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PREFÁCIO

O Congresso Nacional de Educação – CONEDU - 2024, realizado entre 
os dias 19 e 21 de setembro, em Fortaleza, Ceará, reuniu pesquisadores, pro-
fessores, estudantes e demais interessados com o tema central “Inovação e 
Sustentabilidade na Educação: desafios e possibilidades na era digital”, o con-
gresso proporcionou um espaço fecundo para a troca de experiências, reflexões 
críticas e proposições que buscam transformar práticas pedagógicas à luz das 
demandas tecnológicas do século XXI.

O Grupo de Trabalho 19 (GT 19 – Tecnologias e Educação) veio discutir o 
impacto das tecnologias no cenário educacional contemporâneo. Tivemos 87 
trabalhos aprovado e apresentados durante o evento.

Este e-book apresenta os trabalhos do GT 19, que abordaram de maneira 
diversificada e interdisciplinar o uso de tecnologias na educação básica e supe-
rior, na educação a distância, bem como em contextos de formação continuada 
e inclusão digital. Os artigos aqui reunidos trazem investigações e relatos de 
experiências que destacam o papel das tecnologias no fortalecimento de prá-
ticas pedagógicas ativas, no desenvolvimento de competências digitais, na 
promoção da aprendizagem personalizada e na construção de espaços de 
aprendizagem mais inclusivos e colaborativos.

As contribuições refletem a riqueza e a complexidade das interações 
entre educação e tecnologia, destacando tanto os avanços quanto os desafios. 
Discussões sobre ética digital, desigualdades no acesso às ferramentas tecno-
lógicas e estratégias para integrar tecnologias emergentes como inteligência 
artificial, realidade virtual e gamificação revelam o compromisso dos participan-
tes com a construção de um futuro educacional mais equitativo e inovador.

Além disso, o GT 19 reafirmou a importância de iniciativas que promo-
vam a formação de professores para o uso crítico e criativo das tecnologias, 
valorizando a autonomia docente e o protagonismo discente. Nesse sentido, 
as contribuições deste e-book não apenas registram os debates ocorridos no 
congresso, mas também constituem uma fonte de inspiração e orientação para 
pesquisadores e profissionais da educação que enfrentam os desafios da trans-
formação digital em suas realidades locais e globais.
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Que este e-book seja um marco na construção coletiva de saberes e 
práticas que possibilitem uma educação cada vez mais conectada, acessível e 
significativa.

Prof. Dr. Jones Baroni Ferreira de Menezes
Coordenador do GT 19 - Tecnologias e Educação

Congresso Nacional de Educação – CONEDU 2024



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

SUMÁRIO

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.001

A IMPLEMENTAÇÃO DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR 
(BNCC) NO MUNICÍPIO DE TAPEROÁ, ESTADO DA BAHIA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .19

Zenádia Nunes de Souza Lopes
Luzineide Miranda Borges

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.002

O METAVERSO COMO NOVO MEIO DE PROMOVER INTEGRAÇÃO 
NO MEIO JURÍDICO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .34

Flávia Teixeira Silva Pires
Roberta Santana Barroso
Marlene Soares Freire Germano
Carlos Henrique Medeiros de Souza

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.003

DIÁLOGOS INTERDISCIPLINARES SOBRE COGNIÇÃO E 
LINGUAGEM EM TEMPOS DIGITAIS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .48

Roberta Santana Barroso
Carlos Henrique Medeiros de Souza

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.004

DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM E USO DAS TDIC’S 
NO PROCESSO ENSINO E APRENDIZAGEM. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .64

Marja Maria Faustino Schmidt
Vera Elis Mendes
Leocilea Aparecida Vieira
Roseneide Maria Batista Cirino



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.005

CRIAÇÃO DE OFICINAS PARA OPERACIONALIZAR IMPRESSORAS 
3D COM APLICAÇÃO PARA ESTUDANTES DO “PROGRAMA JOVENS 
TALENTOS PARA A CIÊNCIA FAPERJ” E NAS ESCOLAS PÚBLICAS DO 
MUNICÍPIO DE MIRACEMA – RJ.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 87

Sandra Maria Gomes de Azevedo
Valeria da Silva Trajano
Kauê do Carmo

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.006

CLASSIFICAÇÃO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM CONSIDERANDO 
A TAXONOMIA DE BLOOM. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .108

Pablo Roberto Fernandes de Oliveira

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.007

AÇÃO MEDIADA E GAMIFICAÇÃO PARA O ENSINO DA QUÍMICA 
ORGÂNICA ENFATIZANDO O CARBONO E HIDROCARBONETOS. . . . . . . . . 129

Milene Graciele de Almeida
Marcelo Maia Cirino

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.008

UMA ANÁLISE DO USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMAÇÃO 
E COMUNICAÇÃO NO ENSINO DE GEOGRAFIA: SUDOESTE DA 
AMAZÔNIA BRASILEIRA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 156

Elisandra Moreira de Lira
Francisca Pereira Mota

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.009

PROJETO CLICK EDUCAÇÃO: IMPULSIONANDO A EDUCAÇÃO NA 
REDE MUNICIPAL DE MARANGUAPE ATRAVÉS DOS LABORATÓRIOS 
DE INFORMÁTICA EDUCATIVA COM TECNOLOGIAS DIGITAIS E 
AFETIVIDADE. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173

Antonio Edson Martins de Oliveira
Fátima Maria Cardoso Façanha de Oliveira



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.010

INFOGRÁFICO DIGITAL: UMA INTERVENÇÃO DIDÁTICA SOBRE A 
DENGUE EM LÍNGUA INGLESA NO VIÉS DOS MULTILETRAMENTOS. . . . . . . . . .200

Patrícia Maria da Silva
Aline Moreira da Fonseca Nascimento
Silvânia Aparecida Alvarenga Nascimento
Anair Valênia Martins Dias

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.011

ESTRATÉGIAS DE APRENDIZAGEM MEDIADAS PELAS 
TECNOLOGIAS DIGITAIS: UMA REVISÃO DE LITERATURA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 221

Angela de Souza Lopes Galvão
Larissa Lazzeris Penso
Monica Augusta Mombelli

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.012

PROSPECTIVAS PARA O TRABALHO DOCENTE ANTE À ASCENSÃO 
DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL GENERATIVA: UMA ANÁLISE CRÍTICA 
DA INTERAÇÃO ALUNO-MÁQUINA . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 237

Ives da Silva Duque-Pereira
Fernanda Cândido da Silva Santos Magalhães
Sérgio Arruda de Moura
Eliana Crispim Franca Luquetti

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.013

FOMENTANDO APRENDIZAGENS INCLUSIVAS: O IMPACTO DOS 
APLICATIVOS NO ENSINO DE CIÊNCIAS PARA ESTUDANTES AUTISTAS. . . . . . 261

Rafaella Gregório de Souza
Katily Luize Garcia Pereira
Joyce Kelly Rocha Santos

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.014

MEDIAÇÃO À DISTÂNCIA: UM ESTUDO DE CASO A PARTIR DA 
DISCIPLINA DE EAD DO CURSO DE PEDAGOGIA DA FACED/UFC. . . . . . . . . . . . . . . . . 283

Talita Alves Soares de Souza
Bruna Rafaela Araújo Da Silva
Marília Maia Moreira



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.015

BIBLIOTECA ESTADUAL DO CEARÁ COMO DISPOSITIVO 
MULTICULTURAL AO DESENVOLVIMENTO DE UMA CIDADANIA 
DIGITAL INCLUSIVA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 294

Maria Gezilane Gomes de Lima
Patrícia de Souza Moura
Antonia Lis de Maria Martins Torres
Joelma Nogueira dos Santos

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.016

ENSINO DE PROBABILIDADE GEOMÉTRICA POR MEIO DO 
SCRATCH: UMA PROPOSTA DE INVESTIGAÇÃO MATEMÁTICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .312

Wilbertt José de Oliveira Moura

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.017

ALFABETIZAÇÃO NA ERA DIGITAL: CONTRIBUTOS DAS NOVAS 
TECNOLOGIAS PARA O CICLO ALFABETIZADOR. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .326

Carlos Renêe Martins Maciel
Rita Márcia Quintela Gomes
Nágila Célia dos Santos Soares

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.018

A DESIGUALDADE SOCIAL PÓS-PANDEMIA DA COVID-19 E SUAS 
RELAÇÕES COM A IMPLEMENTAÇÃO DA EDUCAÇÃO 4.0 NO 
SISTEMA DE ENSINO BRASILEIRO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 343

Alice de Souza Tinoco Dias
Carlos Henrique Medeiros de Souza
Juliana da Conceição Sampaio Lóss
Viviane Carneiro Lacerda Meleep

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.019

INFÂNCIA CONTEMPORÂNEA: O BRINCAR E A TECNOLOGIA. . . . . . . . . . . . . . . . . . 356
Fernanda Meneghel Cadore



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.020

ROLÊ CIENTÍFICO: A DIVULGAÇÃO CIENTÍFICA POR MEIO DE UMA 
PRODUÇÃO AUDIOVISUAL EM SÉRIE ENVOLVENDO PROJETOS DE 
CIÊNCIAS INPIRADORES. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 366

Graça Regina Armond Matias Ferreira
Sandra Lúcia Pita de Oliveira Pereira

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.021

LUZ, CÂMERA, AÇÃO...!: PRODUÇÃO DE CURTAS COMO ESTRATÉGIA 
DIDÁTICA EM INICIAÇÃO CIENTÍFICA NO EMITEC . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .383

Graça Regina Armond Matias Ferreira
Sandra Lúcia Pita de Oliveira Pereira

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.022

A REORGANIZAÇÃO DOS ESPAÇOS ESCOLARES MEDIADOS PELAS 
TECNOLOGIAS EM TEMPOS DE PANDEMIA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .402

Cristhiane Marques de Freitas

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.023

TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO: UM OLHAR 
COM A PERSPECTIVA DO ENSINO A DISTÂNCIA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .418

Morgana Lígia de Farias Freire
Ruth Brito de Figueiredo Melo

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.024

NOVAS ESTRATÉGIAS DIDÁTICAS NO ENSINO SUPERIOR DE 
PEDAGOGIA: SALA DE AULA INVERTIDA NA CONSTRUÇÃO DO 
CONHECIMENTO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .444

Carla Sarlo Carneiro Chrysóstomo
Maria Aparecida Santos e Campos

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.025

O USO DE RECURSOS DIDÁTICOS VISUAIS NO ENSINO DE LÍNGUA 
BRASILEIRA DE SINAIS – LIBRAS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 463

Maria Márcia Fernandes de Azevedo



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.026

SENTIDOS DE INOVAÇÃO NO ENSINO DE CIÊNCIAS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .480
Francisco Halyson Ferreira Gomes
Sérgio Camargo

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.027

FERRAMENTAS DIGITAIS NA EDUCAÇÃO: AVALIANDO A EFICÁCIA 
DAS REDES SOCIAIS NA GESTÃO ESCOLAR . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 502

Josenir Teixeira Câmara
Mateus Sousa da Silva
Riquelme Jacobina Freitas
Lucas Barros da Silva

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.028

O BLOG E A GENÉTICA: COMO CORRELACIONÁ-LOS PARA O 
ENSINO? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 519

José Pinheiro do Monte
Jefferson de Barros Batista
Anabelle Camarotti de Lima Batista

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.029

A IMPORTÂNCIA DO CINEMA NA EDUCAÇÃO DIGITAL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 539
Luciano Dantas Bugarin

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.030

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NO ENSINO DE SOCIOLOGIA: RISCOS E 
OPORTUNIDADES PARA A FORMAÇÃO CRÍTICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 551

Newton Malveira Freire
Mayara Tâmea Santos Soares

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.031

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NA EDUCAÇÃO: A CURADORIA DE 
CONTEÚDO COMO CAMINHO ÉTICO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .573

Elisabete Rodrigues de Almeida Ferreira



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.032

 IMPACTOS DAS TDICS NO ENSINO DE SOCIOLOGIA DURANTE A 
PANDEMIA DA COVID-19 NA EREM EDSON SIMÕES EM SÃO JOSÉ 
DO EGITO-PE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 590

Alan Jones Leite Henrique Dias

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.033

“PROGRAMAR PARA AVANÇAR”: PROGRAMAÇÃO E ROBÓTICA 
COMO MEIO DE PROMOVER A INCLUSÃO TECNOLÓGICA E 
SOCIALIZAÇÃO DE ADOLESCENTES DA MICRORREGIÃO NOROESTE 
DO ESPÍRITO SANTO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .604

Heyder Vágner Ramos
Richard Allen de Alvarenga

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.034

UNO QUÍMICO DIGITAL: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DE 
QUÍMICA EM DISPOSITIVOS MÓVEIS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 627

Antonia Daniele Souza Bruno Costa
Rodrigo Carvalho de Souza Costa

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.035

EFEITOS DO APRENDIZADO DE INFORMÁTICA PARA A 
PROFISSIONALIZAÇÃO DE ESTUDANTES. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 645

Maria Amélia da Silva Costa
Lucas Siqueira Lopes

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.036

INSTRUÇÕES ENTRE PARES, UMA ESTRATÉGIA DE APRENDIZAGEM. . .664
Maria da Conceição Alves dos Santos
Cleiton Alves dos Santos
Georgia Medeiros Paiva de Alencar



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.037

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA (RE)PRODUÇÃO DAS 
DESIGUALDADES SOCIAIS ENTRE OS ALUNOS DO CAMPO: ESTUDO 
DE CASO NO COLÉGIO ESTADUAL DO CAMPO MAMÉDIO BATISTA 
LOBÃO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 682

Joscimara Nunes Lemos
Isaque Silva Gomes

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.038

ESTUDOS RELACIONADOS: FORMAÇÃO DO PROFESSOR DE 
EDUCAÇÃO FÍSICA E O USO DAS TDIC DURANTE A PANDEMIA DE 
COVID-19. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .704

Daniele da Silva Nascimento
Heraldo Simões Ferreira

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.039

IMPLEMENTAÇÃO DA TUTORIA NO PROJETO DE PESQUISA: COMO 
POSSO CUIDAR DO MEU PULMÃO? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 727

Maria Andreza Bezerra Correia
Aline Daiana da Silva Pereira
Elisangela Cristina Gomes da Silva
Maria da Conceição Vicente da Silva

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.040

A EDUCAÇÃO E OS DESAFIOS DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL: 
ENFRENTAMENTOS CONTEMPORÂNEOS AOS FAKE NEWS E 
DEEPFAKES. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .747

Tamara Cecília Rangel Gomes
Crisóstomo Lima do Nascimento
Fabiana Teixeira Ramos Tavares
Mysllene Gomes do Nascimento



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.041

A RELEVÂNCIA DO USO DAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE 
ENSINO-APRENDIZAGEM DA LÍNGUA PORTUGUESA NO PERÍODO 
PANDÊMICO EM UMA ESCOLA DE ENSINO TÉCNICO DA REDE 
ESTADUAL DA PARAÍBA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 756

Gracilene Barros de Oliveira

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.042

CULTURA MAKER E FORMAÇÃO DE PROFESSORES DA PREFEITURA 
MUNICIPAL DE FORTALEZA: VIVÊNCIA, DESAFIOS E PERSPECTIVAS . . . . . . . . . .773

Francisco Glauberto da Silva Abreu
Thaís Melo Ribeiro
Elaine Salmito da Costa
Daniele Ambrozio de Freitas

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.043

O USO DE TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO 
NA EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA NO BRASIL: 
AVANÇOS E DESAFIOS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 795

Suellen Bento da Silva

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.044

JOGO RIDDLE: UMA ALTERNATIVA PARA A CONSTRUÇÃO DO 
CONHECIMENTO E AVALIAÇÃO DOS ALUNOS ATRAVÉS DO ENSINO 
REMOTO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 809

Cleilson Cavalcante da Silva

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.045

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA: A APRENDIZAGEM AUTOGERIDA E A 
PERSPECTIVA DO PROFESSOR TUTOR. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .827

Giomar da Costa Barros



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.046

DESBRAVANDO O USO DOS JOGOS DIGITAS NAS AULAS DE 
LÍNGUA PORTUGUESA EM SÉRIES DO ENSINO MÉDIO DE UMA 
ESCOLA PÚBLICA . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 845

Joselene Granja Costa Castro Lima

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.047

A IMPLANTAÇÃO DAS PLATAFORMAS EDUCACIONAIS NO ESTADO 
DO PARANÁ E OS IMPACTOS NA ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO 
DOCENTE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 867

Maura Sandra da Silva

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.048

TECNINAS: TECNOLOGIA E ENGENHARIA PARA MENINAS 
TRANSFORMAR LUGARES EM LARES. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 883

Francisca Simone Pereira Fernandes
Jandra Lúcia de Souza Lima
Ninfa Pereira Duarte

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.049

ENSINO HÍBRIDO: UMA ANÁLISE DAS ABORDAGENS PROPOSTAS 
PARA O ENSINO DE QUÍMICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 895

Jéssica da Conceição da Silva
Flavia Braga do Nascimento Serbim

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.050

O DESAFIO DO NTE MONTE CARMELO FRENTE ÀS REVISITAS 
TÉCNICAS ÀS ESCOLAS ESTADUAIS DA JURISDIÇÃO DA 
SUPERINTENDÊNCIA REGIONAL DE MONTE CARMELO. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 918

Luiz Maria de Souza Aguiar

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.051

METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO REMOTO: UMA EXPERIÊNCIA 
NA LICENCIATURA EM LETRAS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .937

Paloma Sabata Lopes da Silva



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.052

A CONECTIVIDADE EM ÁREAS RIBEIRINHAS PARA AMPLIAR AS 
OPORTUNIDADES DE ACESSO À EDUCAÇÃO: A EXPERIÊNCIA DO 
PROJETO CENTRO COMUNITÁRIO SOLAR (SOLAR COMMUNITY HUB). . . . . . 956

Fabiana Calacina da Cunha
Iarima Naama Ferreira Lopes
Rafael Sales de Almeida

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.053

EDUCAÇÃO INOV-ATIVA E A MOBILIZAÇÃO DAS COMPETÊNCIAS 
ÉTICAS E DIGITAIS. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 973

Vivian Zepellini Lima Fernandes
Viviane Potenza Guimarães Pinheiro

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.054

PRODUÇÃO CULTURAL INTERIORANA E A EDUCAÇÃO MIDIÁTICA 
COMO FERRAMENTA DE RECONHECIMENTO DAS EXISTÊNCIAS 
NO REAL E VIRTUAL. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .996

Mateus Sarmento Leite

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.055

ENSINAR A LÍNGUA FRANCESA ATRAVÉS DO RECURSO 
MULTIMÉDIA WORDWALL A PARTIR DA OBRA LITERÁRIA LE PETIT 
PRINCE: UMA EXPERIÊNCIA DIDÁTICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1018

Tâmara Duarte de Medeiros

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.056

A INTEGRAÇÃO DA LINGUAGEM CARTOGRÁFICA E DA REALIDADE 
VIRTUAL NO ENSINO DE GEOGRAFIA NO ENSINO MÉDIO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1036

