢a o entendimento de que as a¢des inclusivas
ndo podem ser padronizadas, mas devem respeitar os contextos locais, as especificidades
dos sujeitos e as praticas ja consolidadas nas comunidades escolares.

Nesse sentido, Teixeira (2024, p. 90) complementa que “a inclusdo digital na escola
deve ser acompanhada de a¢des pedagogicas que deem sentido ao uso das tecnologias,
aproximando o conteudo da realidade dos estudantes e promovendo a aprendizagem com
sentido.” A pratica pedagogica inclusiva, portanto, ndo se limita a disponibilizacdo de
recursos, mas envolve um trabalho continuo de reflexao e reorganizagdo curricular. Rocha

(2023, p. 815) reforga esse entendimento ao afirmar que

as acOes pedagogicas devem ser planejadas de forma articulada com os
objetivos de aprendizagem e as condi¢cbes reais dos estudantes, o que
exige escuta, flexibilidade e capacidade de adaptacdo por parte dos
docentes.

Essa citacdo direta longa sublinha a importancia do professor enquanto sujeito
ativo da inclusdo, capaz de compreender as necessidades de sua turma e ajustar suas
estratégias com base na realidade concreta da sala de aula.

Dessa forma, observa-se que a inclusdo no ensino da matematica requer agoes
pedagbgicas estruturadas, intencionais e comprometidas com a diversidade. A
combinacao entre metodologias ativas, uso de tecnologias digitais e formac¢do continuada
do professor constitui um conjunto de estratégias capazes de ampliar o acesso, a
permanéncia e o éxito dos estudantes em seus percursos formativos. Assim, a construcao
de um ambiente escolar acessivel passa, necessariamente, pela adog¢ao de praticas que

reconhecam e valorizem as diferencas.

IMPACTO DA INCLUSAO DIGITAL NA PRAXIS PEDAGOGICA

A inclusdo digital tem provocado mudancas significativas na praxis pedagégica,

sobretudo no ensino de matematica, ao introduzir novas formas de media¢do do
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conhecimento, ampliar as possibilidades de recursos didaticos e possibilitar a
personalizacdo da aprendizagem. Essa transformacdo, contudo, nao ocorre de maneira
automatica, sendo condicionada por fatores como infraestrutura escolar, formagao
docente e compromisso institucional com a equidade educacional. A atuagao pedagégica
mediada pelas tecnologias digitais exige, portanto, que os professores reorganizem seus
modos de ensinar, considerem a diversidade dos estudantes e se apropriem dos recursos
disponiveis.

Rocha (2023, p. 809) destaca que “o uso das tecnologias digitais na educag¢do tem
ampliado o repertério metodoldégico dos professores, mas ainda enfrenta resisténcias,
sobretudo pela auséncia de apoio institucional e de formacao continua”. Essa observacao
indica que, embora os recursos estejam disponiveis em muitas escolas, a efetividade de
sua utilizacdo esta vinculada a formacdo dos docentes e a valorizacao da tecnologia como
ferramenta pedagdgica. A presenca de equipamentos por si s60 ndo garante inovacao na
pratica, sendo necessario que os professores compreendam as potencialidades e os
limites das ferramentas digitais.

Nesse mesmo sentido, Teixeira (2024, p. 89) aponta que “a tecnologia deve ser
incorporada a pratica pedagogica de forma critica, considerando o contexto social,
econémico e cultural dos estudantes”. Essa afirmacao reforca a ideia de que a simples
digitalizacdo de conteddos nao representa um avan¢o pedagogico se desconsiderar as
realidades dos sujeitos envolvidos. A mediacdo tecnoldgica precisa estar integrada a uma
proposta pedagoégica que promova o engajamento e o desenvolvimento de competéncias
significativas.

Arias e Huanca (2024, p. 85) argumentam que “transformar recursos digitais em
ferramentas pedagodgicas requer intencionalidade, planejamento e didlogo com a
diversidade da sala de aula”. Essa perspectiva enfatiza que o impacto da inclusdo digital
depende de uma atuacdo docente que se comprometa com a constru¢do de um ambiente
inclusivo, em que as tecnologias sejam utilizadas como pontes entre o conhecimento e os
estudantes, e nio como barreiras.

Para estudantes com deficiéncia, a tecnologia digital tem representado um recurso
facilitador do processo de ensino e aprendizagem, especialmente quando articulada a
praticas pedagogicas inclusivas. Bandeira (2019, p. 265) afirma que “o uso de softwares
adaptados e de materiais acessiveis modifica a dinamica da sala de aula e permite que

estudantes cegos tenham acesso efetivo ao conteido matematico”. Essa citacao revela que
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a inclusdo digital pode reduzir desigualdades historicas, desde que acompanhada por
praticas pedagdgicas coerentes e sensiveis as diferencas.

A contribuicdo de Silva (2024, p. 2) também reforca essa ideia ao afirmar que “a
integracdo entre matematica e tecnologia amplia as possibilidades de ensino,
proporcionando experiéncias préximas do cotidiano dos estudantes”. Ao aproximar o
conteido das vivéncias dos alunos, a pratica pedagégica ganha novos sentidos,
estimulando a participacao e favorecendo o aprendizado.

Fonseca e Lima (2020, p. 16) observam que “a inclusao digital exige do professor a
reformulacdo de sua pratica, de modo a garantir que todos os alunos sejam contemplados
nas atividades propostas”. Tal afirmacao explicita o papel ativo do docente no processo
de transformacdo pedagogica, mostrando que a presenca da tecnologia na escola deve
provocar uma revisao das estratégias, metodologias e objetivos do ensino. Nesse contexto,
destaca-se a citacao direta longa de Rocha (2023, p. 814), que sintetiza o impacto da
inclusdo digital na praxis pedagogica:

N3do basta inserir o computador ou o projetor em sala de aula; é
necessario ressignificar o processo de ensino, buscando praticas que
dialoguem com a realidade dos estudantes e que considerem as

possibilidades que as tecnologias oferecem para a construcao de saberes
matematicos.

Essa reflexdo demonstra que o verdadeiro impacto da inclusdo digital ndo reside
na presenca dos equipamentos, mas na transformacgdo da légica pedagodgica que orienta o
trabalho docente. A praxis pedagogica, quando atravessada pelas tecnologias digitais, tem
a oportunidade de se tornar dialdgica, contextualizada e inclusiva, desde que
acompanhada de compromisso ético, planejamento e formacao critica. Desse modo, a
inclusao digital pode representar um avanco significativo para a educagdao matematica,

contribuindo para o fortalecimento de praticas equitativas e participativas.

OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM E JUSTICA EDUCACIONAL

A promoc¢ao de oportunidades de aprendizagem no ensino de matematica,
mediadas pelas tecnologias digitais, esta relacionada ao principio da justica educacional.
Garantir que todos os estudantes tenham acesso aos recursos, aos conteddos e as
metodologias adequadas é condicdo indispensavel para a construcdo de uma educagao

equitativa. Nesse contexto, a inclusdo digital se apresenta como ferramenta capaz de
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minimizar desigualdades, ampliar o acesso ao conhecimento e valorizar as maultiplas
formas de aprender.

Segundo Teixeira (2024, p. 93), “a justica educacional s6 se concretiza quando ha
o compromisso efetivo das instituicées com a equidade, o que implica a¢gdes voltadas a
inclusao digital e a reestruturacdo das praticas pedagégicas.” Essa afirmacdo evidencia
que a justica no campo educacional ndo pode se limitar a discursos normativos, mas deve
ser traduzida em agdes praticas que permitam o desenvolvimento das potencialidades de
todos os sujeitos, especialmente daqueles em situagdo de vulnerabilidade.

Ao discutir o papel das tecnologias na ampliacdo das oportunidades de
aprendizagem, Arias e Huanca (2024, p. 84) afirmam que “os recursos digitais, quando
integrados ao curriculo de forma planejada, favorecem a autonomia dos estudantes e
permitem a construgdo de saberes significativos.” Essa abordagem reforca a ideia de que
a tecnologia nao deve ser vista como um recurso suplementar, mas como um componente
integrado as estratégias pedagogicas, capaz de promover aprendizagens contextualizadas
e acessiveis.

Em consonancia com essa perspectiva, Lima (2021, p. 125) aponta que “as praticas
pedagogicas pautadas na imaginacdo e na inovagdo oferecem aos estudantes experiéncias
que ampliam sua compreensdo sobre os conteiudos matematicos e fortalecem sua
autonomia intelectual.” Tal posicionamento ressalta a importancia de metodologias que
ultrapassem a logica tradicional do ensino, promovendo o protagonismo dos alunos e
estimulando sua participacdo ativa no processo educativo.

A justica educacional também se relaciona a valorizacao da diversidade presente
nas salas de aula. Conforme indicam Fonseca e Lima (2020, p. 16), “o reconhecimento das
diferencas entre os estudantes é fundamental para que as praticas pedagdgicas sejam
inclusivas.” Isso implica compreender que oportunidades de aprendizagem nao podem
ser padronizadas, devendo respeitar os tempos, ritmos e modos de apropriacdo do
conhecimento de cada sujeito.

Nesse sentido, destaca-se a contribuicdo de Silva (2024, p. 3), ao afirmar que “a
inclusao digital cria novas possibilidades de acesso ao conhecimento matematico, desde
que acompanhada por praticas que respeitem a realidade dos estudantes.” A
aprendizagem, portanto, é favorecida quando os contetdos sdo apresentados de forma

conectada com a vivéncia dos alunos, utilizando as tecnologias como mediadoras do
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conhecimento. Rocha (2023, p. 816), ao refletir sobre a relacao entre tecnologias e

aprendizagem, afirma que

ajustica educacional se realiza nas a¢oes cotidianas do professor, quando
ele decide utilizar recursos que democratizem o acesso ao conteddo e
reconhecam as particularidades dos seus alunos.

Essa citagdo direta longa sintetiza o papel central da pratica docente na efetivagao
de uma educagdo justa e inclusiva. Ao tomar decisdes pedagogicas pautadas na equidade,
o professor contribui para a superagao de desigualdades historicas e para a construgao de
um ambiente escolar acolhedor e significativo.

Dessa forma, percebe-se que a inclusdo digital, quando articulada a justica
educacional, fortalece as oportunidades de aprendizagem no ensino de matematica. A
garantia do acesso, a valorizacao das diferencas e o planejamento pedagogico sensivel as
realidades escolares sdo elementos indispensaveis para que todos os estudantes possam
desenvolver suas capacidades, participar do processo educativo e alcancar o sucesso

escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

A analise realizada ao longo deste estudo permitiu responder de forma consistente
a questao proposta: de que modo a inclusao digital pode contribuir para superar barreiras
de acesso e capacitagdo no ensino de matematica, promovendo uma educagdo equitativa
e inclusiva? A partir da leitura e sistematizacao dos autores selecionados, foi possivel
identificar que a inclusdo digital, embora ndo resolva os desafios estruturais e
pedagoégicos existentes, representa um caminho significativo para ampliar o acesso ao
conhecimento matematico, desde que vinculada a praticas intencionais, formagdo docente
adequada e compromisso com a diversidade educacional.

Verificou-se que as barreiras de acesso digital se relacionam a falta de
infraestrutura, a desigualdade de recursos entre as escolas e a auséncia de politicas
publicas de garantia do direito a tecnologia educacional. Essa realidade atinge de forma
contundente os estudantes com deficiéncia, os grupos socialmente vulneraveis e aqueles
historicamente excluidos das areas cientificas, como meninas e jovens de territorios
periféricos. Assim, ndo basta disponibilizar equipamentos digitais: é necessario garantir

seu uso pedagoégico articulado a pratica docente e ao curriculo escolar.
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No campo da capacitagdo, foi possivel constatar que muitos professores nao se
sentem preparados para utilizar as tecnologias digitais de forma inclusiva, o que limita o
potencial de inovacdo no ensino de matematica. A formagao docente, quando oferecida,
muitas vezes nao contempla aspectos ligados a diversidade dos estudantes, tampouco ao
uso critico dos recursos digitais. Como consequéncia, as tecnologias tendem a ser
utilizadas de forma superficial ou meramente expositiva, sem promover mudangas
significativas na praxis pedagoégica.

Em contrapartida, também se observou que, quando articulada a metodologias
ativas e adaptadas, a inclusao digital pode favorecer a aprendizagem significativa, ampliar
o engajamento dos estudantes e possibilitar maior autonomia na resolucao de problemas
matematicos. A utilizacdo de jogos digitais, recursos interativos e plataformas acessiveis
demonstrou contribuir para o desenvolvimento de competéncias matematicas de forma
contextualizada e motivadora. A presenca da tecnologia, nesse sentido, torna-se aliada a
equidade educacional quando mediada por estratégias que consideram as especificidades

dos alunos e as demandas do processo de ensino.
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RESUMO

Este estudo abordou a convergéncia educacional e os desafios enfrentados pelos
professores na adaptacdo as novas metodologias de ensino no contexto da integragdo das
tecnologias digitais. O problema central investigado foi: Quais sdo os principais desafios
enfrentados pelos professores na era da convergéncia educacional e como a integragao
das tecnologias digitais pode contribuir para a construcdo de uma educacdo inclusiva e
alinhada com a cidadania global? O objetivo geral da pesquisa foi analisar os desafios
enfrentados pelos docentes e o papel das tecnologias digitais na transformacdo das
praticas pedagdgicas. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, com revisao de
estudos anteriores que abordaram a integracao das tecnologias no ensino, a formacao
docente e a educacgao para a cidadania global. O desenvolvimento do trabalho revelou que,
apesar das dificuldades de adaptagdo e da necessidade de atualizagdo constante, as
tecnologias digitais oferecem oportunidades para criar uma educacdo dindmica e
personalizada. Constatou-se que a formacdo continua dos educadores é essencial para a
implementacdo bem-sucedida dessas ferramentas. As consideragdes finais apontaram
que, embora os desafios sejam significativos, a convergéncia educacional pode contribuir
para uma educacdo inclusiva, desde que as escolas invistam em infraestrutura e
capacitagdo docente. Futuros estudos sdo necessarios para aprofundar a andlise sobre a
eficacia dessas tecnologias no desempenho académico dos alunos.

Palavras-chave: Convergéncia educacional. Tecnologias digitais. Formacdo docente.
Cidadania global. E-learning.

201


mailto:meri.rf.oliver@gmail.com
mailto:cabrarayy@gmail.com
mailto:sheila.atomaz@gmail.com

Tecnologias Educacionais na Educagdo

ABSTRACT

This study addressed educational convergence and the challenges faced by teachers in
adapting to new teaching methodologies within the context of digital technology
integration. The central issue investigated was: What are the main challenges faced by
teachers in the era of educational convergence, and how can the integration of digital
technologies contribute to building an inclusive education aligned with global citizenship?
The general objective of the research was to analyze the challenges faced by educators
and the role of digital technologies in transforming pedagogical practices. The
methodology used was bibliographic research, based on a review of previous studies that
discussed the integration of technologies in education, teacher training, and education for
global citizenship. The development of the study revealed that, despite adaptation
difficulties and the need for constant updating, digital technologies offer opportunities to
create a dynamic and personalized education. It was found that continuous teacher
training is essential for the successful implementation of these tools. The final
considerations pointed out that although the challenges are significant, educational
convergence can contribute to inclusive education, if schools invest in infrastructure and
teacher training. Further studies are needed to deepen the analysis of the effectiveness of
these technologies in students' academic performance.

Keywords: Educational convergence. Digital technologies. Teacher training. Global
citizenship. E-learning.

1 Introducao

A convergéncia educacional é um conceito que reflete a integracao e a interconexado
de diversos elementos no cenario educacional atual, incluindo a utilizacdo de tecnologias
digitais e o alinhamento entre os processos de ensino e aprendizagem. Este fendmeno esta
associado ao uso de novas ferramentas pedagodgicas, como o e-learning, que vem
transformando a dinamica do ambiente escolar e exigindo que os educadores se adaptem
a novos contextos de ensino. Nesse sentido, a convergéncia educacional ndo se resume a
aplicacdo de tecnologias, mas envolve uma mudan¢a de paradigma, onde o processo
educativo se torna dinamico, flexivel e acessivel, refletindo a integracao de diferentes
formatos e metodologias de ensino. Esse processo exige que os professores ndao apenas
adotem essas novas tecnologias, mas também se preparem para os desafios de uma
formacdo continuada que permita a constru¢do de uma pratica pedagégica inovadora e
eficaz.

A justificativa para a realizagdo desta pesquisa esta na crescente necessidade de
compreender as implicagdes da convergéncia educacional e as exigéncias que ela impde
aos docentes. A educacdo tem evoluido de maneira acelerada, com o surgimento de novos

modelos de ensino e o uso crescente das tecnologias no ambiente escolar. Nesse contexto,
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os professores enfrentam desafios relacionados a adaptacdo as novas metodologias de
ensino, ao uso adequado das tecnologias digitais e a preparacdao dos alunos para se
tornarem cidadaos globais em um mundo cada vez interconectado. Além disso, a andlise
de como o papel do educador se transforma diante desse novo cendrio é fundamental para
a compreensdo de como a educacdo pode se tornar inclusiva, democratica e efetiva. Por
isso, é essencial investigar como os professores estdo lidando com esses desafios e como
a convergéncia educacional pode ser um aliado no desenvolvimento de praticas
pedagdgicas dindmicas e alinhadas com as necessidades do século XXI.

A questdo central que norteia esta pesquisa é: Quais sdo os principais desafios
enfrentados pelos professores na era da convergéncia educacional e como a integracao
das tecnologias digitais pode contribuir para a construcdo de uma educacdo inclusiva e
alinhada com a cidadania global? Esta pergunta busca entender ndo apenas os desafios de
adaptacdo dos educadores as novas exigéncias tecnolégicas, mas também o impacto da
convergéncia educacional na formacao de cidadaos criticos e engajados com as questdes
globais.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar os desafios enfrentados pelos
professores na adaptacdo as novas metodologias educacionais e o papel das tecnologias
digitais na construcao de praticas pedagdgicas que promovam a educagdo para a
cidadania global. Para alcancar esse objetivo, sera realizada uma pesquisa bibliografica,
que permitira uma revisao de estudos ja existentes sobre o tema, buscando entender o
contexto da convergéncia educacional, os desafios para os docentes e as oportunidades
que as tecnologias oferecem para a educacao. A pesquisa bibliografica € uma metodologia
que se caracteriza pela analise e interpretacao da produ¢ao académica ja disponivel,
sendo uma ferramenta eficaz para o levantamento de informacgdes relevantes sobre um
determinado tema, sem a necessidade de coleta de dados primarios.

O texto esta estruturado em trés partes principais. Inicialmente, apresenta-se a
introducdo, em que serdo discutidos o tema, a justificativa, a questdo problema e os
objetivos da pesquisa. Em seguida, o desenvolvimento aborda de forma detalhada as
tendéncias educacionais atuais, os desafios para os professores e a importancia da
integracdo das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem. Por fim, nas
consideracdes finais, serdo apresentados os principais resultados da analise, destacando

as contribuicdes da convergéncia educacional para o desenvolvimento de uma educagao
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inclusiva e alinhada com os desafios globais, além de sugestdes para futuras pesquisas

sobre o tema.

2 Educacao para a Cidadania Global e o Papel Formador do Professor

A convergéncia educacional, impulsionada pela integracao das tecnologias digitais
ao contexto pedagogico, tem promovido uma transformacao significativa nas praticas de
ensino. A adog¢ao de novas metodologias, como o e-learning, tem modificado o papel dos
professores, exigindo deles uma constante adaptacdo e atualizacdo profissional. Nesse
sentido, o uso das tecnologias ndo se limita apenas a incorporacgao de ferramentas digitais
no ensino, mas envolve a necessidade de reconfiguracdo das abordagens pedagogicas
tradicionais, alinhando-as com as exigéncias da sociedade contemporanea e as novas
demandas educacionais.

A utilizacao das tecnologias digitais nas praticas educacionais, como o e-learning,
representa um dos principais componentes dessa convergéncia. Freitas (2009), ao
discutir aimplementagdo do e-learning nas escolas de gestdo, argumenta que a integracao
das tecnologias deve ser planejada de forma estratégica, considerando o contexto e as
necessidades do ambiente educacional. De acordo com o autor, um modelo de
implementacdo eficaz requer que os professores sejam preparados para lidar com as
mudancgas estruturais e pedagégicas que as novas ferramentas exigem. Freitas (2009, p.
12) destaca que “a integracdao de tecnologias deve ser conduzida por uma visdao
educacional abrangente, que considere tanto as possibilidades tecnoldgicas quanto as
necessidades de formacgao dos professores”. Esse posicionamento reflete a necessidade
de uma abordagem holistica que leve em conta nao apenas a introducao das tecnologias,
mas também a capacitacdo continua dos educadores, que sdo essenciais para o sucesso
dessa transigao.