Ronaldo dos Santos Barbosa

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.057

IMPACTOS NEGATIVOS DO CHATGPT NO ENSINO SUPERIOR: UMA 
REVISÃO CRÍTICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1048

Thiago Maciel Ferreira



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.058

O IMPACTO DOS JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM DE ALUNOS 
COM NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIAIS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1069

Rita de Cássia Soares Duque

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.059

TECNOLOGIA ASSISTIVA: O CAMINHO PARA INCLUSÃO ESCOLAR 
E EMANCIPATÓRIA NA REDE MUNICIPAL DE ENSINO EM NOVA 
IGUAÇU/RJ. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1088

Adriana da Silva Maria Pereira
Daniele Campos Laino Cardoso

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.060

ORGÂNICA MASTER: ANÁLISE DE UM JOGO DE CARTAS COMO 
FERRAMENTA PARA O ENSINO DE CONCEITOS INTRODUTÓRIOS DE 
QUÍMICA ORGÂNICA. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1106

Ronaldo Freire Mendes de Lima
Anderson Dias Viana



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

19

doi	 10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.001

﻿A IMPLEMENTAÇÃO DA BASE NACIONAL 
COMUM CURRICULAR (BNCC) NO MUNICÍPIO 
DE TAPEROÁ, ESTADO DA BAHIA

Zenádia Nunes de Souza Lopes1

Luzineide Miranda Borges2

RESUMO 
O presente artigo tem como objetivo abordar a temática sobre a qualidade e acesso 
à educação, a partir da organização do trabalho pedagógico da rede municipal de 
educação de Taperoá – Bahia, no contexto de pandemia da Covid-19. Para tanto, 
utilizou-se como metodologia a pesquisa bibliográfica e a análise documental da 
referida instituição, objeto de estudo deste trabalho. Como inspirações teóricas, des-
tacamos Höfling (2001), Kenski (2012), (Santos 2020). Os resultados evidenciaram 
que o ensino remoto é excludente e piora a qualidade da educação pública e a desi-
gualdade educacional, em razão de o estado, por meio das políticas públicas, não 
garantir a aprendizagem, a qualidade a as condições de e/ou a igualdade de acesso 
à educação para todos os estudantes. Logo, o sistema de ensino de Taperoá tem um 
grande desafio no pós-pandemia, o de reparar as perdas acarretadas pelo formato 
escolar dessa conjuntura. Isso demanda investimentos substanciais na educação 
municipal, planejamento e uma organização cuidadosa do trabalho pedagógico.
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INTRODUÇÃO

A pandemia da COVID-19 provocou o fechamento de escolas e univer-
sidades em todo o mundo, afetando mais de 90% dos estudantes (UNESCO, 
2020). Essa situação levou à criação da Comissão Internacional sobre os Futuros 
da Educação, que solicitou medidas de planejamento antecipadas para evitar o 
aprofundamento da segregação social durante a pandemia. É importante res-
saltar que uma recessão econômica emergente poderia reverter o progresso 
alcançado na expansão do acesso à educação e na melhoria da qualidade da 
aprendizagem em todo mundo.

No Brasil, o governo declarou emergência em âmbito nacional, por meio 
da Portaria nº 188, de 3 de fevereiro de 2020, visto que a situação demandava 
o emprego urgente de medidas de prevenção, controle e contenção de riscos, 
danos e agravos à saúde pública (Brasil, 2020b). Uma das medidas adotadas foi 
o isolamento social ou a quarentena, forçando, paulatinamente, o país a paralisar 
ou reinventar as atividades em diferentes áreas, como a educacional, que teve a 
suspensão das aulas presenciais e a reinvenção do formato/regime escolar.

Diante disso, ressalta-se que Portaria nº 188, de 3 de fevereiro de 2020, 
reconheceu a necessidade de empregar medidas de prevenção, controle e 
contenção de riscos à saúde pública (Brasil, 2020b) e, diante da solicitação do 
isolamento social ou quarentena, o resultado gradual de tal medida levou o 
país a paralisar ou adaptar suas atividades em diversas áreas, incluindo a educa-
ção.As consequências imediatas para a educação foram a suspensão das aulas 
presenciais e demanda de novas estratégias de ensino, a fim de promover a con-
tinuidade do processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, o Ministério da Educação do Brasil (MEC), por meio da 
Portaria N° 544, de 16 de junho de 2020, autorizou as instituições de ensino a 
adotarem a modalidade não presencial, utilizando tecnologias de informação e 
comunicação (TICs) (Brasil, 2020a). O Parecer N° 5/2020, emitido pelo MEC, 
enfatizou o desenvolvimento de propostas pedagógicas emergenciais, como 
aulas por vídeo, ambientes virtuais de ensino, redes sociais, e-mails, transmis-
sões por TV e rádio, e distribuição de material didático impresso. Além disso, 
destacou a importância de alcançar as metas de aprendizagem de cada compo-
nente curricular, garantir a qualidade do ensino, cumprir a carga horária mínima 
estabelecida pela Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional, manter a 
interação com os estudantes, considerar a realidade e os limites de acesso das 
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escolas e dos estudantes a diversas tecnologias, adotar propostas inclusivas e 
evitar o aumento das reprovações (Brasil, 2020b).

Diante desse cenário, a rede pública de ensino da cidade de Taperoá-BA 
suspendeu suas atividades presenciais a partir de 21 de março de 2020. Em vista 
desse contexto, este estudo tem como objetivo discutir a qualidade e o acesso à 
educação, a partir da organização do trabalho pedagógico na rede municipal de 
educação de Taperoá-BA, durante a pandemia da Covid-19. Para isso, adotamos 
uma abordagem metodológica baseada na análise documental.

Em relação à abordagem metodológica, a escolha da pesquisa docu-
mental justifica-se por incluir a análise de documentos, como o parecer da 
Organização Mundial de Saúde (OMS), o parecer do Conselho Nacional de 
Educação (CNE), a Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB), a Constituição 
Federal de 1988, o Conselho Nacional de Secretários de Educação (CONSED), 
o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (INEP), 
o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), bem como documentos 
disponíveis na Secretaria Municipal de Educação, documentos orientadores 
fornecidos à comunidade escolar, plano de formação dos professores da rede 
municipal de ensino e decretos e portarias publicados pelos governos federal, 
estadual e municipal.

Nossas análises e discussões estão ancoradas na abordagem dialética, a 
partir da seguinte pergunta problematizadora: A proposta pedagógica imple-
mentada no contexto da pandemia, na rede pública municipal de Taperoá-BA, 
garantia a qualidade e a igualdade de acesso à educação para todos os 
estudantes?

Por meio dessa discussão, buscamos revelar as contradições dessa rein-
venção ou proposta escolar que potencializava os desafios enfrentados pela 
escola pública. Como professora da Educação Básica e conhecedora o contexto 
e necessidades da referida rede de ensino, espero que esta investigação possa 
contribuir com outros estudos e auxiliar no processo de elaboração de projetos 
e políticas educacionais que minimizem os problemas enfrentados, principal-
mente, aqueles relacionados à qualidade e ao direito de acesso à educação, que 
devem ser abordados de forma emergencial, para superar as diversas desigual-
dades existentes.

A modalidade de ensino escolhida para esta pesquisa foi o Ensino 
Fundamental – Anos Finais, da Rede Pública Municipal de Ensino do município 
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de Taperoá-BA, durante o período da pandemia de Covid-19, local que, nesse 
período, foi adotado o ensino remoto e híbrido.

O município de Taperoá- BA está localizado no sul do estado, na região 
conhecida como Baixo Sul. Situa-se próximo à costa do Atlântico, sendo parte da 
microrregião de Valença. Taperoá está situada em uma área de grande riqueza 
natural, incluindo manguezais, rios e áreas de preservação ambiental, a aproxi-
madamente 320 km de Salvador, capital do estado da Bahia. O município possui 
uma área territorial de 454,081 km² e uma população estimada em 18.044 habi-
tantes, de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 
2022).

A rede municipal de ensino de Taperoá é composta por 46 escolas de 
ensino fundamental dos anos iniciais (1º ao 5º ano), sendo sete localizadas na 
sede do município e 39 em áreas rurais. Quanto aos anos finais do ensino fun-
damental (6º ao 9º ano), a rede conta com quatro escolas em áreas rurais e duas 
na sede do município.

Além disso, são oferecidas vagas em 16 escolas para a Educação de Jovens 
Adultos e Idosos (EJAI), além de possuir cinco escolas de educação infantil, todas 
situadas na sede do município. Nas escolas localizadas nas áreas rurais, o aten-
dimento é organizado por meio de turmas multisseriadas, que abrangem desde 
a educação infantil até o 5º ano do ensino fundamental – anos iniciais. Nos anos 
finais, o atendimento ocorre por seriação.

Vale ressaltar que o Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB) 
é o principal indicador educacional utilizado para medir a qualidade da educa-
ção nos municípios brasileiros. Para Taperoá, os dados mais recentes disponíveis 
(até 2021) indicam o seguinte IDEB: para os anos iniciais do ensino fundamental 
(1º ao 5º ano), 5,2; e para os anos finais do ensino fundamental (6º ao 9º ano), 
4,4, de acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais 
Anísio Teixeira (INEP). Esses números refletem o desempenho educacional no 
município, contemplando tanto os resultados acadêmicos, quanto a taxa de 
aprovação dos estudantes ao longo dos anos.

O campo de pesquisa que resultou nos diálogos aqui apresentados consiste 
em duas unidades escolares da rede municipal de ensino da cidade de Taperoá: 
a Escola Municipal de Ensino Fundamental São Brás, com vinte e dois anos de 
municipalização, e a Escola Municipal de Ensino Fundamental Antônio Balbino, 
com três anos de municipalização. Ambas atendem estudantes dos anos finais 
do ensino fundamental (6º ao 9º ano) no turno matutino, com a maioria dos dis-
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centes oriundos de áreas rurais, quilombolas e ribeirinhas. No turno vespertino, 
a maioria dos estudantes é proveniente da sede do município. Além de atender 
a discentes com deficiência no ensino regular, há também o atendimento espe-
cializado em Salas de Recursos Multifuncionais (SRM).

ORGANIZAÇÃO DA PROPOSTA PEDAGÓGICA NAS REDE 
MUNICIPAL DE ENSINO DE TAPEROÁ, EM TEMPO PANDÊMICO

Com a implementação das medidas de isolamento social como forma de 
controle e contenção da propagação da Covid-19, a rede pública de ensino da 
cidade de Taperoá foi obrigada a suspender suas atividades presenciais a partir 
de 21 de março de 2020. Em um curto período, aproximadamente duas sema-
nas, a Secretaria Municipal de Educação desenvolveu um plano emergencial 
para dar continuidade às atividades escolares e garantia de aprendizagem dos 
estudantes por meio de formatos não presenciais.

Essa reorganização escolar foi considerada pelo Conselho Nacional de 
Educação (CNE) como um ciclo emergencial destinado a mitigar os impactos 
da pandemia na educação, devido à longa duração da suspensão das atividades 
educacionais presenciais nas escolas. No entanto, o CNE ressaltou que, inde-
pendentemente da estratégia adotada, as redes de ensino devem atender aos 
seguintes aspectos:

I.	 Ter como finalidade o atendimento dos direitos e objetivos de aprendi-
zagem previstos para cada série/ano;

II.	 Assegurar e manter o padrão de qualidade previsto em leis (Lei de 
Diretrizes e Bases da Educação e Constituição Federal);

III.	 Cumprir a carga horária mínima prevista na LDB;
IV.	 evitar retrocesso de aprendizagem por parte dos estudantes e a perda 

do vínculo com a escola;
V.	 Observar a realidade e os limites de acesso dos estabelecimentosde 

ensino e dos estudantes às diversas tecnologias,sendo necessário 
considerar propostas inclusivas e que não reforcem ou aumentem a 
desigualdadede oportunidades educacionais e;

VI.	 Garantir uma avaliação equilibrada dos estudantes, assegurando as 
mesmas oportunidades a todos e evitando o aumento da reprovação e 
do abandono escolar (Brasil, 2020c).
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Para o desenvolvimento das atividades não presenciais, o Ministério da 
Educação (MEC) orientou os sistemas de ensino que:

Neste período de afastamento presencial, recomenda-se que as 
escolas orientem alunos e famílias a fazer um planejamento de 
estudos, com o acompanhamento do cumprimento das atividades 
pedagógicas não presenciais por mediadores familiares (BRASIL, 
2020c, p. 9).

Em resumo,pode-se elencar as estratégias de ensino adotadas pela 
Secretaria de Educação de Taperoá para a continuidade das aulas atrávés das 
seguintes estratégias: aulas on-line ou gravadas (videoaulas); uso de redes 
sociais como o WhatsApp e plataformas digitais/on-line, a exemplo do Google 
Classroom e do Google Meet.

Além disso, para atender aos estudantes sem acesso às tecnologias digi-
tais, foram disponibilizados materiais de estudo impressos. É válido destacar 
que o referido munícipio não ofertou suporte tecnológico para os estudantes 
da rede pública municipal, tais como: internet, smartphones, notebooks, entre 
outros, necessários ao processo de ensino aprendizagem, mediado pelas tec-
nologias digitais.

Entretanto, ressalta-se que, no Brasil, há um arcabouço jurídico que deta-
lha os direitos à educação escolarizada. Além do enunciado amplo do direito/
dever da educação para todos e responsabilidade do Estado e da família, com a 
colaboração da sociedade (Brasil, 1988), há especificações de garantias a serem 
oferecidas pelo Estado nesse âmbito, de acordo com o Art. 208 da Constituição 
Federal. Essas garantias abrangem a oferta gratuita de educação em diferentes 
níveis, etapas e modalidades, bem como a disponibilidade de programas suple-
mentares na Educação Básica, como alimentação escolar, transporte escolar, 
material didático e assistência à saúde. É notóio que, portanto, existe uma prio-
ridade estatal para os segmentos da educação que atendem à população que 
tem obrigatoriedade de frequentar a escola.

A DESIGUALDADE DE ACESSO E NA QUALIDADE DA EDUCAÇÃO 
NO REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE TAPEROÁ, NO CONTEXTO 
PANDÊMICO

Durante o período da pandemia da Covid-19, a rede municipal de ensino 
de Taperoá adotou o ensino remoto por meio de plataformas on-line e outros 
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recursos digitais, sendo que a distribuição de materiais de estudo impressos 
foram uma das principais estratégias utilizadas. De acordo com Behar (2020), 
devido ao caráter excepcional desse contexto pandêmico, esse novo formato 
de ensino é chamado de Ensino Remoto, “uma modalidade de ensino que pres-
supõe o distanciamento geográfico de professores e alunos e foi adotada de 
forma temporária nos diferentes níveis de ensino por instituições educacionais 
do mundo inteiro” (Behar, 2020, p. 3 ).

Além disso, entende-se que o ensino remoto ou a educação remota con-
sistiu em práticas pedagógicas mediadas por plataformas digitais (Alves, 2020). 
Nessa investigação, consideramos o ensino remoto como uma modalidade 
emergencial de ensino desenvolvida de forma não presencial, com ou sem 
mediação das tecnologias digitais, durante o contexto da pandemia.

A fim de contextualização, ressaltamos que a Constituição Federal e a Lei 
de Diretrizes e Bases da Educação preconizam a educação como um direito e 
reforçam o princípio da igualdade de condições para o acesso e permanência 
na escola (Brasil, 2010), (Brasil, 1996). No entanto, é sabido que, historicamente 
e em situações normais, esse direito já é negado a muitos, devido à marcante 
desigualdade social na sociedade brasileira.

Nessa direção, na era da informação, frente a um cenário no qual é possível 
acessar, aprender, colaborar e trocar informações via redes digitais, a temática 
das tecnologias digitais se consolida no discurso pedagógico. O modelo educa-
cional contemporâneo, cujas bases remontam as da era industrial, é considerado 
por muitos não só ultrapassado, mas essencialmente inadequado para a forma-
ção dos jovens. E, conforme essa nova tendência, a solução apontada para a 
adequação e o desenvolvimento do sistema educacional recai, muitas das vezes, 
sobre a adoção das tecnologias digitais.

Ademais, em face a esse quadro, emergem grandes desafios para a educa-
ção escolar. Dentre os mais marcantes na literatura vigente acerca desse assunto, 
estão a necessidade de a escola propiciar o desenvolvimento das habilidades 
imperativas para a cidadania no século XXI e a indispensabilidade de serem 
exploradas as potencialidades das redes digitais. Nos últimos vinte anos, des-
taca-se o esforço global na elaboração de políticas públicas, com objetivo de 
ampliar o uso das tecnologias digitais no cotidiano escolar, traduzido em nume-
rosos investimentos, visando a garantir a infraestrutura apropriada ao acesso às 
tecnologias digitais e à internet, bem como a formação de professores e o ajuste 
do currículo escolar (Selwyn, 2011). No Brasil, aponta-se para um movimento de 
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consolidação das tecnologias digitais como eixo central das questões relaciona-
das ao desenvolvimento e à modernização dos sistemas educacionais, tanto nas 
políticas públicas, quanto na literatura especializada.

No cotidiano escolar, nas políticas públicas em educação e nas pesqui-
sas científico-acadêmicas, fala-se em tecnologias educacionais, tecnologias da 
informação e da comunicação, tecnologias digitais, tecnologias sociais, novas 
tecnologias, entre outras variadas nomenclaturas. Observa-se, todavia, uma 
lacuna na discussão a respeito do que se entende, de fato, por tecnologia, sendo 
essa uma interpretação de significações múltiplas, variando de acordo com cada 
discurso. A partir dessa compreensão emerge esta pesquisa, que objetiva ana-
lisar o discurso das políticas públicas em educação com vistas a identificar as 
percepções de tecnologia que os perpassam.

Durante a pandemia, essa exclusão atingiu até mesmo aqueles que estão 
matriculados na escola e frequentavam regularmente as aulas presenciais. Isso 
ocorreu devido ao distanciamento social e ao predomínio de estratégias que 
dependeram das tecnologias de informação e comunicação, das quais uma par-
cela significativa dos estudantes enfrentou dificuldades para acessar e manter o 
vínculo com a escola.

Um dos principais obstáculos está relacionado ao acesso à internet. De 
acordo com dados da rede municipal de Taperoá, grande parte das residências, 
especialmente aquelas localizadas no campo, não possuia acesso à internet. 
Dentre os desconectados, alguns afirmaram que não contrataram o serviço 
devido ao alto custo, enquanto outros não possuiam infraestrutura de internet 
em suas localidades. Além disso, muitos relataram não possuir computadores e 
não saberem utilizar a internet. Dessa forma, uma grande parte dos estudantes 
ficaram excluídos das estratégias de ensino remoto mediadas pelas tecnologias 
digitais.

Assim, os discentes que não possuiam dispositivos movéis (smartphone 
adequados para acessar efetivamente as plataformas utilizadas para o ensino 
remoto), não conseguiram acompanhar satisfatoriamente as atividades. Da 
mesma forma, as famílias que não possuiam dispositivos digitais (computado-
res de mesa, notebooks ou smartphone) suficientes para a conexão de todos os 
membros da família, também enfrentaram dificuldades. Há ainda uma parcela 
significativa de usuários que compartilhavam o acesso à internet com residên-
cias vizinhas, o que gerava uma condição precária de inclusão digital, sujeita 
constantemente à exclusão.
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Compreende-se que apenas o acesso à internet, ou a sua possibilidade, não 
garante, necessariamente, melhorias efetivas na vida dos estudantes. No entanto, 
isso não diminui a importância de políticas públicas a continuar buscando garan-
tir o acesso à internet como um direito relevante na contemporaneidade. Muitos 
estudantes estão inseridos em contextos diversos e enfrentaram desigualdades 
acentuadas, tornando evidente que o acesso à internet não é uma realidade 
plena para muitos jovens e suas famílias. Entretato, as aulas remotas surge num 
contexto de mudança da forma de trabalho e sociabilidade que, influenciado 
pelas tecnologias atuais, criou um novo espaço de práticas, modos de pensa-
mento e vivência social conforme aponta Lévy (1999):

Considerando os avanços tecnológicos que moldam e são molda-
dos pelas sociedades ao longo do tempo histórico, e ressaltando 
que neste contexto a educação formal constitui-se como um ins-
trumento de mediação de conhecimentos construídos, adquiridos 
e acumulados, a escola, enquanto instituição social, deve buscar 
em suas práticas difundir tais conhecimentos pautada na realidade 
em que está inserida (Lévy, 1999, p. 25).

Em relação à previsão de fornecimento de material impresso para os estu-
dantes desconectados, é importante ressaltar que isso é uma garantia importante, 
porém, a logística para que os estudantes tivesse acesso a esse material foi preju-
dicada devido à pandemia. Mesmo que todos nessa condição conseguissse ir à 
escola, essa medida é potencialmente mais prejudicial do que o ensino remoto, 
em virtude da exposição dos estudantes e seus familiares ao risco de contágio 
durante o deslocamento para obtê-lo.

Em Taperoá, muitos estudantes, especialmente os que estudavam em 
escolas distantes, no interior do município, tais como, dos discentes do/no 
campo, ribeirinhas, quilombolas, dependiam do transporte escolar para chegar 
à escola. No entanto, durante pandemia, o município não distribuiu materiais de 
estudo para essas comunidades por meio do transporte escolar. Essa situação 
implicava em uma potencialidade na desigualdade educacional decorrente da 
ausência da Administração Pública em relação ao suporte necessário para aten-
der às demandas do período de isolamento social.

Embora o percentual de professores com nível superior seja expressivo 
em comparação àqueles que possuem apenas o ensino médio, é possível que 
a maioria deles não tenham recebido a devida preparação para lidar com as 
novas tecnologias em suas formações. Esse estudo demonstra que o ensino 
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remoto mediado por tecnologia digital, nesse contexto pandêmico, é um arranjo 
circunstancial de emergência, distante de atender às demandas de uma pro-
posta educacional que garanta o acesso, a permanência e oportunidades de 
aprendizagem satisfatórias. Por isso, é necessário falar em piora na qualidade 
educacional, conforme estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educação, 
na Constituição Federal e no Parecer Nº 5/2020 do Conselho Nacional de 
Educação (CNE): o ensino deve ser ministrado com a garantia de um padrão de 
qualidade, visando ao pleno desenvolvimento do educando e à sua preparação 
para o exercício da cidadania.

Pensando na questão central deste trabalho, em que as múltiplas reali-
dades e contextos, consideramos que a organização do ensino de Taperoá é 
excludente e agrava a qualidade da educação pública e a desigualdade educa-
cional, em razão de não ter garantido a aprendizagem, a qualidade e o direito e/
ou a igualdade de acesso à educação para todos os estudantes.

Vale ressaltar que o governo federal, durante a pandemia da Covid-19, 
no mandato do presidente Jair Bolsonaro, foi omisso em ações para reduzir os 
impactos negativos na educação. Muitas escolas foram fechadas e muitos estu-
dantes ficaram sem internet, incapazes de acessar as aulas, o que resultou em 
efeitos negativos na educação básica.

Fernando Cássio, pesquisador de políticas educacionais e professor da 
Universidade Federal do ABC (UFABC), afirma que o governo federal aprofun-
dou a desigualdade educacional no Brasil, o que teve início durante o governo de 
Michel Temer (MDB). Segundo ele, o governo de Bolsonaro aprofundou diver-
sas agendas educacionais reacionárias, relacionadas ao retrocesso. O Ministério 
da Educação estava mais preocupado em agir como um balcão de negócios, 
com a distribuição de cargos, e em promover políticas contra raça, gênero, entre 
outros (CNTE - agosto de 2022).

De acordo com Jobert e Muller (1987), políticas públicas são configurações 
de ações e decisões dinâmicas, orientadas por finalidades e fundamenta-
das na autoridade legítima do poder público. Essas políticas não se limitam a 
estratégias organizacionais, mas são elementos da participação política. Essa 
perspectiva permitiu relacionar as políticas públicas com as interações entre 
os agentes governamentais em diferentes instâncias, bem como as interações 
entre os agentes governamentais e a sociedade civil. Também, abrangeu a con-
figuração institucional do Estado e da organização da educação, bem como o 
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ordenamento jurídico, incluindo direitos, garantias e condições da escolarização 
(Madeira, 2014).

A falta de investimento em políticas públicas na educação pública brasi-
leira, principalmente durante a pandemia da Covid-19, contribuiu para que os 
professores se sentissem amedrontados e desvalorizados, devido ao baixo inves-
timento na educacional. Segundo a professora Marilda Gonçalves Dias Facci, da 
Universidade Estadual de Maringá (UEM), vivemos uma situação de exploração 
da classe trabalhadora em relação ao seu trabalho. Ela destaca a necessidade de 
políticas de valorização do trabalho do do professor, fornecendo infraestrutura 
nas escolas para que esses profissionais e estudantes possam ter um ambiente 
adequado, com o docente ensinando e o discente aprendendo.

Após dois anos de pandemia, professores e estudantes ainda enfrentam 
diariamente diversos desafios, como a falta de estrutura nas salas de aula, dificul-
dades de adaptação ao ensino remoto, perda do convívio escolar e até mesmo 
a falta de merenda escolar, que representa uma das poucas refeições nutritivas 
feitas durante o dia.

Diante de todo esse quadro, urge a compreensão da tecnologia como um 
artefato sociocultural. A ideia de que há soluções homogêneas, adequadas a 
todo tipo de contexto é tão falaciosa quanto a noção de que a mera existência 
das tecnologias digitais no cotidiano escolar é capaz de, automática e autono-
mamente, potencializar experiências educacionais. O resultado das ondas de 
inovações tecnológicas prestes a salvar a educação nos últimos cinquenta anos 
parecem apontar para o mesmo desenlace: do rádio ao cinema, do VHS ao 
DVD, dos laboratórios de informática aos smartphones, a educação mostrou-
-se amplamente não transformada e não disruptiva. Isso porque as tecnologias, 
sozinhas, não são capazes de dar conta de questões tão complexas quanto as 
que afligem a educação.

Por trás de cada não transformação e não disrupção, estão implicadas dis-
tintas concepções pedagógicas, epistêmicas e ideológicas, relacionadas a cada 
contexto histórico-social, sobre as quais cabem investigações críticas.

Certamente, equipar as escolas com recursos tecnológicos auxilia no 
trabalho sistemático de incorporação das tecnologias digitais nas práticas 
docentes. No entanto, a discrepância entre a relevância dada para a garantia do 
acesso a esses equipamentos e as demais nuances discriminadas, como a forma-
ção docente, aponta para uma desvalorização das práticas. Cabe lembrar que a 
pedra angular ideológica do pensamento determinista, nesse cenário, é a ideia 
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de que a tecnologia é autônoma, capaz de estabelecer-se por si só, e que a mera 
exposição às tecnologias seria capaz de desencadear os efeitos esperados. Mais 
do que isso, como se pôde observar nos documentos, os efeitos que se esperam 
comumente enfatizam o caráter instrumental da tecnologia, sendo esse o ponto 
nevrálgico entrevisto neste trabalho.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A presente discussão, ora realizada, revela um contexto complexo e, ao 
mesmo tempo, fértil para repensar os rumos da educação no município de 
Taperoá, Bahia. A pandemia evidenciou desigualdades, problemas e desafios, 
mostrando um município permeado por fragilidades, contradições e emergên-
cias, principalmente. no âmbito educacional, onde questões relacionadas aos 
perfis dos estudantes, à formação de professores e à natureza das políticas/
propostas educacionais foram expostas. Em resumo, a pandemia tornou visível 
uma realidade que ainda não havia sido plenamente reconhecida, um município 
altamente desigual, com graves problemas a serem enfrentados, como a erradi-
cação do analfabetismo, a melhoria na formação dos professores, a redução da 
pobreza, entre outros em diferentes aspectos e contextos.

O Ensino Remoto, implantado às pressas e sem considerar as múltiplas 
realidades brasileiras ou as condições reais de efetivação, revelou o quanto os 
projetos e/ou políticas educacionais precisam ser melhor planejados e imple-
mentados com base em indicadores sociais, tanto em nível nacional quanto em 
contextos escolares locais, a fim de evitar o aprofundamento das desigualdades 
já existentes.

Nosso discurso não nega o uso das Tecnologias da Informação e 
Comunicação (TICs) na educação, pois reconhecemos suas potencialidades no 
processo de ensino e aprendizagem. Também não desvalorizamos as práticas 
e reinvenções escolares, que fizeram o melhor que puderam diante das condi-
ções materiais e imateriais disponíveis. O propósito foi revelar parte da realidade 
educacional e social do município potencializada pela pandemia, a fim de pro-
vocar reflexões sobre a necessidade de um novo modelo de sociedade, mais 
igualitário, com melhorias na formação docente e novos projetos que priorizem 
a garantia do direito à educação, a gualdade de condições para o acesso e a 
permanência na escola, além da garantia de um padrão de qualidade no ensino.
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O sistema educacional de Taperoá enfrenta um grande desafio no 
pós-pandemia: o de reparar as perdas ocasionadas pelo ensino remoto. O 
trabalho desenvolvido deve voltar-se, cuidadosamente, para a eliminação das 
desigualdades, proporcionando aos estudantes, especialmente aqueles que 
foram excluídos durante a pandemia, aprendizagens voltadas para o desenvolvi-
mento intelectual, humano e do pensamento crítico, bem como para a formação 
cidadã. É essencial, também, que o sistema de ensino encare e explore novas 
formas de conduzir o processo pedagógico, tendo as TICs como mediadoras 
desse processo.

No panorama sociocultural global, fortemente implicado por mudanças 
político-econômicas decorrentes das transformações propiciadas por uma nova 
ecologia midiática, torna-se imprescindível que a escola não tanto acrescente 
competências operacionais ou busque preparar os jovens para as demandas 
técnicas do mundo do trabalho, mas redefina sua perspectiva pedagógica, a 
partir dos valores da participação cidadã nessa sociedade.

Nesta pesquisa, buscou-se analisar e compreender as percepções de tec-
nologia que permeiam os discursos das políticas públicas em educação. Pode-se 
resumir que as perspectivas críticas, interpretando as tecnologias como artefatos 
socioculturais, aparecem ofuscadas pela preocupação com métricas quantitati-
vas de acesso, em conjunto com o que se entende por uso pedagógico dessas 
tecnologias, restringindo aquilo que se considera como apropriado no âmbito 
educacional.

No documento do PNE 2014-2024 (Brasil, 2014a), é possível notar que 
essas tecnologias são retratadas, majoritariamente, como ferramentas estratégi-
cas para alcançar as metas traçadas para o programa, não havendo preocupação 
geral com um aprofundamento crítico e reflexivo sobre seu papel. Isso ocorre 
dada à tendência de se interpretar informatização e acesso a equipamentos digi-
tais como condição suficiente para garantir melhorias no sistema educacional.

Assim, as políticas públicas referendam-se nas decisões relacionadas às 
instituições, suas regras e modelos políticos que influenciam na sua agenda, 
formulação, gestão, implementação, monitoramento e avaliação. São represen-
tações do reflexo das concepções presentes na sociedade. Nestes termos, “as 
políticas sociais – e a educação – se situam no interior de um tipo particular de 
Estado. São formas de interferência do Estado, visando à manutenção das rela-
ções sociais de determinada formação social” (Höfling, 2001, p. 31).
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RESUMO
Neste estudo, explora-se a incorporação do metaverso e outras tecnologias digitais 
no meio jurídico como forma de promover o acesso à Justiça e a divulgação de 
informações essenciais ao público. Diante da crescente digitalização da sociedade 
contemporânea, o papel das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
(TDIC) torna-se crucial na redefinição de como os cidadãos interagem com o sis-
tema judiciário. Este capítulo objetiva demonstrar que o metaverso representa um 
recurso valioso para disseminar informações sobre o Poder Judiciário, facilitando 
uma maior integração e compreensão por parte da sociedade. Adota-se uma meto-
dologia qualitativa, fundamentada em revisões bibliográficas e análises de artigos 
de plataformas indexadas. Por meio da exploração teórica e legal, discute-se como 
a implementação do metaverso pode servir como um canal dinâmico e interativo 
para a educação jurídica e o exercício da cidadania, promovendo uma experiência 
virtual enriquecedora que complementa o acesso pessoal aos serviços judiciários. 
Este capítulo também aborda a importância de iniciar a formação em tecnologias 
emergentes como o metaverso nos currículos dos operadores do Direito nas uni-
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versidades, além de sugerir a expansão dessa iniciativa para repartições públicas e 
tribunais. Por meio deste capítulo, propõe-se um diálogo renovado sobre as pos-
sibilidades que as tecnologias digitais oferecem para a democratização do acesso 
à Justiça, sublinhando o metaverso como um meio promissor para alcançar uma 
sociedade mais informada e engajada nos processos judiciais. O que contribui para 
o campo do Direito e tecnologia aos insumos sobre a aplicabilidade e o potencial do 
metaverso no contexto jurídico, incentivando uma reflexão crítica sobre as práticas 
atuais e futuras para a inclusão tecnológica no Judiciário. Ao destacar o metaverso 
como uma ferramenta estratégica para a divulgação de informações judiciárias, este 
estudo aponta para caminhos inovadores na busca por um sistema judiciário mais 
acessível, responsivo e integrado à vida digital dos cidadãos.
Palavras-chave: Acesso à justiça, Comunicação, Metaverso, Direito.
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INTRODUÇÃO

O mundo cada vez mais tecnológico levou o Poder Judiciário a também 
iniciar a política de informatização dos processos desde o ano de 2013, procedi-
mento que foi acelerado por ocasião da pandemia da covid-19, pois nesse tempo 
pandêmico muitas alterações e adequações se fizeram necessárias diante do 
longo período de isolamento nunca antes experienciado. A nova ordem imple-
mentou a inclusão no mundo virtual de pessoas que até então eram resistentes, 
o e-commerce se expandiu fenomenalmente, parte da sociedade impreteri-
velmente mudou seus hábitos adentrando ao mundo on-line para compras de 
produtos, solicitação de prestação de serviços, entretenimento e novas expe-
riências, e também o Judiciário implementou medidas e políticas para viabilizar a 
prestação da tutela jurisdicional de forma virtualizada e mais célere.

O transcurso desse procedimento de digitalização dos processos e estudos 
de Inteligência Artificial já eram realidade, o que se acentuou com audiências e 
sessões realizadas por videoconferência, além do trabalho dos oficiais de jus-
tiça, que também realizaram diligências remotamente. Dentro desse cenário 
toda máquina judiciária envolvida no trabalho remoto busca uma readequação 
das funções, estratégias, plataformas e novas políticas para que o trabalho em 
equipe e os diversos setores e servidores envolvidos na prestação jurisdicio-
nal caminhem concomitantemente na direção da justiça virtualizada com real 
acesso aos cidadãos.

É importante salientar que como a virtualização e acentuação do uso das 
redes sociais digitais, o metaverso ganhou espaço no âmbito social e profissional, 
tendo algumas carreiras se adaptando à nova realidade e também oferecendo 
os seus serviços no novo ambiente virtual, da mesma forma o Judiciário busca 
utilizar a nova plataforma, mesmo que de forma experimental.

Entrementes, cabe ainda ressaltar que uma parte da população não tem 
acesso aos recursos tecnológicos e continuam carecendo da tutela do Estado 
buscando a solução de seus conflitos junto ao Poder Judiciário. Ao passo que 
outra parcela mesmo tendo acesso ao mundo virtual, seja usando o smartphone 
para comunicação com outras pessoas, seja consumindo conteúdo, esse acesso 
se restringe a um uso básico e sem domínio do ciberespaço. Por isso, mesmo que 
a virtualização 100% digital seja uma realidade e um avanço para a sociedade, 
ainda é necessário oferecer a essa parcela da população uma maneira alterna-



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

37

tiva de acessar o Judiciário de forma a desmistificar o grande temor do Poder 
Judiciário, tornando esse ambiente físico ou virtualizado conhecido e acessível.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste capítulo é qualitativa, fundamentada em 
revisões bibliográficas e análises de artigos de plataformas em bases de dados 
da Capes. Dentre os teóricos que embasam a pesquisa, destacam-se Pierre Lévy 
(1999), Rodrigo Pironti (2020) e legislações pertinentes ao tema.

Esse capítulo tem como objetivo demonstrar que a utilização do meta-
verso, oportuniza ao Poder Judiciário a busca de aproximação com o cidadão 
que muitas vezes não se sente pertencente ao âmbito judiciário. A análise teó-
rica e legal, busca formas de implementação do metaverso como um canal 
interativo para a educação jurídica e o exercício da cidadania, promovendo uma 
experiência virtual enriquecedora que complementa o acesso pessoal aos ser-
viços judiciários, aproxima o cidadão, rompe barreiras e desmistifica o temor do 
ambiente formal próprio ao Direito e Tribunais.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

METAVERSO: A NOVA REALIDADE GLOBAL

O Metaverso, expressão ainda desconhecida para maioria da população, 
ganha nova ênfase no meio jurídico. Conforme descreve o Professor Universitário 
Afonso Fonseca Fernandes (2022), é um termo considerado ‘novo’, no entanto 
essa concepção de uma vida virtual, teve seu primeiro passo com o denomi-
nado ‘second life’ criado em 1999, mas lançado apenas em 2003. Sendo esse 
um ambiente também virtual que simula a vida real e social de avatares, mantido 
pela empresa norte-americana Linden Lab (Fernandes, 2022).