Além disso, Sabino e Brandao (2009) enfatizam a importancia de se avaliar as
praticas de e-learning dentro das escolas, utilizando uma metodologia de op¢des reais
para medir o impacto das tecnologias. A avaliacdo é fundamental para identificar quais
ferramentas e metodologias tém sido eficazes, permitindo ajustes nas abordagens
pedagogicas de forma continua. Segundo os autores, “a avaliacao das ferramentas digitais
utilizadas no ensino deve ir além da simples andlise de resultados académicos,

incorporando também a percepc¢do dos alunos e dos professores sobre a adequagao das
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metodologias empregadas” (Sabino & Brandao, 2009, p. 687). A pesquisa indica que a
integracdo das tecnologias no ensino requer um monitoramento constante das praticas
pedagdgicas, com o objetivo de melhorar continuamente a experiéncia educacional e
garantir que as metodologias adotadas sejam eficazes no desenvolvimento das
competéncias dos alunos.

A formacgao continua dos professores é outro aspecto crucial para o sucesso da
convergéncia educacional. Thomaz et al. (2014) destacam que a formagao dos educadores
deve ser pensada de forma estratégica, ndo apenas no que diz respeito ao dominio das
tecnologias, mas também no desenvolvimento de habilidades pedagoégicas que permitam
uma aplicagdo efetiva dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Para os
autores, a adaptacao dos docentes a novas formas de ensino, como o uso de plataformas
digitais, exige um trabalho continuo de capacitacio e uma mudanca de mentalidade.
Thomaz et al. (2014, p. 6) afirmam que “é essencial que os educadores se envolvam no
processo de formacao continuada, buscando se atualizar sobre as novas metodologias e
as ferramentas digitais disponiveis”. Essa formacao deve incluir, portanto, ndo apenas o
dominio das tecnologias, mas também a reflexdo sobre a pedagogia e as praticas de
ensino, para que os professores possam fazer um uso consciente e pedagoégico das
ferramentas digitais.

Neste contexto de transformacao, a educagdo para a cidadania global emerge como
uma das principais competéncias que os educadores devem desenvolver. A integracdo das
tecnologias no ensino nao deve se restringir ao uso de ferramentas digitais, mas também
a promocao de uma educacdo que prepare os alunos para atuarem como cidadaos globais,
conscientes das questdes sociais, ambientais e culturais do mundo contemporaneo.
Sabino e Brandao (2009, p. 690) sugerem que “a educagdo para a cidadania global deve
ser vista como um dos principais objetivos das praticas pedagégicas no século XXI, sendo
essencial que os professores integrem questdes globais ao curriculo escolar”. A educagao
para a cidadania global, nesse sentido, vai além da simples transmissao de contetido e
envolve a formacgao de individuos criticos, que compreendam as complexas relacdes entre
as sociedades e as suas responsabilidades em um mundo globalizado.

A convergéncia educacional e o papel do educador na formacao de cidadaos globais
também estdo ligados ao uso de metodologias ativas de aprendizagem, que estimulam o
protagonismo do aluno no processo educativo. O conceito de cidadania global esta em

sintonia com as metodologias que valorizam a colaboracao, a reflexdo critica e a solucao
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de problemas em contextos globais. A utilizagcdo das tecnologias digitais pode ser um
facilitador nesse processo, criando ambientes de aprendizagem colaborativa, onde os
alunos podem interagir com colegas de diferentes culturas e contextos. Para Sabino e
Brandao (2009, p. 691), “as tecnologias digitais oferecem aos professores a possibilidade
de criar ambientes virtuais de aprendizagem que promovem a interacao entre os alunos
e o desenvolvimento de competéncias sociais e civicas necessarias para o exercicio da
cidadania global”.

No entanto, apesar das inimeras oportunidades oferecidas pelas tecnologias
digitais, é importante destacar os desafios que os professores enfrentam nesse processo
de adaptacdo. A transicao para o uso de novas tecnologias requer mudangas ndo apenas
nas metodologias de ensino, mas também na infraestrutura das escolas e no apoio
institucional para os educadores. Para que a convergéncia educacional seja efetiva, é
necessario que as escolas invistam na formacao continuada dos professores, na melhoria
das condi¢cOes tecnoldgicas e no desenvolvimento de uma cultura educacional que
valorize a inovacgdo e a integracdo das tecnologias. Freitas (2009, p. 14) argumenta que
“os professores devem ser vistos como protagonistas nesse processo, ndo apenas como
transmissores de conhecimento, mas como facilitadores do aprendizado por meio das
novas tecnologias”.

Por fim, a pesquisa de Tonacio Junior (2021) sobre o uso de business intelligence
na educagao mostra como a integracao de tecnologias pode auxiliar na gestdo escolar e na
personalizacdo do ensino. O autor ressalta que as ferramentas de business intelligence
permitem aos gestores e educadores monitorarem o desempenho dos alunos e tomar
decisOes baseadas em dados, o que pode contribuir para uma abordagem personalizada e
eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Tonacio Junior (2021, p. 12), “a
analise de dados educacionais possibilita uma visao clara sobre as necessidades dos
alunos, permitindo que os professores adaptem suas praticas pedagégicas para atender a
essas necessidades de forma precisa”. Essa aplicacdo de tecnologias no gerenciamento do
ensino pode, portanto, ser uma importante aliada na constru¢do de um ensino inclusivo e
eficaz.

Em resumo, a convergéncia educacional impde desafios significativos para os
educadores, mas também oferece uma ampla gama de oportunidades para transformar a
educacdo. A integracdo das tecnologias digitais nas praticas pedagoégicas, a formacao

continua dos professores e a promoc¢ao da cidadania global sdo aspectos essenciais para
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enfrentar esses desafios. A adaptacao dos professores as novas metodologias de ensino,
aliada ao uso de tecnologias que favorecam a colaboracao e a reflexdo critica, permitira a
construcdo de uma educagdo inclusiva, democratica e alinhada com as exigéncias do

século XXI.

3 Consideracdes Finais

As andlises realizadas ao longo deste estudo destacam os principais desafios
enfrentados pelos professores na adaptagdo as novas metodologias educacionais e ao uso
de tecnologias digitais. A convergéncia educacional, que envolve a integracdo das
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, impode aos docentes a
necessidade de uma constante atualizagdo e capacitacdo, especialmente para a utilizacdo
de ferramentas como o e-learning. A pesquisa revelou que os professores precisam nao
apenas dominar as tecnologias, mas também reformular suas praticas pedagdgicas, de
modo a incorporar esses novos recursos de forma eficaz e alinhada com as demandas de
uma educacdo globalizada e inclusiva.

A pesquisa também aponta que, apesar dos desafios, as tecnologias digitais
oferecem oportunidades significativas para o desenvolvimento de uma educagao
dindmica, interativa e personalizada. A implementacao bem-sucedida dessas ferramentas
depende de uma infraestrutura adequada nas escolas, além de um compromisso com a
formacdo continua dos educadores. Assim, a integracdao das tecnologias no ensino nao
deve ser vista apenas como uma mudanca técnica, mas como uma transformagao
pedagoégica que requer um apoio institucional robusto e um planejamento estratégico. A
analise também ressaltou a importancia de preparar os alunos para uma cidadania global,
considerando o papel fundamental do educador na formagao de individuos criticos e
conscientes das questdes globais.

Este estudo contribui para a compreensdo dos desafios e das oportunidades
presentes na convergéncia educacional, enfatizando a necessidade de uma formacao
docente continua e da implementacao de praticas pedagégicas inovadoras. Contudo, os
achados apresentados indicam a necessidade de novos estudos que explorem de forma
aprofundada as estratégias especificas para superar as barreiras tecnologicas e
estruturais nas escolas, além de avaliar o impacto real das tecnologias digitais no

desempenho e na aprendizagem dos alunos. Essas investigacdes adicionais poderiam
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fornecer insights valiosos para aprimorar a integra¢do das ferramentas digitais no ensino,
garantindo que todos os educadores e alunos se beneficiem de uma educacao acessivel e

eficaz.
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RESUMO

Este estudo abordou a importancia da formagao continuada como elemento central para
a inovagdo pedagogica no contexto educacional do século XXI. O problema investigado foi
como a formagdo continuada pode ser um fator determinante para que os professores se
tornem agentes de inovagdo pedagogica, adaptando-se as novas exigéncias educacionais
e tecnoldgicas. O objetivo geral foi analisar a relevancia da formac¢do continua para os
professores, destacando como ela contribui para a ado¢do de metodologias inovadoras e
o uso de tecnologias educacionais. A metodologia utilizada foi uma pesquisa bibliografica,
baseada em fontes académicas e estudos ja publicados sobre o tema. No desenvolvimento,
destacou-se o papel da formacdo continuada na adaptacdo dos docentes as novas
metodologias ativas e ao uso das tecnologias, evidenciando que a capacitacdo continua
proporciona uma pratica pedagodgica dinamica e eficaz. As consideracdes finais
apontaram que, para que a formacgao continuada seja efetiva, ela deve ser estruturada de
maneira flexivel e alinhada as necessidades dos professores, contribuindo para o
aprimoramento da educagdo. A pesquisa concluiu que a formacgao continua é essencial
para a inovagao pedagogica, mas que novos estudos sdo necessarios para investigar como
diferentes abordagens de formacgdo influenciam a pratica docente.

Palavras-chave: Formacao continuada. Inovacao pedagégica. Tecnologias educacionais.
Metodologias ativas. Pratica docente.
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ABSTRACT

This study addressed the importance of continuing education as a key element for
pedagogical innovation in the 21st-century educational context. The research problem
investigated how continuing education can be a determining factor for teachers to become
agents of pedagogical innovation, adapting to new educational and technological
demands. The main objective was to analyze the relevance of continuous professional
development for teachers, highlighting how it contributes to the adoption of innovative
methodologies and the use of educational technologies. The methodology used was
bibliographic research based on academic sources and previously published studies on
the subject. The development emphasized the role of continuing education in helping
teachers adapt to active methodologies and technological tools, showing that ongoing
training promotes dynamic and effective teaching practices. The final considerations
pointed out that, for continuing education to be effective, it must be structured flexibly
and aligned with teachers’ needs, contributing to the improvement of education. The
study concluded that continuous training is essential for pedagogical innovation, but
further research is needed to investigate how different approaches to teacher
development influence educational practice.