O metaverso traz uma ideia de imersão em realidades paralelas, algo não 
real, mas que possibilita interação com estruturas tecnológicas reais, utilizadas 
justamente para simular a realidade que se pretende comunicar. Nessa perspec-
tiva mais do que compreender o que é metaverso, faz-se necessário distinguir 
o que venha ser avatar, pois tais questionamentos não se restringem apenas a 
questões antropológicas, visto que as pessoas criam arquétipos e personagens 
vivendo conflitos entre representar seu eu da vida real ou viver no virtual em 
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ambientes metaverso, que é como uma segunda vida, oportunizando ao sujeito 
criar várias facetas e possibilidades. No entanto, nesse contexto jurídico é preciso 
apreender tão somente a definição de metaverso e como ele pode ser utilizado 
para promover conhecimento interativo. Na definição de um especialista em 
segurança da informação, o metaverso:

É um universo virtual nas nuvens baseado em realidade aumen-
tada e vai oferecer uma experiência imersiva (dentro do mundo 
virtual) para as pessoas nesse ambiente paralelo à vida real, ou 
seja, um mundo que além de ter conteúdo, as pessoas poderão 
interagir socialmente, jogar, assistir a shows, trabalhar, negociar e 
estudar como se estivessem num mundo real (Fernandes, 2022, 
p. 1).

No mundo contemporâneo as pessoas passam muito tempo se comuni-
cando através das mídias digitais e mesmo estando num mesmo ambiente físico, 
escolhem se comunicar por áudios por meio do WhatsApp e tudo acontecendo 
em tempo real, por vezes apenas por palavras, gravação de vozes ou com trans-
missão de imagens, como nas videochamadas. O que aumentou ainda mais em 
decorrência do período de isolamento social vivido por todo o mundo na pan-
demia do coronavírus.

Diante de todo esse cenário, o metaverso vem sendo considerado como 
uma nova versão da internet, e ainda há muito que se perquirir sobre esse avanço 
tecnológico. No mesmo sentido, pode-se conceituar metaverso como:

O conceito de metaverso é inovador, quase uma proposta de 
imersão em filmes que, há pouco tempo, eram considerados de 
ficção científica; traz consigo um conteúdo imaginário e futu-
rista, que propõe uma conexão entre o mundo real e o virtual, 
ou melhor, a vida em um mundo virtual, em razão de nossa real 
existência. É, portanto, um novo mundo (virtual), em que as pes-
soas são investidas em seus avatares digitais para realizar as mais 
diversas atividades relacionais e até mesmo negócios jurídicos, 
como por exemplo, adquirir propriedades, firmar contratos, reali-
zar compras de varejo, dentre outros (Pironti et al., 2020).

Insta também salientar que avatar é uma representação do eu em uma rea-
lidade imaginária e virtual, podendo reproduzir lugares e fatos da vida cotidiana 
com indagações inerentes a esses acontecimentos, mas que de forma inegável 
produz interação e comunicação, como se depreende do artigo que analisa o 
filme Avatar:
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Assim, o imaginário construído em Avatar envolve o espectador, 
ao combinar o mundo real de Jake e o mundo virtual – Pandora 
– que lhe permite, ao assumir o controle de um avatar, libertar-
-se de suas limitações, podendo andar livremente numa natureza 
ampliada, com capacidade física superior, respirando, correndo, 
saltando e sorrindo. Muito embora seus olhos sejam de seu ava-
tar, brilham e irradiam felicidade, como expresso em sua fala: 
“Melhorando: a cada dia corro mais longe. Preciso confiar no 
corpo. Tento observar o fluxo e a energia dos animais. Tento enten-
der a forte conexão do povo com a floresta” (Amaral, 2022, p. 16).

Portanto, esse recurso tecnológico tem a capacidade de simular virtual-
mente ambientes e situações da vida cotidiana e também dos atos que ocorrem 
antes ou durante o andamento de um processo judicial, porém de forma par-
ticipativa com intuito de instruir e levar conhecimento desmistificando ideias 
resistentes quanto aos ambientes formais do Poder Judiciário e do proceder dos 
Auxiliares da Justiça.

METAVERSO COMO MEIO DE PROMOVER INTEGRAÇÃO

A nova realidade virtual pode contribuir para demonstrar à população o 
real ambiente jurídico, no qual buscam as soluções para seus conflitos. O foco 
principal está não no avatar e na forma como ele assume esse corpo desmate-
rializado no ciberespaço, mas na interação dele, ou seja, do sujeito titular de um 
determinado avatar com o ambiente que se pretende reproduzir através de uma 
experiência que também é sensorial: “A cultura visual da sociedade contem-
porânea ocidental permite-nos ter uma diversidade de experiências sensoriais 
apenas através do que captamos com o olhar” (Justiça, 2013, p. 115).

Na concepção de Pierre Lévy (1999), diante da virtualização que hoje afeta 
não só a comunicação, mas inclusive os corpos, a evolução cultural e o ciberes-
paço não devem ser vistos como uma catástrofe, apesar de seus aspectos ainda 
sombrios e dos quais a comunidade científica certamente vem lançando luz, mas 
deve ser considerado como um meio propício à socialização. E essa socialização 
no ciberespaço oportuniza interações acontecendo em tempo real, mesmo que 
não seja com contato físico.

O metaverso retrata um espaço virtual onde as pessoas podem interagir 
entre si, simulando particularidades e perspectivas da vida real, podendo recriar 
aspectos similares ao espaço de trabalho, estudo e entretenimento promo-
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vendo uma experiência interativa e sensorial a fim de apresentar à sociedade 
como funciona o ambiente das comarcas e subseções judiciárias. E até mesmo 
reproduzindo o primeiro atendimento, audiências e demais atos praticados em 
cartório pelos juízes e seus auxiliares judiciais. Uma oportunidade que a tecno-
logia oferece e que pode ser usada a partir da sensação que o visual traz e indo 
além, avocando os demais sentidos, com a finalidade de promover engajamento 
com a intenção de aproximar o Judiciário do cidadão.

No atual contexto o foco volta-se para a utilização do metaverso de forma 
lúdica e sensorial, promovendo a divulgação do trabalho judiciário à sociedade 
a fim de desmistificar a dificuldade de acesso à Justiça em seus ambientes, seja 
de forma presencial ou virtual, momento oportuno para que o Poder Judiciário 
também utilize esse espaço a fim de gerar informação e conhecimento sobre o 
serviço público.

Considerando que durante o período de isolamento em razão da pandemia 
da covid-19, em que uma parte considerável da população buscou entreteni-
mento nos sites e plataformas virtuais, além de explorarem a comunicação entre 
si com maior consumo de conteúdo on-line constata-se que as redes sociais e 
recursos tecnológicos são atualmente meio de lazer e diversão, que também 
agrega aprendizado concomitante.

Diante disso, através do metaverso pode-se participar de shows, aulas, cur-
sos, conversas e entretenimentos numa troca de experiências e conhecimentos. 
Logo, oportuniza-se o metaverso como um importante recurso para promover 
interação entre o Poder Judiciário e a sociedade, considerando que com a nova 
fase virtualizada, um dos pilares do avanço tecnológico é garantir um contato 
experiencial com o consumidor, que no caso é o cidadão que almeja acesso à 
Justiça. Isso significa dizer que mesmo no ciberespaço podemos promover inte-
ração pessoal aproximada à real, ainda que sem um contato físico direto.

Principalmente, ao se considerar que o metaverso já é pensado de maneira 
dissociada de avatares, sendo utilizado com pura conectividade transportando a 
pessoa para o mundo virtual em tempo real e numa experiência sensorial, enten-
dendo o sujeito como dentro da cena reproduzida no metaverso. Por isso, cabe 
informar que:

Uma coisa, porém, é certa: metaverso não pode mais ser enten-
dido como um termo restrito aos games e nem como sinônimo de 
Second Life. O metaverso de Second Life seria apenas um ensaio 
sobre o que pode estar por vir em termos de uso de tecnologias 
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aliadas e conectadas com pessoas. Não são apenas elementos 
para se vestir ou de visualização. No metaverso pretendido por 
grandes empresas de tecnologia, as pessoas estarão “dentro” des-
tes espaços, provavelmente até sem uso de avatares, algo parecido 
com o que acontece no filme Minority Report (2002). Pensar em 
uma videoconferência é até possível, mas é pouco em função do 
que está sendo planejado. Assim como imaginar roupas, óculos 
e outros elementos que seriam utilizados para “penetrar nesta 
realidade” talvez seja muito redutor, já que várias outras entradas 
poderiam ser criadas para que o metaverso seja algo possível. 
Provavelmente, este local não seria mais algo “separado” do res-
tante, já que estaria imbricado no que é o mundo físico de hoje 
(Pernisa Júnior, 2021, p. 4).

Constata-se que o metaverso se traduz em uma experiência real para além 
da fantasia e que pode perfeitamente ser usado não apenas para entretenimento 
e compras on-line, mas também como forma de promover informação e conhe-
cimento, aproximando ambientes, repartições e instituições de forma geral do 
cidadão, e por que não também do Judiciário?

O metaverso tem sido estudado pela Educação como um importante 
meio de ensino que favorece o aprendizado, trazendo a realidade virtual que só 
avança para a sala de aula, motivando o aluno em não só acompanhar os avan-
ços tecnológicos, como também conhecer essa realidade distante de grande 
parte da população, como se depreende deste artigo:

A educação busca estratégias para utilizar essa técnica e atingir o 
objetivo de interagir de forma fácil e eficaz durante o aprendizado. 
Assim, os contextos administrados no passado conseguem evoluir, 
forjando uma mudança no cotidiano, fortalecendo a aceitação da 
realidade aumentada como meio de ensino. Mas a sofisticação 
da aprendizagem online não significa deixar de lado o ensino de 
lápis e papel, trata-se de professores aplicarem a ferramenta mais 
adequada para cumprir sua tarefa principal de transmitir conhe-
cimento nos diferentes ramos da educação (Anacona; Millán; 
Gómez, 2019, p. 60).

Portanto, o metaverso se revela como uma excelente oportunidade no 
âmbito acadêmico, como por exemplo, nos núcleos de prática forense das 
Universidades, onde a população é atendida através de convênios com deter-
minados Tribunais. Dessa forma, não somente os alunos teriam já uma inclusão 
nesse recurso tecnológico por meio de simulações, como a sociedade teria a 
oportunidade de romper barreiras aproximando o cidadão do Poder Judiciário.
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Fazendo um paralelo com a função desempenhada pelo Poder Judiciário 
na salvaguarda de direitos, o metaverso pode ser utilizado para oportunizar 
ao cidadão o conhecimento do ambiente dos Fóruns e demais serviços, por 
exemplo, como funciona os setores de primeiro atendimento, experienciar vir-
tualmente uma audiência de conciliação, uma oitiva de testemunhas, e a atuação 
do servidor Oficial de Justiça que ocasionalmente é tratado com hostilidade ao 
levar uma comunicação processual ou em atos de execução, dessa forma estig-
mas e barreiras porventura existentes são vencidos.

Pode, inclusive, ser usado para formação de novos servidores ao reproduzir 
situações fáticas do cotidiano de um Oficial de Justiça, Magistrado e quaisquer 
outros Auxiliares da Justiça. Utilizar o ambiente virtual para aproximar o cidadão 
do Poder Judiciário propiciará a compreensão de forma interativa facilitando 
todo o processo, o que não exclui nenhuma atuação no real físico e ainda mini-
miza qualquer estranhamento ou resistência decorrente do desconhecimento 
de como é operada toda ação judiciária.

EXPERIÊNCIA DO JUDICIÁRIO NO METAVERSO

A conectividade evidenciada no metaverso além de real e sensorial já se faz 
experienciada no Judiciário, o que ficou demonstrado recentemente em matéria 
divulgada em rede televisiva. A reportagem veiculada no Jornal Nacional (2022) 
e disponível no sítio eletrônico do G1, relata um projeto pioneiro utilizando o 
metaverso no meio jurídico com finalidade instrutiva, proporcionando infor-
mação e aproximação do cidadão objetivando levar à população informações 
claras e interativas sobre as atividades do Judiciário (Jornal Nacional, 2022).

Na reportagem, pode-se observar que o projeto produziu uma maquete 
do prédio da Justiça do Trabalho, com finalidades pedagógicas no intuito de 
promover essa interação. A Magistrada Drª. Graziele Cabral Braga de Lima 
(2022), foi entrevistada, relatando que o espaço criado se restringirá ao intuito 
pedagógico apenas, mas que há possibilidades de se realizar futuras audiências 
nesse mundo virtual pelo metaverso (Jornal Nacional, 2022).

Nas palavras de Graziele Cabral Braga de Lima, Juíza da Vara do Trabalho 
da Cidade de Colider, no interior do Mato Grosso: “A gente quer passar que o 
Judiciário está com as portas abertas, não só para os conflitos, mas que a pessoa 
conheça, que ela se aproxime do Poder Judiciário. Seja para resolver os conflitos, 
seja para conhecer, seja de uma maneira pedagógica” (Jornal Nacional, 2022). 
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O que demonstra que parte do Judiciário tem investido nesse recurso tecnoló-
gico como meio de comunicação, buscando estreitar o relacionamento com o 
cidadão também atuando no espaço virtual do metaverso.

A Resolução nº 345 de 2020 do Conselho Nacional de Justiça (CNJ) (2020), 
autorizou os Tribunais Brasileiros a adotarem o ‘Juízo 100% Digital’, trazendo ao 
cidadão o acesso à Justiça totalmente virtual, onde todos os procedimentos são 
exclusivamente realizados remotamente, inclusive as audiências que acontecem 
por videoconferência. Essa iniciativa se propõe a buscar maior celeridade pro-
cessual dispensando a presença das partes de forma física aos Fóruns, sendo 
facultado às Varas e Comarcas aderirem ao Juízo 100% digital, como também às 
partes, que ao ingressarem podem ou não concordar com esse processamento 
em suas ações (Conselho Nacional De Justiça, 2020). Diante disso, o metaverso 
pode ser utilizado também como meio de divulgação levando instrução e apre-
sentando o Judiciário por meio dessa tecnologia em ambientes apropriados e 
preparados, como por exemplo em atividades sociais e assistenciais realizadas 
por diversos setores da Justiça junto às comunidades locais.

Na atualidade, o avanço tecnológico vem elevando as eras do marketing 
digital em alta velocidade, que não está mais na 4ª era denominada de jor-
nada on/offline, avanço impulsionado também pela pandemia, uma vez que a 
única forma que empresas receosas com o mundo tecnológico encontraram 
no período de distanciamento social para não sucumbir, foi disponibilizar seus 
serviços na internet buscando conexão com seus clientes, migrando necessaria-
mente para o mundo digital.

Atualmente, esse novo tempo com seus desafios é denominado de mar-
keting 5.0, conforme o Palestrante Raphael Godoy (CMO da Zenvia, Chief 
Marketing Officer), descreveu no Congresso Virtual TDWC (2022), baseado no 
livro 5.0 Tecnologia para humanidade de Philip Kotler, evento on-line de ino-
vação no Brasil, realizado em maio de 2022. O marketing 5.0 é centrado em 
inteligências humanas e artificiais à serviço da experiência do cliente, onde não 
há barreiras geográficas. A ideia do marketing 5.0 é usar todos os recursos tec-
nológicos, dentre eles a realidade aumentada, para tornar a interação do sujeito 
mais pessoal e experiencial (Tdwe Conference, 2022).

No entanto, há que se considerar o fosso digital, que traduz a falsa ilusão 
de que a internet existe para todos, quando os dados demonstram que apenas 
81% da população mundial tem acesso à conectividade e a estimativa é que são 
necessários aproximadamente 10 anos para se chegar à 90% da população com 
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acesso à internet, conforme declarou o Diretor de Marketing Raphael Godoy 
(Tdwe Conference, 2022).

Uma pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o 
Desenvolvimento da Sociedade da Informação (Cetic.br) (2020), sobre o uso de 
tecnologia de informação e comunicação nos domicílios brasileiros, no primeiro 
ano da pandemia, constatou um aumento em todos os segmentos no que se 
refere ao uso da internet. Houve um aumento nos domicílios com acesso à inter-
net (83%), constatou-se aumento na presença de computadores nos domicílios 
(45%) e no uso de banda larga fixa como o principal tipo de conexão (69%), 
sendo que o preço da conexão permanece como a principal barreira de acesso. 
Também se constatou um aumento de usuários de internet realizando serviços 
públicos on-line (CETIC, 2020).

Sendo assim, as desigualdades sociais ainda se apresentam com uma 
parte considerável da população brasileira sem acesso à internet, ou mesmo que 
tenham acesso à conectividade, seu uso é de forma básica, com consumo de 
alguns conteúdos on-line e conversas entre pessoas com uso de gravação de 
vozes e às vezes vídeos.

Diante desse cenário, é premente perquirir se o uso dessa analogia do 
cliente para o jurisdicionado traria ou não uma aproximação maior entre o Poder 
Judiciário e os cidadãos, partindo da premissa de que o mundo virtual está avan-
çando e pode ser utilizado para além de questões ainda conflituosas e obscuras, 
adaptando-o a uma oportunidade experiencial a fim de buscar interação com 
o sujeito que busca na Justiça a tutela de seus direitos, desmistificando as incer-
tezas que porventura existam quanto a esse ambiente formal e eminentemente 
técnico.

O que esse capítulo analisou é pensar a tecnologia e o espaço virtual de 
interação que o metaverso propõe a favor de uma real experiência com o cida-
dão, mesmo que sem contato físico, porém simulando ambientes situacionais de 
atos judiciais demonstrando como se dá o contato com os Auxiliares da Justiça, 
sejam servidores, magistrados e oficiais de justiça. Trata-se de uma comunicação 
que visa usar a tecnologia de forma humanizada com fins instrutivos, propor-
cionando o que o marketing 5.0 define como uma conexão experiencial com 
o sujeito, considerando seu comportamento com o serviço a ser consumido, 
prestado ou conhecido. O uso do metaverso no meio jurídico tem o propó-
sito, inicialmente, de apresentar um Judiciário que se importa com a entrega da 
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prestação jurisdicional numa experiência humanizada, ou seja, demonstrando a 
importância desse sujeito do processo.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O ambiente virtual do metaverso que já engloba jogos, compra e venda, 
negociações em criptomoeda, entretenimentos e salas de aula, alvo de gran-
des investimentos e contratos com importantes corporações e marcas mundiais, 
mas que ainda está em franco crescimento e desenvolvimento, carecendo de 
estudos e pesquisas, ainda encontra muitos questionamentos entre os cientistas. 
Seria esse um recurso tecnológico que incluiria todas as pessoas? No âmbito 
da informação e interação, a parcela considerável da sociedade que não tem 
recursos financeiros e tecnológicos, nem mesmo letramento digital para com-
preensão do mundo virtual, se beneficiaria do metaverso em algum nível?

Na realidade atual do Brasil, onde ainda impera a falta de iguais oportu-
nidades para maior parte da população, em que sérios problemas da vida real 
precisam ser sanados a fim de se garantir direitos fundamentais previstos em 
Lei e considerando, ainda, a Justiça hoje virtualizada com tantos recursos à sua 
disposição e o progressivo aumento do uso da internet, é mister que se adentre 
no campo da pesquisa para buscar soluções e um caminho de equilíbrio entre as 
problemáticas do mundo real e virtual. Ocorre que o metaverso, grande recurso 
tecnológico, é desconhecido pela maioria da população, que sequer conhece 
essa palavra, não sabendo como se opera tal avanço tecnológico. Há ainda que 
se pensar como disponibilizar essa experiência ao alcance de todos.

Desde o anúncio feito por Mark Zuckerberg, que mudou o nome de sua 
empresa de Facebook para Meta no ano de 2021, muitas especulações surgem 
a todo momento a respeito do futuro da internet e da realidade virtual no que se 
refere ao metaverso, e constata-se que o próprio Poder Judiciário caminha deva-
gar nessa seara por envolver questões ainda em processo de desenvolvimento 
e evolução.

As formas como os jurisdicionados são abordados no cenário jurídico, 
apresentados ao próprio ambiente ou andamento processual e até durante o 
processo de comunicações judiciais, podem ou não favorecer uma participa-
ção harmoniosa dos sujeitos do processo, assim como promover maior clareza 
quanto à Justiça Virtualizada. E o metaverso é uma estratégia válida para divulgar 
a Justiça 100% digital, com suas audiências virtuais, e até mesmo promovendo 
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maior receptividade da parte dos cidadãos nas comunicações remotas reali-
zadas pelos Oficiais de Justiça, o que por si não elimina a realização dos atos 
processuais em geral no real físico, mas ainda facilita esse contato presencial, 
tendo em vista a experiência sensorial que o recurso do metaverso pode pro-
porcionar, trazendo conhecimento de como ocorrem esses procedimentos e 
etapas processuais na prática cotidiana.

Entretanto, mesmo vislumbrando no metaverso um importante recurso 
tecnológico para aproximar o ambiente jurídico da população, percebe-se a 
cautela de grande parte do Poder Judiciário no uso desse recurso, pois ainda há 
um caminho a perseguir para utilização desse espaço de forma coerente propi-
ciando interação na comunicação, zelo que se espera dos órgãos que tutelam e 
resguardam direitos.
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RESUMO
O avanço das tecnologias digitais, na contemporaneidade, desempenha um papel 
significativo na maneira como os processos cognitivos humanos são moldados e 
executados. A constante exposição a informações digitais e a comunicação na 
cibercultura por meio de plataformas de redes sociais têm levantado questionamen-
tos sobre seus efeitos no comportamento de leitura dos alunos. Este estudo analisou 
a influência das tecnologias digitais sobre os processos cognitivos e as funcionali-
dades da linguagem, explorando os impactos dessas inovações e como a estrutura 
das redes pode influenciar a formação dos alunos leitores. Por meio de uma revisão 
abrangente da literatura com caráter exploratório, o presente artigo examinou como 
as tecnologias digitais, incluindo dispositivos móveis, redes sociais, realidade virtual 
e inteligência artificial, afetam a atenção, memória, tomada de decisões e resolução 
de problemas, assim como essa interação impacta o comportamento de leitura dos 
alunos. Com base nas abordagens de autores como Marianne Wolf (2019), Martha 
Gabriel (2019), Pierry Lévy (1993), Lúcia Santaella (2021) e Stanislas Dehaene (2022) 
que subsidiaram os constructos das discussões levantadas. Conclui-se que esta pes-
quisa possa contribuir com práticas educacionais e caminhos que busquem explorar 
as interações entre educação, autonomia, colaboração e trajetórias de aprendiza-
gem criativas, ao mesmo tempo, em que aumenta a compreensão da influência das 
tecnologias digitais nos processos cognitivos e na linguagem.
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INTRODUÇÃO

A era digital trouxe consigo uma transformação sem precedentes no 
tecido da sociedade contemporânea, redefinindo as fronteiras da comunicação, 
do aprendizado e da interação humana. Diante dessa realidade, emergem ques-
tões fundamentais sobre como as tecnologias digitais remodelam os processos 
cognitivos — a essência de como os seres humanos pensam, aprendem e tomam 
decisões. Este trabalho investigou a complexa interação entre tecnologia digital 
e cognição e linguagem, investigando seus efeitos sobre as inovações tecnoló-
gicas na mente humana.

Nesta pesquisa, foram explorados o avanço e a ubiquidade das tecnologias 
digitais, incluindo dispositivos móveis, redes sociais, realidade virtual e inteligên-
cia artificial, como um terreno fértil para explorar sua influência sobre aspectos 
cognitivos fundamentais, como atenção, memória, tomada de decisões e reso-
lução de problemas. A integração dessas tecnologias no contexto educacional, 
no ambiente de trabalho e na vida cotidiana levanta questões sobre como oti-
mizar seu uso para promover o desenvolvimento cognitivo e a produtividade, ao 
invés de contribuir para a distração ou sobrecarga de informações.

A constante exposição às informações digitais e a comunicação por meio 
de plataformas de redes sociais têm levantado questionamentos sobre seus efei-
tos no comportamento de leitura dos alunos. A discussão proposta neste estudo 
recai sobre como a estrutura das redes pode influenciar a formação dos alu-
nos leitores, tanto na era digital quanto em ambientes educacionais formais. O 
uso crescente das redes sociais na vida cotidiana suscita questões sobre como 
essa interação impacta o comportamento de leitura dos estudantes. Este estudo 
se faz importante para compreender como as redes sociais afetam os hábitos 
de leitura dos alunos e como os mesmos podem ampliar suas capacidades de 
seleção, criticidade e aprofundamento, examinando como a exposição a con-
teúdo on-line influencia suas preferências de leitura, motivações e habilidades 
de compreensão.

O embasamento teórico concentra-se em pesquisadores renomados 
no campo da cognição, tecnologia digital e da Linguística, como Marianne 
Wolf (2019), Martha Gabriel (2019), Pierre Lévy (1993), Lúcia Santaella (2021) 
e Stanislas Dehaene (2023). Suas obras fornecem conceitos significativos para 
compreender a dinâmica entre a tecnologia digital, a cognição, a linguagem e 
suas implicações práticas para a educação, o trabalho e a vida cotidiana.
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Ao destacar o papel das tecnologias digitais na modelagem dos processos 
cognitivos, este estudo visou contribuir para um entendimento mais profundo 
de suas influências a fim de potencializar estratégias eficazes que harmonizem a 
interação entre tecnologia e mente humana. Dessa forma, buscou-se não ape-
nas aprofundar o conhecimento acadêmico sobre o tema, mas também fornecer 
construtos que orientem o uso responsável e produtivo das tecnologias digitais 
na cibercultura.

METODOLOGIA

Para a elaboração da metodologia da pesquisa em questão, que analisa a 
influência das tecnologias digitais nos processos cognitivos e funcionalidades 
da linguagem, adotou-se uma abordagem exploratória e descritiva, utilizando 
métodos qualitativos e bibliográficos. Foi realizada uma revisão da literatura com 
o intuito de compilar e analisar estudos prévios relacionados ao impacto das 
tecnologias digitais nos processos cognitivos, como atenção, memória, tomada 
de decisões e resolução de problemas. As fontes incluíram pesquisas significa-
tivas nas áreas de neurociência cognitiva, linguística e tecnologia educacional. 
Autores fundamentais para a sustentação teórica deste estudo incluem Marianne 
Wolf, Martha Gabriel, Pierre Lévy, Lúcia Santaella e Stanislas Dehaene.

Utilizou-se a análise qualitativa para interpretar os dados extraídos dos 
documentos selecionados, com foco em identificar como as inovações tecno-
lógicas, como dispositivos móveis, redes sociais, realidade virtual e inteligência 
artificial, influenciam os processos cognitivos mencionados. Essa análise permi-
tiu um entendimento mais profundo das conexões entre o uso de tecnologias 
digitais e o comportamento de leitura dos alunos, destacando as mudanças nos 
padrões de engajamento e compreensão textual.

A natureza exploratória da pesquisa possibilitou a abertura para novas 
interpretações e hipóteses sobre a relação entre tecnologia e cognição. Isso 
envolveu a proposição de modelos teóricos que podem explicar a influência 
das estruturas de rede social na formação e no desenvolvimento cognitivo dos 
estudantes leitores.

Por meio da abordagem descritiva, detalharam-se as características das 
tecnologias digitais e seus efeitos específicos nos processos cognitivos. Esse 
método facilitou a descrição sistemática das variáveis estudadas, permitindo 
uma compreensão clara dos fenômenos observados.
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Esta metodologia propiciou um entendimento abrangente e detalhado 
dos impactos das tecnologias digitais nos processos cognitivos humanos, contri-
buindo para a formulação de práticas educacionais que possam melhor explorar 
a interação entre educação, autonomia e colaboração. A investigação apoiou-
-se em uma base teórica e em uma abordagem metodológica, visando ampliar a 
compreensão dos mecanismos mediante os quais as tecnologias digitais afetam 
a linguagem e a cognição.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

1	 IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NOS PROCESSOS 
COGNITIVOS

As inovações tecnológicas vêm trazendo transformações significati-
vas para a sociedade em geral, principalmente a partir da segunda metade do 
século passado. No campo da educação tais efeitos também têm se mostrado 
relevantes e um de seus impactos mais expressivos têm sido sobre os proces-
sos cognitivos. Profissionais da educação vêm se mobilizando crescentemente 
para interagirem com esta nova realidade digital que pode trazer uma verdadeira 
revolução aos processos de ensino, aprendizagem e desenvolvimento cognitivo.

Nesse entendimento, a aprendizagem está associada a todas as práticas 
do cotidiano. As experiências são processadas pelo cérebro, reveladas pelo 
comportamento, sinalizando as aprendizagens. É a partir do cérebro que há a 
intermediação entre o ambiente e o organismo do indivíduo. Sendo assim, os 
processos de aprendizagem utilizam essa engrenagem para o seu desenvolvi-
mento. Logo, o cérebro é a base biológica que aciona a cognição (Pantano; 
Zorzi, 2009).

O uso das tecnologias digitais também provoca efeitos no cérebro, por-
tanto são impostas novas formas de aprendizagem, ou seja, novas formas de 
fazer educação para gerenciar o uso dessas informações e transformá-las em 
conhecimento. Muito se infere às tecnologias digitais fatores negativos aos 
processos cognitivos, principalmente às crianças e adolescentes pelo seu uso 
precoce e incessante. Na contramão de tais profusões de ideias, estudos e pes-
quisas mostram que a “internet” também sugere que as pessoas possam estar 
cada vez mais inteligentes, ampliando suas capacidades neurais e consequente-
mente seus processos cognitivos (Carr, 2011).
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Martha Gabriel (2019, p. 13), uma pesquisadora e pensadora digital influente 
do Brasil, enfatiza que “tecnologia não é diferencial, mas o modo como a utili-
zamos, sim”. Ao considerar o sistema educacional o principal mediador entre as 
tecnologias e a aprendizagem, a mesma advoga que

As novas tecnologias não afetam apenas o modo como fazemos 
as coisas, mas afetam principalmente nossos modelos e paradig-
mas – as regras intrínsecas de como as coisas deveriam ser –, e 
é de se esperar que, nesta nova estrutura sociotecnológica, as 
expectativas e os relacionamentos educacionais sofram as mes-
mas modificações significativas e perceptíveis que têm ocorrido 
em nossas vidas cotidianas.

Entende-se que a incorporação das inovações tecnológicas é fundamen-
tal para as práticas educacionais que estejam na vanguarda deste processo 
histórico. No entanto, compreender os seus efeitos de potencialização das 
capacidades cognitivas, rever as intenções educativas, compreender as fases 
da vida do aluno, suas realidades e compreender como ocorrem os processos 
cerebrais cognitivos são fundamentais para um planejamento educacional que 
aumente a visão de mundo desse aluno, com uma formação fundamentada em 
valores humanos, sociais e éticos. A referida autora ainda ressalta que

Ao mesmo tempo, em que o crescimento informacional é bom, 
dando voz e acesso a todos, também é desafiador, pois quanto 
maior o volume de informações a nosso dispor, maior o nosso 
esforço para conseguirmos extrair sentido delas: análises, filtros, 
tempo, etc., levando-nos a uma sobrecarga informacional cogni-
tiva (Gabriel, 2019, 31).

É nesse sentido que Pierry Lévy (1993), em As tecnologias da Inteligência: 
o futuro do pensamento na era da informática, propõe uma abordagem interdis-
ciplinar da cognição sobre o sujeito e as ferramentas tecnológicas como partes 
integrantes de sua formação.

A inteligência ou a cognição são o resultado de redes complexas 
onde interagem grande número de atores humanos, biológicos e 
técnicos. Não sou ‘eu’ que sou inteligente, mas ‘eu’ comum grupo 
humano do qual sou membro, com minha língua, com toda uma 
herança de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais, o 
uso da escrita) (Lévy, 1993, p. 135).
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Para tanto, entende-se que toda evolução impacta diretamente os pro-
cessos de conhecimento e aprendizagem e que cada indivíduo lida de maneiras 
diferentes em relação às suas próprias experiências e maturação do cérebro. 
O referido autor, ainda, salienta a necessidade de compreender cada estágio e 
contexto em que cada indivíduo lida com as tecnologias.

Que tentemos compreendê-la, pois a verdadeira questão não é 
ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudanças qualita-
tivas na ecologia dos signos, o ambiente inédito que resulta da 
extensão das novas redes de comunicação para a vida social e 
cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver 
estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista 
(Lévy, 1993, p. 10).

Em um contexto onde a interação com dispositivos eletrônicos, aplicativos 
e plataformas on-line se tornou onipresente, surge uma questão fundamental: 
como essas tecnologias estão moldando nossos processos cognitivos e nossa 
linguagem?

A rápida evolução das tecnologias digitais, como smartphones, redes 
sociais, assistentes virtuais e inteligência artificial, trouxe consigo uma série de 
benefícios e desafios. Por um lado, essas tecnologias proporcionam um acesso 
sem precedentes à informação, uma comunicação global instantânea e novas 
formas de interação social. No entanto, também introduziram riscos potenciais, 
incluindo distração constante, sobrecarga de informações e impactos na saúde 
mental. A compreensão desses efeitos torna-se crucial em um mundo cada 
vez mais digital, onde a tecnologia desempenha um papel central em nosso 
cotidiano.

Para a neurocientista cognitiva Maryanne Wolf (2019), o processo de 
mudança dos paradigmas poderá reorganizar as novas gerações de cérebros de 
acordo com novos parâmetros, levando-a a perguntar sobre perdas e ganhos 
futuros em crianças e jovens e seus processos cognitivos. Portanto, é imprescin-
dível conhecer as características das gerações que permeiam o espaço escolar. 
A tecnologia é decisiva para criar marcadores no tempo, dividindo o que veio 
antes e depois. Isso ajuda a explicar características, hábitos e costumes relacio-
nados com os pensamentos e comportamentos das gerações.

Desta forma trazer informações e suscitar reflexões sobre como as tecno-
logias digitais podem influenciar os processos cognitivos dos alunos no processo 
de transformação da informação em conhecimento por meio da criatividade e 
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do raciocínio lógico na dinâmica de ensino e aprendizagem ao longo de sua 
formação escolar.

No cérebro são armazenadas as experiências e elaboradas as 
condutas que permitem a adaptação ao ambiente, incluindo o 
complexo ambiente social humano. Desta suposição derivam 
duas proposições: toda alteração do cérebro produzirá mudan-
ças na conduta e toda alteração de conduta também modificará 
o cérebro (Ferreres; China; Abusamra, 2019, p. 106 - tradução 
nossa).

Diante do exposto, verifica-se que a realização de múltiplas tarefas em 
ambientes digitais, ou multitarefa digital, tornou-se uma prática comum no 
cenário contemporâneo, impulsionada pela ubiquidade dos dispositivos digitais 
e pela vasta gama de funcionalidades e fluxos de informação que oferecem. Esta 
prática, embora muitas vezes vista como uma necessidade ou uma habilidade 
no mundo digitalmente saturado de hoje, tem implicações significativas para as 
lógicas cognitivas, ou seja, os processos mentais utilizados para entender, pro-
cessar, e armazenar informações.

A influência da multitarefa digital nas lógicas cognitivas é multifacetada, 
afetando a atenção, a memória, o aprendizado e a tomada de decisões. De 
acordo com Cosenza e Guerra (2011) a atenção pode ser considerada uma fun-
ção cognitiva que objetiva a orientação dos estímulos percebidos do ambiente, 
de maior interesse, inibindo os demais em consonância com o desenvolvimento 
cerebral. Portanto, realizar múltiplas tarefas ao mesmo tempo, afeta a extração 
das informações, haja vista que “[…] duas informações que viajem por um mesmo 
canal, não serão processadas ao mesmo tempo, pois o cérebro será obrigado a 
alternar a atenção entre as informações concorrentes” (Cosenza; Guerra, 2011, 
p. 47). Os autores ainda alertam que

Mesmo quando estamos dividindo a atenção pela utilização de 
canais sensoriais diferentes, o desempenho não é o mesmo, e 
aspectos importantes da informação podem ser perdidos. Isso 
ocorre, principalmente, se a demanda de um dos canais é aumen-
tada. (…). Ao tentar dividir a atenção, o cérebro sempre processará 
uma informação de cada vez (Ibidem).

A multitarefa digital frequentemente leva à atenção dividida, onde o foco 
do indivíduo é constantemente deslocado entre tarefas concorrentes. Isso pode 
diminuir a eficiência e a eficácia com que cada tarefa é realizada. A atenção 
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dividida desafia a capacidade do cérebro de filtrar informações irrelevantes e de 
se concentrar em informações pertinentes, levando a uma sobrecarga cognitiva. 
Pesquisas indicam que a troca frequente entre tarefas pode reduzir a capacidade 
de manutenção do foco em uma única tarefa, impactando negativamente a pro-
fundidade e a qualidade da cognição (Cosenza, 2021).

Ademais, a multitarefa pode também afetar adversamente a memó-
ria, especialmente a memória de trabalho, crucial para a realização de tarefas 
cognitivamente exigentes. Ao tentar processar múltiplas fontes de informa-
ção simultaneamente, o cérebro tem dificuldade em codificar informações 
de maneira eficaz para a memória de longo prazo. Isso pode resultar em uma 
retenção mais fraca e em uma recuperação mais difícil de informações. No que 
confere à aprendizagem, as implicações referentes à memória explícita são dire-
tas: é preciso consolidar informações para que, de fato, possam ser armazenadas 
no cérebro e recuperadas em momentos futuros (Cosenza; Guerra, 2011).

O aprendizado, particularmente o aprendizado profundo, que requer 
reflexão e integração de novas informações com conhecimento prévio, no caso 
da leitura, pode ser comprometido pela multitarefa digital. A interrupção cons-
tante impede a concentração prolongada necessária para o processamento 
profundo, limitando a capacidade de construir entendimentos complexos e de 
desenvolver habilidades cognitivas superiores. Segundo Dehaene (2020), o pro-
cessamento das informações está associado ao controle executivo do cérebro 
que orienta, dirige e governa os processos mentais, selecionando, através das 
operações cognitivas disponíveis, quais estímulos do ambiente chegam até o 
indivíduo.