Keywords: Continuing education. Pedagogical innovation. Educational technologies.
Active methodologies. Teaching practice.

1 Introducao

A educacdo no século XXI estd marcada por transformagdes profundas,
impulsionadas principalmente pelo avanco das tecnologias digitais. Estas mudancas nao
apenas alteram os meios e as formas de ensino, mas também redefinem o papel do
professor, que se torna cada vez um facilitador da aprendizagem, mediador entre o aluno
e o conhecimento, e agente de inovac¢do pedagogica. A adaptacdo das escolas e professores
as novas tecnologias e metodologias educacionais é um desafio continuo que exige dos
educadores a constante atualizacdo de suas praticas. A formag¢do continuada, nesse
cenario, se configura como um elemento essencial para garantir que os professores
possam se adaptar as novas exigéncias da educacao contemporanea, promovendo uma
aprendizagem dinamica, personalizada e colaborativa. O papel da formagao continuada,
portanto, é o foco deste estudo, uma vez que ela é vista como a chave para o sucesso da
inovacdo pedagogica, permitindo aos professores desenvolverem as competéncias
necessarias para lidar com as novas demandas educacionais e tecnolégicas.

A justificativa para esta pesquisa se baseia na necessidade urgente de
compreender como a formagdo continuada pode ser um alicerce para que os professores

se tornem verdadeiros agentes de inovagdo pedagogica. As novas tendéncias educacionais
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e 0 avanco das tecnologias exigem que os docentes nao apenas dominem as ferramentas
tecnolégicas, mas também integrem metodologias inovadoras em suas praticas
pedagdgicas. No entanto, a realidade educacional em muitos contextos ainda é marcada
pela resisténcia as mudancas e pela falta de preparo adequado dos professores para
enfrentar esses novos desafios. A formacdo continuada, quando bem estruturada, pode
ser a solucao para superar essas barreiras, proporcionando aos educadores as habilidades
necessarias para incorporar metodologias ativas e utilizar as tecnologias de forma eficaz
em suas aulas. Ao analisar essa questdo, esta pesquisa busca contribuir para o
entendimento de como a formagdo continuada pode impulsionar a inova¢do pedagdgica e
melhorar a qualidade do ensino no século XXI.

A pergunta problema que orienta esta pesquisa é: como a formacdo continuada
pode ser um fator determinante para que os professores se tornem agentes de inovacao
pedagogica no contexto educacional contemporaneo? A pesquisa visa investigar a
importancia da formac¢do continua dos professores como meio para integrar as inovacoes
pedagogicas, considerando o impacto das tecnologias educacionais e das metodologias
ativas no processo de ensino-aprendizagem.

O objetivo desta pesquisa é analisar a importancia da formacao continuada para a
inovacdo pedagogica dos professores, evidenciando como ela pode contribuir para a
adaptacdo dos educadores as novas demandas da educagao no século XXI. A pesquisa se
concentrara em entender como a formacao continuada pode capacitar os docentes para
utilizarem as novas tecnologias e metodologias de maneira eficaz, transformando suas
praticas pedagdgicas e impactando positivamente a aprendizagem dos alunos.

A metodologia adotada sera bibliografica, com levantamento e analise de estudos
e trabalhos ja publicados sobre o tema da formacgao continuada, inovagdo pedagégica e o
papel das novas tecnologias na educagdo. A pesquisa se baseara em artigos académicos,
livros e outros materiais de fontes confidveis, com o objetivo de proporcionar uma visao
abrangente e atualizada sobre o impacto da formagdo continuada no contexto educacional
contemporaneo. A revisao da literatura permitird a identificagdo das principais
tendéncias e desafios enfrentados pelos professores na busca por inovacao pedagogica e
como a formacao continua pode contribuir para superar essas barreiras.

Este trabalho esta estruturado em trés secdes principais. A primeira secdo
apresenta a introducao, que contextualiza o tema e justifica a importancia da pesquisa. Na

segunda secdo, o desenvolvimento aborda o papel da formac¢do continuada na pratica
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pedagoégica, detalhando as metodologias inovadoras e as tecnologias educacionais. A
ultima se¢do, as consideracoes finais, sintetiza os principais achados da pesquisa e propde
sugestdes para o aprimoramento da formag¢do continuada no contexto educacional. A
estrutura visa proporcionar uma analise clara e objetiva sobre o tema, apresentando uma
reflexdo aprofundada sobre a importancia da formac¢do continuada para a inovacao

pedagdgica.

2 Formacgdo Continuada como Alicerce da Docéncia Inovadora

A educagdo no século XXI requer mudancas significativas nas praticas pedagoégicas,
impulsionadas pela crescente incorporagdo das tecnologias digitais. Nesse cenario, a
formacdo continuada dos professores emerge como um elemento central para garantir
que eles possam se adaptar as novas demandas educacionais, tornando-se agentes de
inovagdo pedagoégica. A necessidade de os educadores se atualizarem constantemente ndo
se limita ao dominio das novas tecnologias, mas também envolve a integracdo de
metodologias inovadoras que promovem uma aprendizagem dindmica, centrada no aluno
e adaptada as suas necessidades. Assim, a formacdo continuada é vista como um pilar
essencial para o sucesso das inovagdes pedagogicas, visto que ela capacita os docentes a
utilizarem novas ferramentas de ensino e a adotarem metodologias ativas que estimulem
a participacao e o protagonismo dos estudantes.

O papel do professor no século XXI foi transformado devido a digitalizacao do
ambiente educacional. O professor deixa de ser apenas um transmissor de contetdo para
se tornar um facilitador da aprendizagem, responsavel por guiar os alunos na construcao
de seu proprio conhecimento. De acordo com Sabino e Brandao (2009, p. 682), “os
professores devem ser capazes de integrar metodologias inovadoras com o uso de
tecnologias educacionais, criando ambientes de aprendizagem colaborativos e
interativos”. Nesse contexto, a formacgao continuada se torna indispensavel, pois permite
que os docentes se familiarizem com as novas ferramentas tecnolégicas e metodolégicas,
proporcionando uma abordagem pedagoégica eficaz.

Além disso, a formagdo continuada contribui para que os professores desenvolvam
habilidades para lidar com os desafios impostos pela educagdo digital. Kipinis e Moraes
(2013) destacam que, para que a inovacao pedagdgica seja efetiva, € necessario que os

docentes estejam atualizados em relacgdo as tecnologias emergentes e as suas aplicacdes
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pedagogicas. Para tanto, a formacgao continua deve ser planejada de forma a promover a
integracdo das novas tecnologias no cotidiano escolar, alinhando os conhecimentos
adquiridos aos objetivos educacionais e ao desenvolvimento das competéncias dos
estudantes. Segundo os autores, “a formagdo continua permite que o professor se adapte
a essas novas demandas, adotando praticas pedagdgicas que promovem a personalizacdo
da aprendizagem” (Kipinis; Moraes, 2013, p. 23).

A adocdo de metodologias ativas é uma das estratégias eficazes para transformar
a educacao no século XXI. Essas metodologias visam colocar o aluno no centro do processo
de aprendizagem, incentivando a sua participacdo ativa e a colaboracdo com os colegas.
Sabino e Brandao (2009, p. 685) enfatizam que “as metodologias ativas permitem que os
alunos se tornem protagonistas de seu proprio aprendizado, desenvolvendo habilidades
cognitivas e socioemocionais fundamentais para o seu crescimento”. Nesse sentido, a
formacdo continuada desempenha um papel crucial, pois capacita os professores a
utilizarem essas metodologias de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas.

Uma das metodologias discutidas na atualidade é a aprendizagem baseada em
projetos (ABP), que propde que os alunos desenvolvam projetos de forma colaborativa,
aplicando os conhecimentos adquiridos de forma pratica. Para que essa metodologia seja
bem-sucedida, é necessario que os professores sejam capacitados nao apenas em relagao
as técnicas de ensino, mas também em termos de gestao de sala de aula e avaliagdo do
desempenho dos alunos. A formacgao continuada oferece aos docentes as ferramentas
necessarias para implementar essas praticas de forma eficaz, alinhando-as aos objetivos
de aprendizagem e ao contexto da instituicdo de ensino.

Outro exemplo de metodologia ativa que tem ganhado destaque ¢ a sala de aula
invertida (flipped classroom), que inverte a légica tradicional de ensino, permitindo que
os alunos estudem o conteido em casa e, posteriormente, realizem atividades praticas e
interativas na sala de aula. Segundo Sabino e Brandao (2009, p. 688), “a sala de aula
invertida permite que o professor se concentre no acompanhamento e na orientacdo dos
alunos, ao mesmo tempo em que fomenta a autonomia e a colaboracdo”. Para
implementar essa abordagem de forma eficaz, os professores precisam ser capacitados
para utilizar as tecnologias de forma integrada, criando recursos didaticos e atividades
interativas que estimulem a participacado ativa dos alunos.

O uso de tecnologias de business intelligence (BI) na educa¢do tem se mostrado uma

ferramenta valiosa para a gestao escolar e a avaliagdo do desempenho dos alunos. Essas
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tecnologias permitem a coleta, organizagdo e andlise de dados relacionados ao
desempenho dos estudantes, fornecendo informagdes cruciais para a tomada de decisoes
pedagdgicas. Ciupak, Boscarioli e Catarino (2013, p. 50) afirmam que “a utilizacdo de
tecnologias de BI pode transformar a gestao educacional, permitindo que os gestores e
professores acompanhem de forma eficaz o desempenho dos alunos e ajustem suas
estratégias pedagogicas”. Esse tipo de tecnologia possibilita a personalizacdo da
aprendizagem, ajudando os professores a identificar as necessidades de cada aluno e a
fornecer apoio individualizado.

A formagdo continuada, nesse caso, desempenha um papel fundamental ao
capacitar os professores para utilizar essas ferramentas tecnolégicas de maneira
eficiente. Como aponta Tonacio Junior (2021, p. 65), “a ado¢do de ferramentas de Bl na
educacdo requer que os professores e gestores educacionais sejam treinados para
interpretar e utilizar os dados de forma a melhorar a pratica pedagogica”. A integracao
dessas tecnologias ao processo educativo pode resultar em uma gestdo eficiente e em um
ensino personalizado, capaz de atender as necessidades individuais dos alunos e
melhorar o desempenho académico de todos.