Em consonância com os autores já citados, Lee et al. (2012) advoga que 
quando são realizadas várias tarefas simultaneamente, a retenção de infor-
mações é prejudicada. A gestão eficaz da atenção dividida é mais viável em 
atividades que se tornaram automatizadas; contudo, tarefas que demandam 
atenção concentrada, como o estudo, são prejudicadas em ambientes que favo-
recem a multitarefa. Os autores advertem para que no processo de ensino e de 
aprendizagem se considere

O modo multitarefas interfere na aquisição de conhecimento, ao 
gerar uma carga cognitiva de origem externa que sobrecarrega 
a memória de trabalho. Os estudantes desempenham melhor 
quando focam em uma tarefa por vez, especialmente quando 
estão aprendendo conteúdos novos dentro e fora da sala de 
aula. Os educadores deveriam considerar limitar o uso de mídias 
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quando estiverem introduzindo novos conteúdos em aula (Lee et 
al., 2012, p. 102).

Diante desses desafios, torna-se crucial desenvolver estratégias para miti-
gar os efeitos negativos da multitarefa digital. Algumas abordagens incluem o 
estabelecimento de prioridades claras para tarefas, a alocação de blocos de 
tempo para a concentração em tarefas individuais, e o uso de técnicas de ges-
tão de tempo. Além disso, a conscientização sobre os limites da atenção e da 
memória pode incentivar práticas mais focadas e sequenciais, melhorando a efi-
ciência cognitiva e a produtividade.

Com efeito, afirma Dehaene (2020, p. 236):
A única razão pela qual acreditamos que podemos atuar em prá-
ticas multitarefas se deve ao fato de desconhecermos o grande 
atraso que isso causa. O mito do modo multitarefas está entre as 
mais perigosas fabricações de nossa sociedade digital.

Embora os ambientes digitais ofereçam oportunidades sem precedentes 
para o acesso e a manipulação de informações, a multitarefa digital apresenta 
desafios significativos para as lógicas cognitivas. Compreender esses impactos e 
implementar estratégias para enfrentá-los é essencial para navegar efetivamente 
no mundo digital, maximizando os benefícios das tecnologias digitais enquanto 
minimiza seus efeitos adversos sobre a cognição.

Para lidar com tais transformações e evoluções tecnológicas, o cérebro, por 
sua vez, também pode ser “treinado” a gerenciar melhor sem causar impactos 
negativos à aprendizagem e aos novos processos cognitivos. Os quatro pilares 
da aprendizagem do cérebro, conforme apresentados por Stanislas Dehaene em 
seu livro É Assim que Aprendemos: Por que o Cérebro Funciona Melhor do que 
Qualquer Máquina (Ainda…) (2022), são fundamentais para compreender como 
no cérebro lida com as tecnologias digitais e como elas podem ser otimizadas 
para promover uma aprendizagem mais eficaz.

O autor discute a tendência de as tecnologias digitais favorecerem o con-
sumo rápido e superficial de informações, em detrimento da reflexão profunda 
e do pensamento crítico. Ele enfatiza a importância de estratégias de aprendiza-
gem que promovam o aprofundamento cognitivo e a compreensão, em vez de 
apenas o acesso rápido a fatos e dados. Por outro lado, Dehaene (2022) reco-
nhece o potencial das tecnologias digitais para melhorar a aprendizagem por 
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meio da personalização e adaptação. Ele aponta para a capacidade das tecnolo-
gias de se ajustarem ao nível de habilidade e ao ritmo de aprendizagem de cada 
indivíduo, proporcionando feedback imediato e permitindo um reforço positivo 
que pode ser extremamente benéfico para o processo de aprendizagem.

Entender como o sujeito aprende é uma tarefa fundamental aos educa-
dores. E estudar que aprendizagem passa, necessariamente, pelo estudo do 
cérebro, proporcionando ampliação do entendimento acerca da conduta dos 
indivíduos. “Somente nos conhecendo melhor poderemos aproveitar ao máximo 
poderosos algoritmos que aparelham nosso cérebro” (Dehaene, 2022, p. 157). 
O referido autor advoga por um uso da tecnologia que esteja alinhado com 
os princípios da neurociência cognitiva, incluindo a compreensão de como o 
cérebro aprende, a importância da repetição espaçada e da recuperação ativa 
de informações.

A escola que ainda concebe a educação apenas como transmissora de 
conteúdos curriculares, cujos alunos equivalem a depósitos de conteúdo, 
não conseguirá cumprir seu papel na educação. É fundamental que as esco-
las guiem sua comunidade para melhor processar a grande aquisição de gigas 
de memórias, pois de nada valem as informações se não são transformadas em 
conhecimento, se não passarem por um complexo processo de compreensão, 
interpretação e reflexão.

2	 FUNCIONALIDADES DA LINGUAGEM EM AMBIENTES 
DIGITAIS: EFEITOS COGNITIVOS E NA PRÁTICA DA LEITURA

Lúcia Santaella, uma teórica brasileira pioneira nos estudos da semiótica 
e da comunicação, tem explorado extensivamente as interseções entre tecno-
logia, mídia e processos cognitivos. Seus estudos ressaltam a complexidade e 
a profundidade da influência das tecnologias digitais nos processos cognitivos. 
Eles fornecem um arcabouço teórico para entender como a imersão em ambien-
tes digitais pode tanto enriquecer quanto desafiar nossa cognição, destacando 
a necessidade de estratégias conscientes para otimizar o uso dessas tecnologias 
no contexto educacional e além.

Santaella (2014) discute a evolução dos letramentos na era digital, argu-
mentando que a capacidade de navegar em múltiplas formas de linguagem 
(texto, imagem, som) é fundamental para a cognição contemporânea. Os multi-
letramentos ampliam as capacidades cognitivas, permitindo uma compreensão 
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mais rica e multifacetada da informação. Nessa perspectiva, surge um novo 
leitor:

Podemos passar a chamar de leitor não apenas aquele que lê 
livros, mas também o que lê imagens. Mais do que isso, incluo 
nesse grupo o leitor da variedade de sinais e signos de que as 
cidades contemporâneas estão repletas: os sinais de trânsito, as 
luzes dos semáforos, as placas de orientação, os nomes das ruas, 
as placas dos estabelecimentos comerciais, etc. Vou ainda mais 
longe e também chamo de leitor o espectador de cinema, TV e 
vídeo. Diante disso, não poderia ficar de fora o leitor que viaja 
pela internet, povoadas de imagens, sinais, mapas, rotas, luzes, 
pistas, palavras e textos (Santaella, 2012, p. 10).

Na análise desenvolvida por Santaella (2021) as práticas de leitura também 
foram ressignificadas diante das novas configurações e processamentos da lin-
guagem em ambientes digitais, formando assim um novo perfil de leitor, ressalta 
que “os leitores mudam porque mudam as linguagens”. Assim, as habilidades 
cognitivas do leitor também dependem daquilo que a linguagem apresenta, seja 
na percepção, seja na interpretação (Ibidem, p. 23).

De acordo com Santaella (2016), as tecnologias digitais têm um papel 
significativo na moldagem da plasticidade cerebral. O uso frequente de tais 
tecnologias pode alterar como processamos informações, evidenciando a 
adaptabilidade do cérebro humano em resposta ao ambiente digital. Isso tem 
implicações diretas para a aprendizagem e a cognição, sugerindo que a expo-
sição a ambientes digitais pode modificar as estruturas cognitivas de maneira 
profunda.

Santaella (2007) enfatiza a importância da interatividade proporcionada 
pelas tecnologias digitais, que transforma os modos de aprendizado. A capaci-
dade de interagir, modificar e criar conteúdo digital promove uma abordagem 
mais ativa e engajada ao aprendizado, contrastando com os métodos passivos 
tradicionais. Isso reflete uma mudança cognitiva em direção a formas de pen-
samento mais críticas e inventivas. Mediante seus argumentos, a autora advoga 
que “quanto maior a interatividade, mais profunda será a experiência de imersão 
do leitor, imersão que se expressa na sua concentração, atenção e compreensão 
da informação” (Santaella, 2007, p. 310).

A teórica também explora como as tecnologias digitais, especialmente 
a realidade virtual e os jogos digitais, criam ambientes imersivos que podem 
afetar profundamente a cognição. Tais ambientes oferecem experiências ricas 
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que podem melhorar a capacidade de resolver problemas, a memória e outras 
funções cognitivas, ao proporcionar contextos simulados para a prática e a 
experimentação (Santaella, 2008).

Santaella (2021) aborda os desafios cognitivos apresentados pela sobre-
carga informacional na era digital. Ela argumenta que, apesar das potencialidades 
das tecnologias digitais para o desenvolvimento cognitivo, é essencial desenvol-
ver estratégias de filtragem e seleção de informações para evitar a sobrecarga e 
a distração, que podem prejudicar a capacidade de atenção e memória.

3	 IMPLICAÇÕES E INFLUÊNCIAS DOS AMBIENTES DIGITAIS NA 
FORMAÇÃO DO ALUNO LEITOR NA CIBERCULTURA

As redes sociais se tornaram uma parte integral da vida cotidiana das pes-
soas em todo o mundo, influenciando profundamente a forma como elas se 
comunicam, acessam informações e constroem relacionamentos. Portanto, é 
crucial compreender como essa influência afeta a leitura e o aprendizado dos 
alunos, uma vez que a leitura é uma habilidade fundamental para o desenvolvi-
mento intelectual e acadêmico.

Nesse sentido, Rojo (2012) enfatiza que com a chegada de tecnologias 
mais velozes e intensas, possam ser desenvolvidas novas práticas de leitura e 
escrita conduzidas pelos acontecimentos atuais, conduzidos pela circulação de 
textos multissemióticos, as escolas devem, portanto, oferecer gêneros que se 
adaptem a esta realidade. Além disso, diante das mudanças tecnológicas e tex-
tuais contemporâneas, é fundamental que o sistema educacional se mobilize 
para haver cada vez mais pessoas letradas diante dessa transformação.

Na chamada “sociedade da informação”, onde o acesso à informação é 
abundante, mas a capacidade de discernir informações confiáveis e relevantes 
é crucial. Elucida-se como as redes sociais moldam como os alunos lidam com 
essa profusão de informações, influenciando suas habilidades de seleção, inter-
pretação e avaliação de conteúdo.

Nessa dimensão, Belluzo (2011, p. 46) explicita que
A grande questão emergente é que, agora, a quantidade de 
informação exige o desenvolvimento de novas habilidades e 
competências para a capacidade de escolha, orientação de 
busca, ordenação pessoal de dados. Assim, somente os verdadei-
ros iniciados como leitores poderão navegar pelos labirintos das 
bibliotecas virtuais com conforto e independência. Esta é a cha-
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mada “alfabetização do Século XXI”, que vai além do letramento 
ou literacia tradicional que envolve a leitura, escrita, expressão 
oral, cálculo matemático e resolução de problemas. Exige uma 
formação de leitores que não se limita a uma mera decodifica-
ção ou reconhecimento de palavras, mas um aprendizado que 
permite desenvolver competências para a atribuição de sentido 
àquilo que se lê e a compreensão crítica da realidade para o exer-
cício da cidadania.

Nessa perspectiva, cultivar leitores não para apenas decodificar os sím-
bolos linguísticos, mas para entender a mensagem e orientar por meio de uma 
abordagem crítica e reflexiva, com sentido de cidadania. O desenvolvimento 
do pensamento crítico é uma meta educacional essencial. As redes sociais ofe-
recem um ambiente propício para a expressão de diferentes perspectivas e 
opiniões, mas também apresentam riscos de disseminação de desinformação. 
Compreender como as redes sociais afetam o pensamento crítico dos alunos é 
fundamental para orientar práticas pedagógicas que promovam uma avaliação 
rigorosa das informações.

A crescente ubiquidade das redes sociais e dispositivos móveis desafiam as 
abordagens tradicionais de ensino. Os educadores enfrentam a necessidade de 
se adaptar às preferências e hábitos de aprendizado dos alunos, que envolvem 
muitas vezes o uso intensivo das redes sociais.

Vive-se em uma era digital na qual o acesso à informação é abundante, 
especialmente no ciberespaço e nas redes sociais. No entanto, a abundância 
de informações nem sempre se traduz em conhecimento crítico. Assim, torna-
-se indispensável cultivar leitores críticos em meio ao excesso de informações 
presentes no ambiente on-line. Para fundamentar essa discussão, recorre-se 
aos estudos da renomada autora Paula Sibília (2012), cujas pesquisas têm con-
tribuído significativamente para a compreensão da interação entre tecnologia, 
sociedade e subjetividade.

O ciberespaço transformou-se em um vasto oceano de informações, onde 
notícias, opiniões e dados circulam com velocidade impressionante. No entanto, 
a quantidade nem sempre é sinônimo de qualidade, e o desafio reside em dis-
cernir informações confiáveis e relevantes. Paula Sibília (2012), em suas análises, 
destaca como a sociedade contemporânea lida com o bombardeio constante 
de estímulos informativos e como isso afeta a construção de conhecimento.

Em suas obras, Paula Sibília, explora as transformações sociais geradas 
pelas tecnologias digitais. Sua análise a respeito da cultura do espetáculo digital 
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e da exposição constante na era das redes sociais oferece perspectivas críticas 
sobre como as pessoas interagem com as informações no ciberespaço.

Tornar-se crítico na leitura das informações disponíveis on-line é crucial. 
A educação para a leitura crítica não apenas envolve o desenvolvimento de 
habilidades de avaliação de fontes, mas também a promoção do pensamento 
reflexivo. Sibília (2012) destaca a importância de compreender não apenas a 
superficialidade das informações, mas também as dinâmicas sociais subjacentes 
que moldam a produção e disseminação dessas informações.

Em um cenário digital saturado de informações, cultivar leitores críticos 
torna-se vigorante para desenvolver novas práticas de expressão e comunica-
ção no ciberespaço. Os estudos de Paula Sibília (2012) apontam múltiplos tipos 
de sujeitos com diferentes habilidades e aptidões de compreensão e como 
suas interações no ciberespaço moldam suas percepções. Ao aplicar esses 
conhecimentos, podem-se desenvolver estratégias eficazes para promover o 
pensamento crítico, capacitando os indivíduos a navegarem no vasto oceano 
de informações com discernimento e treinamento. O desafio contemporâneo 
transformar a abundância de informações em uma oportunidade para o desen-
volvimento intelectual e a construção de sociedades mais informadas e críticas. 
Desse modo, a formação do leitor em ambientes digitais assume um papel crucial 
para compreender, analisar e contextualizar o vasto e dinâmico mundo virtual.

Compreende-se que a formação do sujeito leitor não se limita à deco-
dificação de palavras, mas abrange a compreensão das linguagens digitais, a 
capacidade crítica e a participação ativa na esfera digital. Ao investir na forma-
ção do leitor, capacitam-se indivíduos a serem agentes conscientes e ativos na 
sociedade contemporânea, contribuindo para a construção de um ambiente 
digital mais democrático e enriquecedor.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O avanço das tecnologias digitais remodelou profundamente o panorama 
dos processos cognitivos e do desenvolvimento da linguagem, apresentando 
tanto desafios quanto oportunidades. Este trabalho explorou as inúmeras influên-
cias das tecnologias digitais, desde a sobrecarga de informações até o potencial 
para personalização do aprendizado e acesso expandido a recursos linguísticos.

Os impactos das tecnologias digitais no desenvolvimento da lingua-
gem sugerem um equilíbrio delicado entre a promoção de práticas linguísticas 
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enriquecedoras e a mitigação de potenciais efeitos adversos associados à comu-
nicação digital. Da mesma forma, o papel dessas tecnologias nos processos 
cognitivos exige uma consideração cuidadosa das maneiras pelas quais a leitura 
e o aprendizado podem ser otimizados em ambientes digitais, sem sacrificar a 
profundidade e a qualidade do desenvolvimento cognitivo.

À medida que a sociedade se adapta às tecnologias digitais em rápida 
evolução, a compreensão dos impactos dessas inovações nos processos cog-
nitivos e na linguagem também se aprofunda. Esta pesquisa empreendeu uma 
exploração abrangente das complexas interações entre as tecnologias digitais 
e nossa cognição, bem como o papel fundamental da linguagem nesse cenário 
em constante transformação.

Esta pesquisa demonstrou que o diálogo interdisciplinar é fundamental 
para uma compreensão completa dos desafios e oportunidades apresentados 
pelas tecnologias digitais. À medida que se avança em um mundo cada vez mais 
digital, é imperativo continuar a refletir, pesquisar e colaborar para moldar a evo-
lução das tecnologias digitais de maneira que promova um equilíbrio saudável 
entre a cognição, a linguagem e o potencial infinito das ferramentas digitais.
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RESUMO
A busca em proporcionar uma escola que garanta a participação ativa e a apren-
dizagem de todos os estudantes requer que se considere o acesso a diferentes 
abordagens de ensino, recursos variados e metodologias inovadoras. O contexto 
atual em que os sujeitos estão imersos em tecnologias também sugere necessidades 
de adequações nas abordagens escolares. Estudos têm apontado que da escola se 
exige cada vez mais atualizações. Pesquisadores dentre os quais Heredero (2020), 
Zerbato e Mendes (2018), Böck, Gesser e Nuernberg (2020) têm se debruçado em 
metodologias e abordagens de ensino que por sua vez colaboram para práticas 
pedagógicas mais inclusivas. Enquanto que Cani (2019) e Lima (2019) destacam as 
vantagens da utilização das tecnologias digitais no processo educacional. A abor-
dagem do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) tem despontado nos 
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estudos atuais e, a articulação desta abordagem com os recursos das Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação (TDIC’s) também tem sido destaque de 
modo a adquirirem mais importância no campo da educação, pois oferecem novas 
oportunidades de ensino e aprendizagem, de comunicação e interação, de acesso 
e produção de informação e de conhecimento. Neste contexto, este estudo tem 
por objetivo desenvolver uma reflexão sobre o uso desta abordagem metodoló-
gica e sua articulação com as tecnologias digitais. Trata-se de um estudo de cunho 
bibliográfico de revisão sistemática, com busca no Banco de Teses e Dissertações e 
no Portal de Periódicos da Capes. Após a escolha e análise do material, chega-se à 
conclusão que a abordagem do DUA por sua característica propicia uma aprendiza-
gem mais significativa ao passo que se lance mão das tecnologias em propostas que 
desafiam estudantes e professores no ensino integral e que o uso articulado tem 
potencial para o pleno desenvolvimento dos estudantes aprimorando suas habilida-
des intelectuais, físicas, emocionais, sociais e culturais.
Palavras-chave: Desenho Universal para a Aprendizagem, Tecnologias Digitais da 
Informação e Comunicação, Ensino Integral.
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INTRODUÇÃO

O avanço tecnológico está revolucionando o mundo contemporâneo, 
impulsionando mudanças expressivas em várias áreas da sociedade, incluindo 
na escola. Com o desejo de proporcionar uma escola que garanta que todos os 
alunos participem e aprendam requer a consideração de múltiplas abordagens 
de ensino e de uma diversidade de recursos e metodologias. No contexto atual 
em que os sujeitos estão imersos em tecnologias também sugere necessidades 
de adequações nas abordagens escolares. Estudos têm apontado que da escola 
se exige cada vez mais atualizações.