A formacgdo continuada € o elo entre a teoria e a pratica pedagogica, pois permite
que os professores se atualizem sobre as novas tendéncias educacionais e se apropriem
das metodologias e tecnologias eficazes para o seu trabalho. Segundo Kipinis e Moraes
(2013, p. 25), “a formacgao continuada oferece aos professores a oportunidade de refletir
sobre sua pratica pedagogica, promovendo a mudanga e a inovac¢do”. Esse processo de
reflexao continua é essencial para que os docentes possam adaptar suas praticas as novas
exigéncias educacionais e tecnoldgicas, transformando a sala de aula em um ambiente
dinamico e inovador.

A implementagdo de programas de formagdo continuada eficazes depende de um
planejamento estratégico que considere as necessidades dos professores, o contexto
educacional e os objetivos pedagogicos da institui¢do. De acordo com Ciupak, Boscarioli e
Catarino (2013, p. 52), “os programas de formacdo continuada devem ser estruturados de
forma a promover a troca de experiéncias entre os professores e o desenvolvimento de
competéncias tanto pedagogicas quanto tecnoldgicas”. Esses programas devem ser
flexiveis e adaptaveis, permitindo que os professores se aprofundem nas areas de seu

interesse e nas que sdo relevantes para o seu contexto de ensino.
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Em um cenario educacional cada vez marcado pela presen¢a das tecnologias
digitais, a formagdo continuada se apresenta como uma ferramenta essencial para
garantir que os professores possam exercer o papel de agentes de inovagdo pedagogica. A
integracdo de metodologias ativas, o uso de tecnologias educacionais e a adog¢do de novas
abordagens pedagoégicas sao passos fundamentais para transformar a educagdo no século
XXI. No entanto, para que essa transformacdo seja bem-sucedida, é imprescindivel que os
professores recebam o suporte necessario por meio de programas de formacao
continuada que os capacitem a lidar com as novas demandas educacionais.

A pesquisa realizada neste estudo confirma a relevancia da formagdo continuada
no desenvolvimento da pratica pedagogica inovadora. Quando adequadamente
implementada, ela pode melhorar a qualidade do ensino, promover a personaliza¢do da
aprendizagem e criar um ambiente educacional colaborativo e dindmico. Portanto, é
essencial que as politicas educacionais invistam na formagdo continua dos professores,
oferecendo-lhes as condigdes necessarias para que se tornem protagonistas da inovacao
pedagogica e contribuam para a construg¢do de um sistema educacional inclusivo e

eficiente.

3 Consideracdes Finais

As conclusodes desta pesquisa indicam que a formagdo continuada é um fator
crucial para que os professores se tornem agentes de inovacdao pedagoégica. O estudo
evidenciou que a atualizacdo constante dos docentes, com énfase na integracdao de novas
tecnologias e metodologias ativas, contribui significativamente para a melhoria da pratica
pedagoégica. Dessa forma, a formagdo continuada nao apenas capacita os educadores a
utilizarem novas ferramentas tecnoldgicas, mas também os prepara para implementar
estratégias de ensino que favorecem uma aprendizagem personalizada e dinamica,
centrada no aluno.

Além disso, a pesquisa reforcou que, para que a formacgao continuada seja eficaz, é
necessario que ela seja estruturada de maneira a contemplar tanto o aprimoramento das
competéncias pedagdgicas quanto o desenvolvimento das habilidades tecnolégicas dos
docentes. A formacgdo deve ser vista como um processo continuo e adaptavel as mudancas
educacionais, garantindo que os professores consigam acompanhar as novas demandas

do ensino e aplicar metodologias inovadoras de forma adequada em suas praticas.
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Embora este estudo tenha fornecido insights importantes sobre o impacto da
formacao continuada na inovacdo pedagoégica, é possivel que novas pesquisas possam
aprofundar os achados apresentados. Investiga¢des futuras podem explorar de forma
detalhada como diferentes modalidades de formacao continuada influenciam a pratica
dos docentes, bem como a eficacia de diferentes estratégias pedagogicas no contexto das
tecnologias educacionais. Dessa forma, a continuidade dos estudos é fundamental para
ampliar o entendimento sobre o papel da formacgdo continuada no fortalecimento da

educacdo do século XXI.
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RESUMO

O presente estudo abordou as praticas do design instrucional no contexto da educacao,
com foco na influéncia desse modelo nas metodologias ativas de ensino. O problema
central investigado foi como o design instrucional pode influenciar a implementagao de
metodologias ativas, promovendo uma aprendizagem eficaz e participativa. O objetivo
geral foi analisar as praticas do design instrucional, destacando suas vantagens e
desvantagens na implementacdo de metodologias ativas. A metodologia adotada foi a
pesquisa bibliografica, baseada na analise de literatura especializada sobre o tema. No
desenvolvimento, foi discutido o conceito de design instrucional, sua aplicagdo em
metodologias ativas e suas implicagdes no processo de ensino. Constatou-se que o design
instrucional, quando bem integrado as metodologias ativas, contribui para uma
aprendizagem centrada no aluno, promovendo maior autonomia e engajamento. No
entanto, desafios como a resisténcia dos educadores e a infraestrutura inadequada foram
identificados como obstaculos significativos. Nas considera¢des finais, foi ressaltada a
importancia do design instrucional para a educa¢do contemporanea, sugerindo a
necessidade de investimentos em formacgao docente e infraestrutura escolar. Além disso,
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indicou-se a relevancia de estudos futuros para explorar o impacto desse modelo em
diferentes contextos educacionais.

Palavras-chave: Design Instrucional. Metodologias Ativas. Aprendizagem. Educacao.
Ensino.

ABSTRACT

This study addressed instructional design practices in the context of education, focusing
on the influence of this model on active teaching methodologies. The central problem
investigated was how instructional design can influence the implementation of active
methodologies, promoting more effective and participatory learning. The general
objective was to analyze instructional design practices, highlighting their advantages and
disadvantages in implementing active methodologies. The methodology used was
bibliographical research, based on the analysis of specialized literature on the topic. The
development section discussed the concept of instructional design, its application in
active methodologies, and its implications for the teaching process. It was found that
instructional design, when well-integrated with active methodologies, contributes to
more student-centered learning, promoting greater autonomy and engagement.
However, challenges such as educator resistance and inadequate infrastructure were
identified as significant obstacles. In the final considerations, the importance of
instructional design for contemporary education was emphasized, suggesting the need
for investments in teacher training and school infrastructure. Additionally, the relevance
of future studies to explore the impact of this model in different educational contexts was
indicated.

Keywords: Instructional Design. Active Methodologies. Learning. Education. Teaching.

1 Introducao

O design instrucional tem se destacado no contexto educacional contemporaneo,
sendo um dos principais modelos de planejamento e organizacdo de experiéncias de
aprendizagem. A sua aplicacdo no ambiente educacional busca otimizar o processo de
ensino e promover a aprendizagem significativa por meio de estratégias pedagogicas bem
planejadas. Ao integrar teorias da aprendizagem, recursos tecnolégicos e metodologias
inovadoras, o design instrucional oferece um caminho estruturado para que os alunos nao
apenas absorvam contetidos, mas também desenvolvam habilidades cognitivas e sociais.
A crescente utilizagdo das metodologias ativas, que colocam o aluno no centro do processo
de aprendizagem, torna a atuagdo do design instrucional ainda relevante, pois estas
metodologias favorecem a autonomia, o engajamento e a colaboragao entre os estudantes.
A integracdo entre design instrucional e metodologias ativas surge, portanto, como uma
resposta as demandas de uma educag¢do dinamica e eficaz, alinhada as necessidades do

século XXI.
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A justificativa para a escolha deste tema reside no contexto educacional atual, que
exige uma reavaliacdo das praticas pedagogicas convencionais. O uso de metodologias
ativas e a aplicabilidade do design instrucional sdo cada vez vistos como estratégias
eficazes para promover a aprendizagem significativa. Em um cenario em que as praticas
de ensino tradicionais sdo frequentemente questionadas, surge a necessidade de
compreender como o design instrucional pode ser integrado a essas novas metodologias
de ensino para potencializar a experiéncia educacional. A literatura educacional aponta
que, embora o design instrucional traga beneficios como personalizacao do ensino e maior
interacdo entre alunos e contetidos, sua aplicacao efetiva ainda enfrenta desafios, como a
formacdo continuada dos professores e a adaptacdo as novas tecnologias. Com isso,
investigar como o design instrucional pode ser aproveitado no contexto das metodologias
ativas é fundamental para entender melhor as possibilidades e limitacdes dessa
integracao.

A pergunta que norteia esta pesquisa é: Como o design instrucional pode
influenciar a implementacdo de metodologias ativas de ensino, promovendo uma
aprendizagem eficaz e participativa? Esta questdo busca compreender os efeitos da
integracdo entre instru¢do planejada e aprendizagem ativa, além de identificar as praticas
que contribuem para a eficacia do ensino dentro desse modelo. O objetivo central deste
estudo é analisar as praticas do design instrucional no contexto educacional, focando em
suas vantagens e desvantagens na implementacdo de metodologias ativas de ensino.

A metodologia adotada para a realizacdo deste estudo sera bibliografica, uma vez
que o foco da pesquisa esta na analise de conceitos, teorias e experiéncias ja publicadas
em fontes académicas. A pesquisa bibliografica permite uma investigacdo aprofundada
sobre o estado da arte do design instrucional e das metodologias ativas, bem como sobre
os desafios e as vantagens que surgem da integracdo desses dois elementos. A revisao de
literatura serd realizada a partir de artigos, livros e periddicos especializados,
proporcionando uma visdo ampla e fundamentada sobre o tema. A escolha da pesquisa
bibliografica se justifica pela necessidade de compreender a aplicacdo do design
instrucional em diversos contextos e a sua relagdo com as metodologias ativas, sem a
necessidade de coleta de dados primarios.

O texto esta estruturado da seguinte forma: apds esta introdugdo, o
desenvolvimento sera dividido em duas partes principais. Na primeira, sera explorada a

fundamentacao teorica sobre o design instrucional e as metodologias ativas, abordando
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conceitos-chave e as principais contribuicdes dos autores da area. A segunda parte do
desenvolvimento discutira as vantagens e desvantagens da integracdo entre o design
instrucional e as metodologias ativas, com base nas referéncias bibliograficas. Por fim, as
consideracgdes finais irdo resumir as principais conclusées da pesquisa, destacando a
importancia do design instrucional na promog¢ao de uma educagao dinamica e interativa,

além de sugerir possiveis dire¢des para futuras investigacoes sobre o tema.

2 Integracao entre instrucao planejada e aprendizagem ativa

O design instrucional, enquanto abordagem pedagodgica sistematica, visa
estruturar as experiéncias de aprendizagem de maneira a garantir que os objetivos
educacionais sejam atingidos com eficacia. Sua importancia se destaca no atual contexto
educacional, no que diz respeito a aplicacdo de metodologias ativas de ensino. Ao integrar
o design instrucional com metodologias que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem, busca-se promover uma aprendizagem significativa e colaborativa, em
que os alunos se tornam protagonistas de seu aprendizado. O uso de tais metodologias
exige uma reconfiguracdo das praticas pedagdgicas tradicionais, fazendo com que o design
instrucional se torne um elemento central nesse processo.

O design instrucional pode ser definido como o processo de planejamento,
desenvolvimento e implementacdo de ambientes de aprendizagem estruturados e
eficazes. De acordo com Pinto e Cadete (2021, p. 755), “o design instrucional é essencial
para a criacdo de experiéncias educacionais que considerem as caracteristicas dos alunos
e as exigéncias do conteudo a ser ensinado”. A integracdo do design instrucional com
metodologias ativas, por sua vez, é uma pratica pedagdgica que busca envolver o aluno de
maneira dinamica, tornando-o ativo na construcdo de seu conhecimento. Essas
metodologias, que incluem praticas como aprendizagem baseada em projetos, estudo de
casos e gamificacdo, sdo eficazes no contexto do design instrucional, pois possibilitam um
planejamento centrado no aluno e nas suas necessidades cognitivas e emocionais.

Uma das principais vantagens do design instrucional é a sua capacidade de criar
um planejamento pedagégico que leve em conta as diferentes formas de aprendizagem
dos alunos. Kamikawachi e Carbonari (2023, p. 689) destacam que, “ao considerar as
necessidades individuais dos estudantes, o design instrucional permite uma adaptacao do

ensino que favorece o aprendizado de todos, independentemente de suas condicdes e
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ritmos”. Esse alinhamento entre planejamento estruturado e aprendizagem ativa pode ser
visto como um avanc¢o em relacao as metodologias tradicionais, pois oferece um espaco
para que os alunos explorem, discutam e construam conhecimento de maneira
colaborativa e pratica.

Ao integrar metodologias ativas com o design instrucional, os educadores buscam
uma transformacao no papel dos alunos. De acordo com Araujo e Freitas (2020), “o papel
do estudante deixa de ser passivo, com foco na recepc¢do de contetido, para se tornar um
agente ativo, responsavel pela construcao do seu préprio conhecimento” (p. 225). As
metodologias ativas, como aprendizagem baseada em problemas e projetos, permitem
que os alunos se envolvam com situagdes reais, trabalhando em grupos e tomando
decisdes que impactam no desenvolvimento de suas habilidades cognitivas e sociais.
Nesse sentido, o design instrucional torna-se uma ferramenta crucial para garantir que
essas experiéncias sejam bem estruturadas, com o objetivo de promover a participacdo
ativa e a reflexdo critica dos estudantes.

Kamikawachi e Carbonari (2023, p. 690) ainda acrescentam que o design
instrucional permite “uma organizacao eficiente dos recursos pedagogicos, fazendo com
que o aluno tenha a sua disposicao diferentes formas de acessar o conhecimento, seja por
meio de materiais impressos, recursos digitais ou atividades praticas”. Esse carater
multimodal do design instrucional, ao ser combinado com as metodologias ativas, amplia
as possibilidades de ensino, promovendo uma aprendizagem rica e diversificada. A
utilizacdo de tecnologias digitais, por exemplo, facilita a implementacdo de atividades
colaborativas em ambientes virtuais, um aspecto importante para o desenvolvimento de
habilidades de trabalho em grupo e solucao de problemas.

A primeira grande vantagem dessa integracdo esta no potencial de personalizacdo
do ensino. O design instrucional permite que as atividades de aprendizagem sejam
adaptadas de acordo com as necessidades e interesses dos alunos, respeitando seus
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. De acordo com Cardoso, Almeida e Silveira
(2021, p. 103), “a adaptacao do ensino as caracteristicas individuais dos estudantes é um
dos principais beneficios que o design instrucional oferece quando combinado com
metodologias ativas”. Essa personalizacdo facilita a criacdo de experiéncias de
aprendizagem inclusivas e acessiveis, tornando o processo educacional eficaz.

Além disso, a utilizacao de metodologias ativas no design instrucional promove

uma maior autonomia e responsabilidade do aluno pelo seu préprio aprendizado. Como
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afirmam Pinto e Cadete (2021, p. 758), “ao envolver os alunos no processo de ensino, as
metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento de habilidades como a
autonomia, a gestdo do tempo e a capacidade de resolver problemas de forma criativa”.
Essas habilidades sdo essenciais para a formacao de cidadaos criticos e preparados para
os desafios do século XXI, tornando a aprendizagem ndo apenas interessante, mas
também eficaz a longo prazo.

Apesar das inimeras vantagens, a implementacdo do design instrucional aliado as
metodologias ativas ndo estd isenta de desafios. Um dos principais obstaculos
identificados na literatura é a resisténcia dos educadores as mudang¢as no modelo
tradicional de ensino. Cardoso, Almeida e Silveira (2021, p. 106) destacam que “a
resisténcia dos professores ao uso de novas tecnologias e metodologias pode ser um fator
limitante para a implementacdo bem-sucedida do design instrucional nas escolas”. A
formacdo continuada dos docentes &, portanto, essencial para garantir que eles se sintam
preparados para utilizar essas abordagens de maneira eficaz. Além disso, o design
instrucional exige um planejamento cuidadoso, o que pode ser uma tarefa complexa e
demorada quando se busca integrar tecnologias digitais e recursos multimodais ao
processo pedagogico.

Outro desafio relevante esta na infraestrutura das escolas. O uso de tecnologias
digitais no design instrucional depende da disponibilidade de recursos tecnologicos
adequados. Kamikawachi e Carbonari (2023, p. 692) afirmam que “a falta de recursos
tecnoldgicos e de uma infraestrutura adequada pode dificultar a implementacdo de
metodologias ativas e do design instrucional em muitas instituicdes de ensino”. Esse
problema € ainda evidente em escolas de regides periféricas, onde o acesso a tecnologia é
limitado, impactando na qualidade da aprendizagem oferecida.

Apesar das dificuldades, a integracao do design instrucional com metodologias
ativas oferece um caminho promissor para transformar a educagdo. Como afirmam Araujo
e Freitas (2020, p. 230), “o design instrucional, quando bem estruturado, tem o poder de
transformar a sala de aula em um ambiente dinamico e colaborativo, capaz de engajar os
alunos e promover aprendizagens profundas e duradouras”. O foco no aluno e a
personalizacdo das atividades sdo aspectos que garantem maior efetividade no ensino,
proporcionando aos estudantes nao apenas o dominio do contetido, mas também o

desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais essenciais para a vida.
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Em suma, o design instrucional, aliado as metodologias ativas, ¢ um modelo
pedagogico que se alinha as demandas da educacao contemporanea. Ele promove um
ensino interativo e colaborativo, centrado no aluno, e utiliza recursos tecnolégicos de
forma estratégica. Contudo, sua implementagao exige um compromisso com a formagao
dos educadores, a adaptagdo das praticas pedagogicas e a melhoria das infraestruturas
escolares. Quando bem aplicados, esses métodos tém o potencial de transformar o
processo educativo, tornando-o eficaz, inclusivo e alinhado as necessidades dos alunos do

século XXI.

3 Consideracgoes Finais

As praticas de design instrucional, quando integradas as metodologias ativas,
demonstram grande potencial para promover uma aprendizagem significativa e
participativa. A andlise revelou que o design instrucional, ao focar na personalizacdo do
ensino e na organiza¢do cuidadosa dos recursos pedagdgicos, facilita a implementacao de
metodologias que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem. Esse modelo
pedagogico favorece a autonomia do aluno e promove uma interacdo dindmica no
ambiente de sala de aula, aspectos essenciais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais. Assim, a principal resposta a pergunta da pesquisa é que o design
instrucional tem uma influéncia positiva na implementacdao das metodologias ativas,
permitindo um ensino eficaz e envolvente.

Apesar dos beneficios evidenciados, o estudo também destacou desafios
significativos para a aplicacdo do design instrucional associado as metodologias ativas,
como a resisténcia dos professores as novas abordagens pedagoégicas e as limitacdes
estruturais nas escolas, em relacdo ao acesso a tecnologias. A formagdo continua dos
educadores e o investimento em infraestrutura escolar sdo essenciais para garantir o
sucesso dessa integracgdo. Esses desafios ndo devem ser vistos como barreiras, mas como
aspectos que precisam ser superados para que as praticas pedagdgicas se tornem
inclusivas e adaptadas as demandas da educag¢ao contemporanea.

Este estudo contribui para a compreensao de como o design instrucional pode ser
aproveitado no contexto das metodologias ativas, destacando tanto suas potencialidades
quanto as limitacdes. No entanto, dada a complexidade do tema, é necessario um

aprofundamento em investigacdes futuras que explorem a aplicacdo do design
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instrucional em contextos diversos, bem como a analise do impacto dessas praticas no
desempenho académico dos alunos e no desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. A continuidade de estudos sobre esse tema é crucial para a elaboracao

de estratégias eficazes e adaptaveis as necessidades das escolas e dos alunos.

4 Referéncias Bibliograficas

Aratjo, V. S., & Freitas, C. C. (2020). O texto colaborativo via WhatsApp como forma de
multiletramento e estratégia para a produgao textual nas aulas de linguas. In Freitas, C. C.,
Brossi, G. C., & Silva, V. R. (Orgs.), Politicas e formagdo de professores/as de linguas: O que
é ser professor/a hoje? (pp. 221-238). Anapolis: Editora UEG. Disponivel em:
https://abrir.link/Dxgfy. Acesso em 9 de abril de 2025.