Pesquisadores dentre os quais Heredero (2020), Zerbato e Mendes 
(2018), Böck, Gesser e Nuernberg (2020) têm se debruçado em metodologias 
e abordagens de ensino que por sua vez colaboram para práticas pedagógi-
cas mais inclusivas. Nesse contexto, a abordagem do Desenho Universal para a 
Aprendizagem tem despontado nos estudos atuais e, a articulação desta abor-
dagem com os recursos das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
também tem sido destaque de modo a adquirirem mais importância no campo 
da educação, pois oferecem novas oportunidades de ensino e aprendiza-
gem, de comunicação e interação, de acesso e produção de informação e de 
conhecimento.

Neste contexto, este estudo está delineado por reflexões acerca do 
Desenho Universal para a Aprendizagem e sua articulação com as Tecnologias 
Digitais da Informação e Comunicação. Para tanto, tem por objetivo desenvol-
ver uma reflexão sobre o uso desta abordagem metodológica e sua articulação 
com as tecnologias digitais, compreendendo que a abordagem do Desenho 
Universal para a Aprendizagem por sua característica propicia uma aprendiza-
gem mais significativa ao passo que se lance mão das tecnologias em propostas 
que desafiam estudantes e professores no ensino integral.

Assim, buscamos em teóricos que dissertam sobre essa importante arti-
culação e reforçamos que é necessário integrar no currículo atividades práticas 
partindo de estratégias como o DUA em conexão com as TDIC’s, haja vista 
que quando DUA e TDIC’s estão associados ampliam-se as oportunidades de 
aprendizado.
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DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM: FUNDAMENTOS E 
CONTEXTUALIZAÇÃO

Uma das preocupações presente na escola está em garantir o acesso, a 
permanência e o êxito dos alunos no processo de aprender, tal preocupação 
tem exigido, das escolas e do professor um planejamento direcionado para o 
trabalho colaborativo, que desperte no estudante um interesse maior em per-
manecer no ambiente escolar.

A perspectiva de ensino integral além de ampliar a carga horária dos estu-
dantes, visa expandir as possibilidades educacionais e promover a qualidade do 
ensino, então espera-se que as metodologias desenvolvidas nesta modalidade 
viabilizem experiências e vivências diferenciadas das que ocorrem no período 
regular, quando os estudantes passam mais tempo na escola enfrentando 
desafios intelectuais, eles são motivados a se envolver ativamente nas práticas 
educativas.

Para isso é necessário adotar novas estratégias, e reconhecer a necessidade 
de criar oportunidades para que todos os alunos possam acessar o currículo 
estabelecido para todos os alunos de uma dada rede de ensino e em atividades 
realizadas no ensino integral, isto implica o desenvolvimento de práticas que 
permitam múltiplos meios de envolvimento, de representação e de expressão 
(King-Sears, 2009).

Nesse contexto a aplicação do Desenho Universal para a Aprendizagem 
e a utilização das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação se tornam 
uma conduta pedagógica relevante. Ao se tratar do Desenho Universal para a 
Aprendizagem não se está pensando apenas em pessoas com deficiência, mas 
sim em uma maneira de oferecer um ensino a todos os estudantes, Nelson 
(2021) apud Oliveira, Munster e Gonçalves (2019). Alves, Ribeiro, Simões (2013) 
corroboram ao afirmar que o DUA é uma alternativa para pensar em diferentes 
maneiras de ensinar o mesmo currículo a todos os estudantes. Pletsch, Souza e 
Orleans (2017), ao discutir o estatuto da tecnologia, destacaram em sua pesquisa 
a importância do uso de práticas diversificadas e currículos flexíveis, durante o 
processo de escolarização de alunos com deficiência intelectual, tendo como 
fundamento o conceito de diferenciação curricular e o DUA.

A abordagem do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) busca 
reduzir as barreiras metodológicas de aprendizagem, visando tornar o currículo 
acessível a todos os estudantes. Isso é possível ao permitir a utilização de diferen-
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tes formas de representação do conteúdo, ação e expressão e o engajamento 
na tarefa (Ribeiro e Amato, 2018).

Conforme a sugestão da proposta do DUA, cabe à escola a adaptação 
às diferenças dos alunos, e não o oposto (Alves; Ribeiro; Simões, 2013). Para 
Ribeiro e Amato (2018)

nem todos os alunos têm acesso ao currículo, porque a escola 
planeja suas ações para um único tipo de aluno e desconsidera 
que os alunos diferem entre si nos aspectos físico, intelectual, 
social, cultural, econômico, nas habilidades, nos interesses e nas 
aptidões. O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) pro-
cura atender a essa diversidade por meio da utilização de vários 
recursos (pedagógicos e tecnológicos), materiais, técnicas e 
estratégias, facilitando a aprendizagem e, consequentemente, o 
acesso ao currículo. (RIBEIRO; AMATO, 2018, p. 1-2).

De acordo com Heredero (2020) a proposta do DUA delineia o processo 
pelo qual o currículo é elaborado desde o início, de forma intencional e organi-
zada, com a intenção de apresentar as diferenças específicas de cada indivíduo. 
Através de currículos planejados a partir do DUA, é possível minimizar ou eliminar 
as dificuldades e as perdas que resultam modificações e adaptações posteriores, 
de currículos deficientes, além produzir ambientes de aprendizagem melhores. 
A modificação e a diferenciação, não são os únicos desafios da proposta do 
DUA, mas fazê-lo de maneira eficiente desde o início.

Segundo Cast (2019), o DUA possui três princípios que “assumem obje-
tivos e estratégias para uma proposta didática de ensino, que visa satisfazer as 
necessidades de aprendizagem de um maior número de alunos em sala de aula”, 
a saber:

Princípio do engajamento (“por que” da aprendizagem): permite 
a participação de todos no desempenho de ensino e aprendiza-
gem, sem divisão das deficiências que os indivíduos possam ter. 
Isso melhora a aprendizagem com impulso, obstinação e autorre-
gulação, com vistas à etiologia, uma vez que a aprendizagem está 
relacionada às emoções e a afetividade. Assim, os estudantes são 
estimulados e motivados a aprender.
Princípio da representação (“o que” da aprendizagem): são pro-
porcionadas diferentes formas de representação do conceito, pela 
linguagem visual, oral, escrita ou sensorial, facilitando a aprendi-
zagem na percepção, linguagem e compreensão, com o objetivo 
de construir conhecimentos. Este princípio busca fazer com que 
os estudantes aprendam de formas mais variadas, tenham maior 
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quantidade de oportunidades de aprendizagem, aumentando a 
possibilidade de realizar interconexões entre os conceitos.
Princípio da ação e expressão (“como” da aprendizagem): traz 
flexibilidade de demonstrações e diversidade na maneira de 
explorar as informações e atuações dos envolvidos, em prol do 
conhecimento, proporcionando o envolvimento da ação física, 
expressão e comunicação e funções executivas que direcionam 
a aprendizagem aos seus objetivos. Assim, há o reconhecimento 
das especificidades de aprendizagens, por meio da expressão 
sobre o conhecimento a partir de um texto escrito ou de forma 
oral, por exemplo. (PRAIS, 2017, p. 71).

Pensando em uma aula bem estruturada aos alunos do integral, encontra-
mos no Desenho Universal para a Aprendizagem vários subsídios para integrá-lo 
ao currículo pedagógico. Cabe ainda ressaltar que uma aula vai além da sala 
de aula podendo o professor usar de várias estratégias como: mídias digitais, 
tecnologias, músicas, passeio entre outros. O aluno aprende com motivação de 
maneira diversificada em um ambiente transformador.

Zerbato e Mendes (2018) baseadas no artigo “Dicas de ensino para uma 
sala de aula amigável ao UDL”, de Chtena (2016) aponta prática pedagógicas 
para a implementação do Desenho Universal para a Aprendizagem na sala de 
aula:

•	 Estratégias para o emprego de tecnologia na sala de aula: aqui 
sugerem que a partir do conteúdo apresentado possam ser elabora-
das páginas na internet com acessibilidade. Em aulas expositivas, uma 
abordagem interessante consiste em fornecer apresentações audiovi-
suais ou resumos concisos sobre o tema, disponibilizando lacunas para 
que os alunos preencham com informações que julguem pertinentes;

•	 Formas de exposição: com a utilização de slides atente-se a for-
matação de maneira a torná-la acessível. Uma dica é ler em voz alta 
para assegurar que a comunicação seja eficiente para todos, inclusive 
para aqueles com deficiência visual ou situação de visão obstruída. 
Posicione-se de frente para a turma para facilitar a leitura labial dos 
alunos com deficiência auditiva, incentivando assim a participação 
de todos. Nessa abordagem é necessário evitar termos que possam 
constranger os estudantes com deficiência, optando por uma aborda-
gem que destaque a pessoa em si, não a deficiência. Além disso, é 
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importante fortalecer os pontos essenciais através de diferentes for-
mas de comunicação, como verbalmente, visualmente ou por meio 
de demonstrações, ressaltando a relevância de cada uma. Destacam 
a importância de se fazer perguntas abertas para avaliar a compreen-
são, sugerindo que se permita que os alunos tenham tempo suficiente 
para articular sua própria resposta, que pode serem anotadas, no papel 
ou em dispositivos eletrônicos, e discuti-las com um colega. Por fim, 
indicam que ao utilizar vídeos, se verifique se estão legendados ou 
possuem transcrição disponível para estudantes com deficiência audi-
tiva ou para aqueles que preferem informações visuais;

•	 Atividades para sala de aula: recomendam que os professores 
durante as aulas disponibilizem várias formas de envolvimento e parti-
cipação para os alunos, promovam discussões em sala de aula através 
de atividades com grupos reduzidos, utilizem dramatizações temáticas, 
estimulem debates, ofereçam sínteses rápidas ou outras abordagens 
que incentivem a interação dos alunos de maneiras diversas durante a 
aula. E sempre que possível, concedam aos alunos a oportunidade de 
escolherem seus processos de aprendizagem, possibilitando que eles 
decidam entre os diferentes tipos de atividades ou optem entre traba-
lhar individualmente ou em grupo na realização das tarefas propostas;

•	 Maneiras de avaliar: empreguem durante o período letivo várias 
formas de avaliação (produção de textos, registros de aprendizagem, 
exposições orais, testes, questionários, entrevistas, produção de pod-
cast e vídeos), com a intenção de viabilizarem/estimularem múltiplas 
maneiras de evidenciar a aprendizagem, criando possibilidades para 
que os estudantes concluam suas atividades de diversas maneiras, 
como um ensaio, uma dramatização, um trabalho em equipe, entre 
outras possibilidades; 

•	 Recursos adicionais: aproveitem o momento em que os estudantes 
estão envolvidos em suas tarefas para acompanhar de forma perso-
nalizada o avanço dos alunos com deficiência e esclareçam eventuais 
dúvidas que possam surgir, apoiando os alunos que enfrentam maiores 
desafios e busquem motivá-los a procurar auxílio junto a outros profis-
sionais na instituição escolar.
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De acordo com Mendes (2021, p. 10-11) o DUA é “um modelo prático que 
visa ampliar as oportunidades de desenvolvimento de cada estudante por meio 
de planejamento pedagógico contínuo, somado ao uso das mídias digitais”. 
Sendo assim o Desenho Universal de Aprendizagem se enquadra ao ensino inte-
gral pois apresenta múltiplas formas de apresentação dos conteúdos.

Em estudos sobre o impacto desta abordagem como o realizado por Costa 
(2018) observa-se que os resultados são promissores destacando,

[...] que a maioria deles acredita aprender melhor quando as 
atividades de ensino envolvem trabalho em grupo, práticas de 
experimentação no laboratório de ciências, utilização dos meios 
midiáticos como laboratório de informática, confecção e obser-
vação de cartazes, uso de maquetes e filmes. (COSTA, 2018, p. 
85).

Conforme destacado pela autora, essa diversidade no uso de estratégias 
metodológicas desperta, no aluno, o interesse pelas aulas permitindo acesso a 
todo conhecimento fazendo com que o Desenho Universal para a Aprendizagem 
apresente uma sinergia ao uso das Tecnologias Digitais de Informação e 
Comunicação para o ensino integral.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO: 
CONTRIBUIÇÕES NO PROCESSO DE APRENDER.

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação têm influenciado, 
nos últimos anos, as formas de nos comunicarmos, de trabalharmos, de nos 
relacionarmos e de aprendermos. No contexto educacional, as TDIC’s têm sido 
integradas às práticas dos professores como um meio de proporcionar aprendi-
zagens relevantes, auxiliando-os na implementação de metodologias de ensino 
inovadoras, dinâmicas e lúdicas, alinhando o processo de ensino-aprendizagem 
à realidade dos alunos e despertando maior interesse e participação em todas as 
fases da Educação Básica.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) afirma que além dos motivos já 
citados para a presença das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
nas instituições escolares, também é relevante por oportunizar a alfabetização 
e o letramento digital, bem como a inclusão digital. A Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC) considera o aprimoramento das capacidades e das habili-
dades para a utilização das tecnologias digitais de forma crítica e responsável, 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

72

com o objetivo de promover as competências de compreensão, uso e desen-
volvimento de novas tecnologias da informação e comunicação nas interações 
sociais, como prevê a competência geral.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 
e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, 
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 11)

É relevante destacar que incluir as tecnologias digitais na educação não 
consiste apenas em empregá-las no cotidiano da escola, para incentivar as 
aprendizagens ou aguçar o interesse dos alunos, mas para que eles produzam 
conhecimentos através e sobre a utilização das TDIC’s. Outro ponto que merece 
destaque é o enfoque não só para o estímulo ao uso das TDIC’s, mas na reflexão 
crítica sobre a forma responsável de utilizá-las, aos professores cabem a res-
ponsabilidade de abordar temas como: cyberbullying, segurança na internet e 
fakenews, com o objetivo de mediar e ajudar os alunos sobre as melhores formas 
de uso das TDIC’s. (BRASIL, 2018)

Trinches et al. (2023) apontam que as tecnologias digitais apresentam novos 
desafios e perigos para a educação, especialmente no contexto das instituições 
escolares, estes estão relacionados à segurança online dos estudantes, profes-
sores e gestores, à privacidade e proteção dos dados pessoais e educacionais, à 
qualidade e confiabilidade das fontes de informação, à ética e responsabilidade 
no uso das tecnologias digitais, à inclusão e igualdade no acesso às oportunida-
des educacionais, entre outras questões.

Segundo Cani, Lima (2019) as Tecnologias Digitais de Informação e 
Comunicação não apresentam apenas riscos e desafios, a utilização de tecno-
logias digitais no processo educacional traz uma série de vantagens. Entre elas, 
destacam-se: a ampliação do interesse e da motivação dos alunos; a diversifica-
ção dos métodos de ensino e aprendizagem; a personalização e diferenciação 
no início do ensino e aprendizado; a promoção da inclusão e igualdade edu-
cacional; o estímulo à autonomia e participação dos alunos; e o fomento à 
inovação e criatividade na área da educação.

Lima (2019) prossegue elencando os benefícios das Tecnologias Digitais 
de Informação e Comunicação, afirmando que elas possuem recursos que 
permitem a troca de informações, a prática de ações colaborativas e formas 
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variadas de representação de um conteúdo disciplinar. Além disso, elas também 
promovem o acesso fácil desde o momento em que são buscadas nos bancos 
de dados na internet até a facilidade no uso das ferramentas.

Partindo do princípio que a utilização das Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação traz benefícios ao processo ensino-aprendizagem, 
Caetano apud Ferrari et al. (2023, p. 46) apontam ferramentas digitais para a 
implementação durante as atividades desenvolvidas nas aulas.

Jogos online e/ou estratégias de gamificação: proporcionam 
uma experiência mais interativa durante as aulas, ajudam na com-
preensão de temas complexos e estimulam tanto os estudantes 
quanto os professores;
Nuvem de palavras e/ou Quizzes: podem ser utilizados nas 
avaliações, além de ajudarem quando há um grande número de 
pessoas envolvidas;
Painéis virtuais: tratam-se de murais virtuais onde é possível 
compartilhar fotos, vídeos e obter comentários dos alunos, o que 
enriquece o processo de aprendizagem;
Mapas mentais: são recursos utilizados para auxiliar na produção 
e no compartilhamento de conteúdo, bem como na organização 
e memorização de informações. (CAETANO apud FERRARI at el. 
2023, p. 46).

De acordo com as considerações, os autores mostram que o uso das 
Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação estão sendo disseminadas, 
uma vez que a maioria dos estudantes já estão familiarizados com esse tipo de 
interação. Entretanto, é importante ressaltar que é necessário que o educador se 
mantenha atualizado e em sintonia com as novidades, a fim de assegurar a uti-
lização das tecnologias como um recurso efetivo para promover o crescimento 
tanto dele quanto do aluno.

Quando a tecnologia é adequadamente utilizada na sala de aula, ela con-
duz o professor a um novo ambiente de práticas, que utiliza recursos digitais 
disponíveis na internet para tornar as atividades diárias mais interessantes para 
os alunos. Isso proporciona uma abordagem diferenciadas em relação ao con-
teúdo tradicionalmente apresentado em aula. No entanto, para obter resultados 
positivos, é essencial planejar a integração das tecnologias de forma consciente, 
em conjunto com a intencionalidade do professor. A utilização de recursos 
tecnológicos sem objetivos educacionais claros não resulta em aprendizado, 
ressaltando assim que o papel do professor é imprescindível nesse processo.
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Através dos apontamentos verificamos que a utilização das Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação contribuem para dinamizar e engajar os 
alunos no processo de aquisição do conhecimento, permitindo que esse pro-
cesso desenvolva a autonomia na busca da aprendizagem.

DUA-TDIC’S: APRENDENDO EM MEIO ÀS NOVAS CONEXÕES

Diante dessa proposta do uso do Desenho Universal para a Aprendizagem 
articulado às Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação, percebe-se o 
interesse dos alunos em desenvolver o conhecimento através das práticas peda-
gógicas inovadoras. A conexão entre DUA e TDIC’s amplia as perspectivas de 
aprendizagens dos alunos, como expõe Mendes

As mídias digitais desempenham um papel muito significativo 
para quem pretende trabalhar a partir do DUA. Sua flexibilidade 
abre portas para diversos percursos de aprendizagem, à medida 
que viabilizam combinações entre texto, fala, imagem e uma res-
significação do erro, que pode passar a ser tratado como parte do 
processo de aprendizagem. Isso gera uma maior gama de possi-
bilidades, capaz de acomodar as especificidades e potências de 
cada estudante. (MENDES, 2021, p. 12).

A partir dessa concepção a integração entre o DUA e TDIC’s como estra-
tégias de ensino para o desenvolvimento do ensino do integral proporciona aos 
alunos um ambiente promissor a aprendizagem. Segundo Imbérnom

o uso das TIC significa uma transformação educativa que se trans-
forma em melhorias, muitas coisas terão que mudar. Muitas estão 
nas mãos dos próprios professores, que terão que redesenhar seu 
papel e sua responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas 
escapam de seu controle e se inscrevem na esfera da direção da 
escola, da administração e da própria sociedade. (IMBÉRNOM, 
2010, p.36)

Para Nelson (2021), o princípio da Ação e Expressão encoraja os professores 
a incluírem interações físicas, usando tanto a alta tecnologia quanto ferramentas 
não tecnológicas e estruturas que guiem o aluno para sua auto avaliação. Nessa 
premissa ao fazer a conexão entre o Desenho Universal para a Aprendizagem e 
as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação na modalidade do ensino 
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integral torna as aulas mais agradáveis, uma vez que os alunos permanecem na 
escola por um período ampliado.