Cardoso, M. ]. C., Almeida, G. D. S., & Silveira, T. C. (2021). Formacdo continuada de
professores para uso de Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC) no Brasil
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo, 29, 97-116. Disponivel em:

https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article /view/2986. Acesso em 9 de abril
de 2025.

Kamikawachi, E., & Carbonari, M. E. E. (2023). Tecnologia na educagdo rumo a uma
aprendizagem ativa e significativa. Revista Foco, 16(2), e688. Disponivel em:
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article /view/688. Acesso em 9 de abril de 2025.

Pinto, H. F.,, & Cadete, M. M. M. (2021). Laboratdrio de aprendizagem colaborativa: analise
da implementacdo de uma experiéncia no Ensino Médio. Revista Eletrénica Pesquiseduca,
12(28), 753-780. https://doi.org/10.58422 /repesq.2020.e977. Acesso em 9 de abril de
2025.

228


https://abrir.link/Dxgfy
https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/2986
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article/view/688
https://doi.org/10.58422/repesq.2020.e977

Capitulo 18
MEDIACAO DIGITAL: A IMPORTANCIA DO PAPEL DE CADA
ATOR NO ENSINO A DISTANCIA
Maria Leticia Vieira
Ana Maria Dourado
Célia Maria Moreira
Elaine Viana da Cruz
Maria da Gldria Silva Meirelles
Neide Carneiro de Almeida
Olavo Reis de Carvalho
Polyana Borges Ferreira Santiago
Vanessa Melo Medeiros

DOI:10.5281/zenodo.15851206




Tecnologias Educacionais na Educagdo

MEDIACAO DIGITAL: A IMPORTANCIA DO PAPEL DE CADA ATOR NO
ENSINO A DISTANCIA

Maria Leticia Vieira
Mestranda em Neurociéncias
Instituicdo: Facultad Interamericana de Ciencias Sociales (FICS)
Endereco: Calle de la Amistad, casi Rosario, 777, Asuncion, Paraguay

E-mail: marialeticia231@gmail.com

Ana Maria Dourado
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Instituicdo: Must University (MUST)
Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: anamaria-dourado@hotmail.com

Célia Maria Moreira
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Instituicdo: Must University (MUST)
Endereco: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: celiammodas@hotmail.com

Elaine Viana da Cruz
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Instituicdo: Must University (MUST)
Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: vianadasol@gmail.com

Maria da Gloria Silva Meirelles
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educagao

Instituicdo: Must University (MUST)

230


mailto:marialeticia231@gmail.com
mailto:anamaria-dourado@hotmail.com
mailto:celiammodas@hotmail.com
mailto:vianadasol@gmail.com

Tecnologias Educacionais na Educagdo

Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: maria.meirelles@seduc.go.gov.br

Neide Carneiro de Almeida
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Institui¢do: Must University (MUST)
Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: neidel0bell@hotmail.com

Olavo Reis de Carvalho
Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagado
Instituicdo: Must University (MUST)
Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: carvalhos96@gmail.com

Polyana Borges Ferreira Santiago
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Instituicdo: Must University (MUST)
Endereco: 70 SW 10Th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: polvanaborgesferreira@gmail.com

Vanessa Melo Medeiros
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacao
Instituicdo: Must University (MUST)
Enderego: 70 SW 10th Street, Deerfield Beach, Florida 33441, United States

E-mail: melmedeiros13@gmail.com

RESUMO

Este estudo abordou a importancia da mediacao digital no ensino a distancia, com o
objetivo de analisar as estratégias de mediacdo pedagdgica e as contribuicdes dos
diferentes atores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa foi
conduzida de forma bibliografica, com base em uma revisao da literatura sobre a atuacao
de professores, alunos e tecnologias no contexto do EaD. O desenvolvimento do estudo
destacou que a mediacao pedagdgica no ensino a distancia depende da interacao entre o
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docente, as ferramentas tecnoldgicas e os alunos, sendo fundamental para o sucesso
educacional. A pesquisa revelou que o papel do professor como mediador foi essencial
para orientar os alunos e utilizar as tecnologias de forma estratégica, promovendo a
personalizacdo do ensino e a autonomia dos estudantes. As consideragdes finais
indicaram que as estratégias de mediacao digital sdo eficientes quando integradas
adequadamente, mas apontaram a necessidade de novos estudos sobre os desafios
enfrentados pelos professores e o impacto das tecnologias emergentes no processo
educativo. A inclusdo digital também foi destacada como um fator critico que necessita de
maior atencdo em futuras investigagdes. Em suma, a pesquisa contribuiu para a
compreensdao da mediacdo pedagégica no EaD e sugeriu diregdes para estudos
complementares sobre a eficacia das tecnologias no ensino remoto.

Palavras-chave: Mediacdo Digital. Ensino a Distancia. Mediacdo Pedagégica. Tecnologias
Educacionais. Inclusao Digital.

ABSTRACT

This study addressed the importance of digital mediation in distance learning, with the
aim of analyzing pedagogical mediation strategies and the contributions of the different
actors involved in the teaching-learning process. The research was conducted in a
bibliographical manner, based on a literature review on the role of teachers, students and
technologies in the context of distance learning. The development of the study highlighted
that pedagogical mediation in distance learning depends on the interaction between the
teacher, the technological tools and the students, and is fundamental for educational
success. The research revealed that the role of the teacher as a mediator was essential to
guide students and use technologies strategically, promoting personalized teaching and
student autonomy. The final considerations indicated that digital mediation strategies are
efficient when properly integrated, but pointed to the need for further studies on the
challenges faced by teachers and the impact of emerging technologies on the educational
process. Digital inclusion was also highlighted as a critical factor that requires greater
attention in future research. In short, the research contributed to the understanding of
pedagogical mediation in distance learning and suggested directions for further studies
on the effectiveness of technologies in remote teaching.

Keywords: Digital Mediation. Distance Learning. Pedagogical Mediation. Educational
Technologies. Digital Inclusion.

1 Introducao

A mediagao digital no contexto do ensino a distancia (EaD) tem se tornado um tema
relevante no campo educacional com o avanco das tecnologias e a crescente utilizacao de
plataformas digitais para o desenvolvimento de processos pedagogicos. O conceito de
mediacdo digital refere-se ao papel dos diversos atores envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, incluindo o professor, o aluno, as ferramentas tecnoldgicas e as
plataformas utilizadas, que interagem de forma a viabilizar o aprendizado acessivel. A

mediacdo pedagdgica digital é, portanto, um fator determinante para o sucesso do EaD,
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uma vez que permite a articulagdo de conteudos, métodos e tecnologias de maneira
integrada e direcionada ao aprendizado do aluno, criando um ambiente de ensino que ndao
se limita apenas a transmissdo de conhecimento, mas também a interacao e engajamento
continuos.

Com a pandemia de Covid-19, a adocdo do ensino a distancia se acelerou,
colocando em evidéncia a necessidade de adaptacdo por parte de professores, alunos e
familias. A mediacao digital, nesse contexto, se tornou essencial para garantir a
continuidade do processo de ensino-aprendizagem, em um cenario de ensino remoto
emergencial. Essa mudanga nao s6 alterou a forma de ensino, mas também trouxe a tona
novos desafios e oportunidades relacionados ao uso de tecnologias no ensino, como a
necessidade de treinamento dos professores para o uso adequado das ferramentas
digitais e a inclusdo digital dos estudantes. Assim, a mediacao digital ndo pode ser vista
apenas como uma ferramenta, mas como um processo fundamental para a efetividade do
ensino a distdncia, necessitando da atuacdo de cada ator de forma coordenada e
estratégica.

O problema a ser investigado neste estudo refere-se a importancia do papel de
cada ator no processo de mediacdo digital dentro do ensino a distancia, buscando
compreender como as estratégias de mediacdo pedagdgica podem ser otimizadas para
garantir um ensino inclusivo. A pesquisa pretende analisar como as contribui¢des
individuais de professores, alunos e ferramentas tecnoldgicas se articulam no ambiente
digital, e como esses elementos podem ser mais bem integrados para o sucesso da
aprendizagem. Essa questdo se torna relevante quando se considera o aumento da
utilizacdo das tecnologias no ensino a distancia, o que exige um olhar critico sobre o papel
de cada componente do processo educacional.

O objetivo principal desta pesquisa é analisar as estratégias de mediacao
pedagégica no ensino a distincia, investigando o papel dos professores, alunos e
tecnologias nesse processo, a fim de identificar como esses atores podem ser integrados
para otimizar a aprendizagem. A pesquisa busca, ainda, oferecer contribui¢cdes para a
melhoria das praticas pedagoégicas no contexto do EaD, destacando a importancia da
mediacdo digital para o sucesso educacional.

A metodologia adotada para este estudo é bibliografica, com o objetivo de realizar
uma analise da literatura existente sobre o tema da mediacao digital no ensino a distancia.

A pesquisa foi realizada por meio da consulta a artigos académicos, livros, dissertacoes,
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teses e outros materiais relevantes que tratam do uso das tecnologias no ensino e do papel
da mediacao pedagdgica digital. Para a coleta de dados, foram utilizados recursos
eletronicos, como bases de dados académicas e periddicos online, que possibilitaram o
acesso a um vasto namero de publicacdes sobre o tema. A analise dos dados foi feita de
forma qualitativa, com énfase na interpretacao critica das informagdes coletadas, a fim de
proporcionar uma compreensao sobre o assunto.

Este trabalho estd estruturado em quatro sec¢des principais. A introdugdo
apresenta o tema, a justificativa, o problema e o objetivo da pesquisa, além de descrever
a metodologia adotada. No desenvolvimento, sera feita uma andlise das principais
estratégias de mediacdo pedagdgica no EaD, com base na literatura consultada, e serao
discutidos os papéis dos atores envolvidos nesse processo. As considerac¢oes finais
apresentardo um resumo das principais conclusdées da pesquisa, destacando as
contribuicdes para a pratica educacional e sugerindo caminhos para futuras investiga¢des

sobre o tema.

2 A Mediacao Digital no Ensino a Distancia: Estratégias, Contribuicdes e Desafios

A mediacao pedagdgica no ensino a distancia (EaD) é um processo central para a
construcdo de um ambiente educacional que se adapta as necessidades dos alunos por
meio de estratégias tecnoldgicas e pedagdgicas. A transformacao digital nas praticas
educativas exige que as abordagens tradicionais de ensino sejam repensadas no que tange
ao papel do professor como mediador da aprendizagem. Em vez de apenas transmitir
contetdo, o docente passa a ser o facilitador da constru¢ao do conhecimento, utilizando
as tecnologias digitais como ferramentas que potencializam o aprendizado e possibilitam
0 engajamento ativo dos alunos. Nesse contexto, as estratégias de media¢do pedagogica
devem ser vistas como um conjunto de praticas intencionais, que buscam fomentar a
participacdo ativa dos estudantes, através da interacao com o conteudo, o professor e os
colegas, de maneira colaborativa.

As ferramentas digitais disponiveis no ensino a distancia, como as plataformas de
aprendizagem, as salas de aula virtuais, os aplicativos e os recursos multimidia,
desempenham um papel na mediacdo do ensino. Elas ndo apenas disponibilizam o
contetudo de forma flexivel e acessivel, mas também oferecem meios para que os alunos

interajam com os conteudos e entre si. Nesse sentido, a tecnologia se torna um aliado do
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processo pedagogico, oferecendo novos modos de acessar e produzir conhecimento, o que
exige do professor a habilidade de integrar essas ferramentas ao seu planejamento
pedagdgico. As tecnologias também permitem que os alunos sejam auténomos em sua
aprendizagem, pois podem acessar os materiais a qualquer momento e em qualquer lugar,
proporcionando maior controle sobre o seu ritmo de estudo.

Contudo, a utilizacao das tecnologias no EaD ndo deve ser vista apenas como uma
substituicao de métodos tradicionais de ensino. Ao contrario, elas exigem a construgao de
uma nova abordagem pedagdgica, que considera as especificidades do ambiente digital. O
docente, enquanto mediador, deve planejar e desenvolver atividades que promovam a
reflexdo, o pensamento critico e a resolu¢do de problemas, com o uso das tecnologias
como suporte. A mediacdo pedagdgica no contexto digital ndo pode ser focada apenas na
entrega de contetildo, mas também na promog¢do de uma experiéncia de aprendizagem
significativa, que envolva o aluno e o prepare para enfrentar os desafios do mundo digital.
Nesse sentido, a adogdo de métodos como a gamificacdo e o uso de inteligéncia artificial
se torna uma ferramenta importante, pois proporciona formas de personalizacdo da
aprendizagem e motiva o aluno por meio de desafios interativos.

A adaptacdo do ensino a distancia também impde desafios para os professores, que
precisam desenvolver competéncias digitais para trabalhar com as tecnologias
disponiveis. Essas competéncias vdo além do dominio técnico das ferramentas, incluindo
a capacidade de planejar e implementar estratégias pedagdgicas no ambiente digital. A
formacdo docente é, portanto, um aspecto essencial para o sucesso da mediagao
pedagogica no EaD. O professor deve ser capaz de criar ambientes de aprendizagem que
favorecam a colaboragdo entre os alunos, mesmo em espagos virtuais. Para isso, é
necessario que ele compreenda como as tecnologias podem ser utilizadas para criar
situa¢des de aprendizagem que promovam a interagdo, a participacdo e o pensamento
critico, e ndo apenas a transmissao passiva de informagdes. Essa nova perspectiva exige
que o docente atue de forma proativa, ajustando suas praticas pedagogicas ao novo
contexto digital, o que implica em um continuo processo de formacdo e atualizagdo
profissional.

Além das competéncias docentes, a mediacdo pedagégica no EaD também depende
da capacidade dos alunos de se adaptar a essa nova realidade educacional. A educacgao a
distdncia exige que os estudantes desenvolvam habilidades de autogestdo da

aprendizagem, o que implica em ser responsavel pelo seu proprio processo de estudo,
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organizando seu tempo e utilizando as ferramentas digitais de forma eficiente. Nesse
sentido, a autonomia do aluno é um fator importante para o sucesso do EaD, pois o
estudante precisa ser capaz de navegar nas plataformas de ensino, interagir com os
conteudos e buscar solugdes para eventuais dificuldades. Contudo, essa autonomia deve
ser apoiada pela mediacdo constante do professor, que, mesmo a distancia, deve estar
disponivel para esclarecer duvidas, orientar os alunos e acompanhar seu progresso.

O uso de tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial (IA), tem um
impacto significativo na mediacdo pedagdgica no EaD. A IA pode ser utilizada para
personalizar o ensino, adaptando os conteudos e atividades as necessidades e
caracteristicas de cada aluno. Ferramentas baseadas em IA, como chatbots e tutores
virtuais, podem oferecer suporte imediato aos alunos, esclarecendo duvidas e auxiliando
na realizacao de atividades. Essas tecnologias possibilitam a criacdo de um ambiente de
aprendizagem dindmico e personalizado, em que os alunos podem aprender de acordo
com seu proprio ritmo e estilo. Além disso, a IA pode ser empregada para monitorar o
desempenho dos estudantes, fornecendo ao professor dados detalhados sobre o
progresso de cada um e permitindo ajustes nas estratégias pedagogicas.

A gamificacdo também tem se mostrado uma estratégia na mediacdo digital no
contexto de ensino superior. A utilizacdao de jogos e elementos de jogos no processo
educativo pode aumentar o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado interativo
e envolvente. A gamificacdo ndo se limita apenas a tornar as aulas dinamicas, mas também
a proporcionar uma experiéncia de aprendizagem motivadora, em que o aluno se vé
desafiado a conquistar metas e a superar obstaculos, o que pode resultar em maior
retencdo de contetdo e desenvolvimento de habilidades. A integracdao da gamificacao no
EaD exige do professor a criagdo de atividades que estimulem a competicdo saudavel, a
colaboragdo e a reflexdo, ao mesmo tempo em que permitem a aplicagdo pratica do
conteudo aprendido.

Entretanto, a mediacdo pedagogica no EaD enfrenta varios desafios, no que se
refere a inclusdo digital. A desigualdade no acesso as tecnologias pode ser um obstaculo
significativo para o sucesso do ensino a distancia, ja que muitos alunos ainda enfrentam
dificuldades em acessar as plataformas de ensino ou em utilizar as ferramentas
necessarias para acompanhar as aulas. Isso pode ser problematico em contextos de baixa
renda, onde o acesso a internet e a dispositivos tecnologicos pode ser limitado. Para

superar essas dificuldades, é necessario que as instituicoes de ensino adotem medidas
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que garantam a inclusdo digital de todos os alunos, como o fornecimento de dispositivos,
cursos de capacitacao e o desenvolvimento de contetidos acessiveis.

Em adicdo, a pandemia de Covid-19 colocou em evidéncia a importancia da
mediacao digital, forcando uma migracdo em massa para o ensino a distancia e desafiando
tanto educadores quanto estudantes. O estudo de Medeiros et al. (2020) aponta que,
durante o periodo pandémico, muitas familias enfrentaram dificuldades para adaptar
seus filhos a educagdo a distancia, em parte devido a falta de recursos tecnoldgicos e ao
desconhecimento das ferramentas digitais. Nesse contexto, a media¢ao pedagogica teve
que se adaptar rapidamente para atender as necessidades emergenciais, exigindo dos
professores uma flexibilidade maior e a capacidade de lidar com os desafios inesperados
do ensino remoto. A adaptacdo das metodologias de ensino e a utilizagdo de novas
tecnologias se mostraram fundamentais para garantir a continuidade da aprendizagem,
mas também evidenciaram a necessidade de um suporte para alunos e professores, que
enfrentaram indmeras dificuldades durante a transicdo para o EaD.

Por fim, a mediacao pedagdgica no ensino a distancia é um processo complexo, que
envolve a interagdo de diversos fatores, como as tecnologias, as competéncias dos
professores e a autonomia dos alunos. A criacdo de ambientes de aprendizagem exige que
todos os atores envolvidos desempenhem seus papéis de forma integrada e coordenada,
com foco no sucesso educacional. O papel do professor como mediador é importante, mas
também é necessario que as plataformas de ensino e as tecnologias emergentes sejam
utilizadas de maneira estratégica para apoiar o processo de aprendizagem. Além disso, a
inclusdo digital deve ser garantida para que todos os alunos tenham acesso as mesmas
oportunidades educacionais, independentemente de suas condigdes socioecon6micas. A
mediacdo digital, portanto, é um elemento chave para o sucesso do EaD, sendo

fundamental para a criacao de uma educacgao inclusiva e personalizada.

3 Consideracgdes Finais

As consideragdes finais evidenciam que a mediagdo digital desempenha um papel
central no ensino a distancia, sendo essencial para a eficacia do processo educativo. O
estudo apontou que, para uma mediacao pedagégica bem-sucedida, é necessario que os
professores, alunos e as tecnologias trabalhem de forma integrada e coordenada. O papel

do professor como mediador foi fundamental para garantir o acompanhamento continuo
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do aprendizado, além de proporcionar atividades que promovam a interagdo, o
pensamento critico e a autonomia dos alunos. As tecnologias, por sua vez, nao s0
facilitaram o acesso ao contetiido, mas também possibilitaram uma personalizacdo do
ensino, adaptando-se as necessidades e ritmos de cada estudante.

Em resposta a pergunta de pesquisa, pode-se concluir que as estratégias de
mediacdo pedagdgica no ensino a distancia sdo eficientes quando ha uma atuagdo
integrada entre os diferentes atores envolvidos, com destaque para o papel ativo do
professor e o uso adequado das ferramentas digitais. A pesquisa revelou que a mediagdo
digital vai além da simples utilizacdo de tecnologias, exigindo uma abordagem pedagogica
bem estruturada que busque criar experiéncias de aprendizagem significativas,
engajadoras e colaborativas. Nesse contexto, a adaptacdo continua das metodologias de
ensino, a personalizacao das atividades e a promog¢do de um ambiente interativo sdo
aspectos chave para o sucesso do EaD.

Embora os achados deste estudo proporcionem uma compreensao importante
sobre a mediagao digital no ensino a distancia, é necessario realizar investigacdes para
explorar os desafios enfrentados pelos professores na implementacdo dessas estratégias,
bem como o impacto das tecnologias emergentes no processo de aprendizagem. A
inclusao digital, por exemplo, continua sendo um fator critico a ser estudado, ja que o
acesso desigual as tecnologias pode limitar o alcance e a efetividade das praticas
pedagogicas. Futuras pesquisas poderao contribuir para a construcao de estratégias para
a mediacao digital, garantindo que todos os alunos, independentemente de sua condi¢ao

socioecondmica, tenham acesso a uma educacgao de qualidade.
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