É importante salientar que no período do contraturno o professor insira 
metodologias diferenciadas, onde o aluno trabalhe de forma colaborativa 
usando ferramentas tecnológicas e múltiplos meios de envolvimento, de repre-
sentação e de expressão.

De acordo com Junger et al. (2023) a redução das diferenças e obstáculos 
na educação inclusiva pode ser superada ao implementar novas abordagens de 
ensino, como a integração de tecnologias digitais, metodologias ativas e abor-
dagens de ensino. Quando incorporadas às práticas de ensino e aprendizagem, 
essas estratégias promovem a construção de conhecimento de maneira subs-
tancial, estimulando a interação e a socialização entre os estudantes, auxiliando 
no avanço da inclusão social e educacional. Na perspectiva de Junger et al. 
(2023) os professores

reconhecem a importância das tecnologias no método de ensino, 
enquanto subsídios que precisam ser pensados pelos professores 
para gerar novos cenários de aprendizagem, novas adaptações 
e estilos para a inclusão do aluno no processo educativo em sua 
totalidade. (JUNGER et al., 2023, p. 2687)

Dessa forma é necessário o professor iniciar essa mudança de concepção 
pedagógica diante da informatização dos trabalhos colaborativos integrando o 
Desenho Universal para a Aprendizagem e o uso das Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação em todas as disciplinas. Vale destacar que ambos 
os conceitos podem ser empregados em conjunto com o intuito de alcançar os 
mesmos propósitos, da mesma forma que podem ser utilizados de forma inde-
pendente e serem eficientes: isso se deve ao fato de cada aluno apresentar uma 
necessidade específica, que será suprida de acordo com suas características 
individuais.

METODOLOGIA

A metodologia implementada trata-se de um estudo de cunho bibliográ-
fico realizado a partir dos descritores “Desenho Universal para a Aprendizagem”, 
Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação” e “Ensino Integral” com 
busca no Banco de Teses e Dissertações e no Portal de Periódicos da Capes. 
Foram encontrados oito estudos, sendo selecionados seis estudos publicados 
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entre 2018 e 2022, que abordam o uso de estratégias nas aulas práticas do 
ensino integral. Foram excluídos dois estudos que não apresentavam dados rele-
vantes para as análises.

A pesquisa foi conduzida em quatro etapas. Inicialmente, nos dedica-
mos ao estudo dos conceitos de Desenho Universal para a Aprendizagem e 
das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação como ferramentas 
pedagógicas para o ensino integral. Em seguida, discorremos em tópicos intitu-
lados: Desenho Universal para a Aprendizagem: Contextualização; Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação: Significados; Desenho Universal para 
a Aprendizagem e Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação e suas 
conexões. Na sequência dos seis artigos selecionados dois foram excluídos das 
análises pois não discutiam a articulação das temáticas Desenho Universal para 
a aprendizagem e as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação, quatro 
artigos foram analisados para subsidiar a elaboração dos resultados e discussão, 
verificou-se que o período da pandemia de Covid-19 instigou os pesquisadores 
a produzirem estudos sobre a conexão do DUA e TDIC’s. Na sequência reali-
zamos as análises dos artigos selecionados, elaboramos o tópico resultados e 
discussões e para encerrar apresentamos as considerações finais da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Neste artigo, aborda-se teoricamente a investigação sobre a utilização do 
Desenho Universal para a Aprendizagem com o objetivo de desenvolver uma 
reflexão sobre o uso desta abordagem metodológica e sua articulação com as 
tecnologias digitais. Para discussão dos resultados foram selecionados quatro 
artigos que abordam a temática selecionada para a investigação, (Quadro 1).

Quadro 1 - Artigos selecionados

Artigos Autores Ano de publicação
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) e 
as tecnologias digitais: rompendo barreiras pro-
movendo aprendizagem.

Vieira e Cirino 2021

O princípio do desenho universal da aprendiza-
gem na pandemia: os desafios e as perspectivas 
dos professores ao uso das tecnologias de infor-
mação e comunicação.

Ramalheiro, Marques e 
Bataliotti 2022
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Artigos Autores Ano de publicação
Desenho Universal para Aprendizagem e 
Tecnologias Digitais na Educação Matemática 
Inclusiva.

Fiatcoski e Góes 2021

Desenho universal para a aprendizagem (dua): 
uso de Podcast como ferramenta didática no 
ensino de ciências em uma escola da rede pública 
no nordeste do Brasil.

Sousa, Costa, Santos e 
Campos 2022

Fonte: Elaborado pelas autoras

As TDIC’s associadas ao DUA têm exercido uma função essencial para a 
educação, possibilitando as oportunidades de acesso, a participação e o envol-
vimento dos alunos em diversificados contextos de aprendizagens. Vieira e 
Cirino ressaltam que

os recursos tecnológicos e as mídias digitais auxiliam o “estar 
junto” do professor com o aluno, auxiliando seu processo de 
construção do conhecimento e que as mídias digitais ofertam 
uma gama imensa de possibilidades, desde que articuladas aos 
princípios do DUA. (VIERA, CIRINO, 2021, p. 1)

Durante a seleção dos artigos para análise, evidenciou-se que a relação 
entre o Desenho Universal para a Aprendizagem articulado com as Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação, foi impulsionada pelo advento da Covid-
19. Segundo Vieira e Cirino (2021, p. 1) apresentaram como um dos objetivos 
de sua pesquisa “refletir sobre as estratégias de ensino pautadas no Desenho 
Universal para a Aprendizagem (DUA) articulado a utilização das tecnologias 
digitais, no contexto da Pandemia do COVID-19”. Enquanto que Ramalheiro, 
Marques e Bataliotti (2022, p. 3) justificam a pesquisa argumentando que o 
“artigo nasce de uma inquietação em investigar como se deu o processo de 
ensino e aprendizagem e escolarização durante o período de isolamento social”. 
Já Sousa et al. (2022, p. 229) contextualizam a pesquisa afirmando que “o Ensino 
Remoto Emergencial foi adotado por muitas escolas brasileiras como medida de 
contenção da disseminação do vírus Sars-Cov-2, causador da Covid-19”.

As pesquisas demonstraram que diante da situação emergencial, tanto 
o Dua quanto as TDIC’s surgiram como alternativas viáveis para garantir que 
aos alunos pudessem ter acesso ao conteúdo. Sousa et al. (2022) afirmam que 
as TDIc’s foram empregadas como recurso para dar continuidade às aulas. Já 
Ramalheiro, Marques e Bataliotti (2022) argumentam que a integração da tec-
nologia à prática educativa tem o poder de transformar positivamente a relação 
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entre educador e educando, destacando-a como uma ferramenta importante na 
interação entre professor e alunos. Também ressaltam que a tecnologia estimula 
a busca pelo aprendizado, e apontam que tais recursos se tornam instrumentos 
essenciais para o trabalho dos professores, ampliando as possibilidades e facili-
tando o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, destacam a importância 
da tecnologia neste contexto, e introduzem a abordagem metodológica DUA 
como uma alternativa possível para prática pedagógica.

Enfatizamos o momento histórico da pandemia de COVID e os 
desafios educacionais impostos por ela, a qual fez com que edu-
cadores repensassem as maneiras de acesso dos estudantes à 
aprendizagem. Um modelo prático que visa ampliar as oportuni-
dades é o Desenho Universal da Aprendizagem, que aponta como 
criar meios para desenvolver estratégias de acessibilidade para os 
meios físico, tecnológico, com recursos e soluções educacionais, 
considerando as dificuldades dos estudantes Público-Alvo da 
Educação Especial em classe comum. (RAMALHEIRO, MARQUES 
e BATALIOTTI, 2022, p. 54).

Durante as pesquisas, foi observado que a abordagem DUA precisa ser 
mais difundida nas práticas pedagógicas, conforme apontado por Fiatcoski 
e Góes (2021) “verifica-se que a perspectiva do DUA está sendo utilizada na 
Educação Matemática Inclusiva de forma tímida”. Sousa et al. (2022) indicaram 
que o potencial desta ferramenta para a prática educacional brasileira ainda per-
manece pouco explorado, já que são escassos os estudos que documentam sua 
aplicação em ambientes escolares e poucas pesquisas adotam o DUA como 
fundamentação teórica e metodológica.Em seu estudo, Ramalheiro, Marques e 
Bataliotti (2022) identificaram que a ausência de familiaridade com essa abor-
dagem resultam na inviabilidade de avaliar sua utilização e rendimento neste 
período, apontando que a

impossibilidade de analisar o planejamento do professor com o 
DUA, apesar deles apresentarem criatividade e vontade de pla-
nejar para a turma, a falta de planejamento integrado da escola, 
secretarias de educação e famílias, elementos externos influen-
ciam diretamente na prática da aula on-line, não nos dando 
elementos necessários para analisar e nem avaliar se é um pro-
cesso satisfatório. (RAMALHEIRO, MARQUES E BATALIOTTI, 
2022, p. 18).



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

79

Apesar da escassa divulgação e do desconhecimento em relação à abor-
dagem Dua, pesquisas apontaram que a integração dessa metodologia com as 
TDIC’s contribuiu efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem dos 
alunos no período de ensino remoto, Vieira e Cirino (2021) afirmam que

o uso das tecnologias e as aproximações com os princípios do 
Desenho Universal para a Aprendizagem, observou-se que, 
embora, no momento inicial do processo de ensino remoto, não 
houvesse nenhuma discussão acerca do DUA, os professores 
imbuídos da necessidade de prover a mediação docente lança-
ram mão de recursos tecnológicos e estratégias diversas com o 
fim de garantir maior participação e interação dos acadêmicos. 
(VIEIRA e CIRINO, 2021, p. 16).

Enquanto que Sousa et al. (2022) concluiram que a abordagem DUA com 
professores que aperfeiçoam sua prática pedagógica na maneira como lidam 
com a diversidade dos alunos, propondo objetivos, métodos e materiais flexí-
vies. E concluem que a integração entre as TDIC’s com o DUA

foi relevante para alcançar boa parte dos alunos em seu processo 
de ensino-aprendizagem. O DUA nos permite compreender isso, 
de forma que apesar do bom resultado aqui averiguado, enten-
de-se na continuidade da análise que o uso de somente uma 
metodologia e uma forma de avaliação não engloba todos os 
estudantes envolvidos. (SOUSA et al., 2022, p. 247).

Na sequência, destacamos como as TDIC’s podem aliar-se e sustentar os 
três princípios do DUA: a representação, o engajamento e a representação no 
desenvolvimento da aprendizagem. A partir dos artigos analisados, as autoras 
elaboraram os quadros 2, 3 e 4 para descrever como os princípios do DUA: 
engajamento, representação e ação e expressão associados as TDIC’s podem 
contribuir no processo de aprendizagem.

O fator essencial do princípio das múltiplas formas de engajamento na 
aprendizagem é a motivação, para Vieira e Cirino (2021, p. 8) “ a motivação, por 
sua vez, tem a dimensão inata e adquirida. No espação educativo, a adquirida 
tema maior significado, pois expressa a interação entre ensino e aprendizagem e 
evoca a necessidade da ação colaborativa”. O professor deve-se orientar a partir 
do princípio do engajamento ao planejar estratégias para envolver os alunos nas 
atividades escolares, conclue Sousa et al. (2022).
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Quadro 2 - DUA e TDIC’s – Engajamento

Princípio DUA CAST 2018 TDIC’s Resultados Impacto DUA

ENGAJAMENTO 
(O “porquê” da 
aprendizagem)

Para alunos 
motivados e com 
propósito, esti-

mule o interesse e 
a motivação para 
aprender. Refere- 

se as redes 
afetivas.

Jogos educa-
cionais digitais, 

como: Wordwall, 
EduEdu, Ludo 

Educativo, 
PlayTable, etc.

Proporcionam 
desafios persona-
lizados e retornos 

instantâneos, 
o que mantém 

os alunos ativos 
e empolgados 
no processo de 
aprendizagem.

Individualiza a 
forma como os 
alunos apren-

dem, tornando-a 
mais marcante e 
interessante para 
todos os alunos.

Redes sociais edu-
cacionais, como: 

Edmodo, Teamine, 
Lore, etc.

Facilitam a 
interação entre 
os alunos e os 
professores, 

fomentando um 
ambiente de 

aprendizagem 
inclusivo baseado 
no apoio mútuo.

Estimulam a 
formação de laços 
positivos e a cria-
ção de um senso 

de comunidade na 
sala de aula.

Fonte: Elaborado pelas autoras

A variedade de formas de representar está ligada à oferta de várias fer-
ramentas para produzir materiais que proporcionem diversas alternativas de 
representação, ou seja, diversos meios de comunicação para garantir a acessibi-
lidade aos conteúdos (Fiatcoski e Góes, 2021).

Quadro 3 - DUA e TDIC’s – Representação

Princípio DUA CAST 2018 TDIC’s Resultados Impacto DUA

REPRESENTAÇÃO 
(O “quê” da 

aprendizagem)

Para alunos 
engenhosos e 
bem informa-
dos, apresente 
informações 
e conteúdo 

de diferentes 
maneiras (Cast, 

2018). Refere-se 
as estratégias 

pedagógicas de 
ensinar.

Aplicativos de 
leitura de texto 

para áudio, como: 
ReadLoud, Free 

TTS, Text to MP3, 
TTSReader, etc.

Converte texto 
em áudio para 
os alunos com 
dificuldades de 

leitura e deficiên-
cia visual.

Facilita o acesso 
ao conteúdo para 
alunos com dife-
rentes estilos de 
aprendizagem.

Vídeos educacio-
nais online.

Oferecem 
representações 
multimodais de 
conceitos, per-
mitindo que os 

alunos processem 
informações de 

maneiras diversas.

Auxilia na 
compreensão 
de conceitos 

complexos por 
meio de diferen-
tes modalidades 

sensoriais.

Fonte: Elaborado pelas autoras
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A conexão entre as múltiplas formas de ação e expressão está ligada à 
capacidade de manifestar o que foi aprendido utilizando diversas ferramentas, 
possibilitando a expansão do repertório para estimular a criatividade (Vieira e 
Cirino, 2021). Esse princípio auxilia o professor a oportunizar que o aluno entenda 
e estruture o conteúdo. Assim, o aluno terá a possibilidade de demonstrar de 
forma pessoal o conhecimento obtido em uma atividade específica (Ramalheiro, 
Marques e Bataliotti, 2022).

Quadro 4 - DUA e TDIC’s – Ação e Expressão

Princípio DUA CAST 2018 TDIC’s Resultados Impacto DUA

AÇÃO E 
EXPRESSÃO 
(O “como” da 

aprendizagem)

Para alunos 
estratégicos e 
direcionados a 

objetivos, diferen-
cie as maneiras 

pelas
quais os alu-
nos podem 

expressar o que 
sabem (Cast, 

2018). Refere-se 
a avaliação da 
aprendizagem.

Softwares de 
produção de 

multimídia, como: 
Carbopolis, 

iSpring Suite Max, 
Adobe

Captivate, 
Articulate 360, 
Lectora Online, 

Elucidat, etc.

Permitem que os 
alunos expressem 
seu conhecimento 
por meio de uma 

variedade de 
formatos, como 
vídeos, áudios e

gráficos 
interativos.

Facilita a expres-
são de ideias de 
forma flexível e 
personalizada.

Plataformas de 
colaboração 
online, como: 

Canva, One Drive, 
Google Drive, 

Padlet, Jamboard, 
etc.

Possibilitam que 
os alunos traba-

lhem em projetos 
colaborativos, 
independente-
mente de sua 

localização geo-
gráfica ou 

habilidades 
individuais.

Promove a par-
ticipação ativa 

e a colaboração 
entre os alunos, 
respeitando suas 

diferenças 
individuais.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Com a análise dos dados da pesquisa observou-se que é possível utilizar 
na abordagem metodológica DUA recursos das TDIC’s visto que o uso articu-
lado tem potencial para o pleno desenvolvimento dos estudantes aprimorando 
suas habilidades intelectuais, físicas, emocionais, sociais e culturais.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esta investigação teve como objetivo demonstrar através da uma revisão 
bibliográfica, a utilização do Desenho Universal para a Aprendizagem e das 

http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#iSpring_Suite
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Adobe
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Adobe
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Articulate
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Lectora
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Elucidat
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Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação como ferramentas pedagó-
gicas no processo ensino-aprendizagem do ensino integral.

A utilização do DUA aliado as TDIC’s tem a capacidade de impulsionar o 
ensino integral, desde que fundamentado num projeto político-pedagógico que 
busque desenvolver as potencialidades e individualidades dos alunos, inclusive 
os com deficiência.

Por isso, faz-se necessário aliar o Desenho Universal para a Aprendizagem 
e as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação, compreendendo a 
importância de estabelecer chances para que todos os estudantes sejam incluí-
dos no currículo padrão e nas atividades realizadas no ensino integral, o que 
envolve a implementação de práticas que possibilitem uma diversidade de for-
mas de participação, representação e comunicação.

Uma questão essencial é que os docentes compreendam que uma única 
metodologia não é suficiente para que todos os alunos aprendam na sala de 
aula. Quanto mais recursos variados forem utilizados, maiores serão as opor-
tunidades de promover aprendizagem para os estudantes. Nesse sentido, os 
alunos com deficiência serão beneficiados, uma vez que eles fazem parte da 
mesma turma que os demais alunos e podem aprender de maneira semelhante. 
No entanto, eles podem necessitar de abordagens diferenciadas, ancoradas, em 
alguns casos, em tecnologias que possam facilitar significativamente o processo 
de ensino-aprendizagem para todos os alunos.

Com base nos pontos levantados, observamos a viabilidade do uso das 
Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação aliadas ao uso do Desenho 
Universal para a Aprendizagem como estratégias pedagógicas para o ensino 
integral, pois ambas as ferramentas coadunam com a concepção que acredita 
que a educação tem o dever de assegurar o crescimento completo dos indiví-
duos, abrangendo suas capacidades intelectuais, físicas, emocionais, sociais e 
culturais. Além disso, deve ser concebida como um projeto coletivo, comparti-
lhado por crianças, jovens, famílias, educadores, gestores e comunidades locais.

Recomenda-se conduzir novas pesquisas práticas com o objetivo de 
aplicar tais princípios para promover o ensino e aprendizagem, dessa forma é 
possível analisar como as duas abordagens podem ser unidas para alcançar o 
mesmo fim.
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CRIAÇÃO DE OFICINAS PARA 
OPERACIONALIZAR IMPRESSORAS 3D 
COM APLICAÇÃO PARA ESTUDANTES DO 
“PROGRAMA JOVENS TALENTOS PARA A 
CIÊNCIA FAPERJ” E NAS ESCOLAS PÚBLICAS DO 
MUNICÍPIO DE MIRACEMA – RJ.

Sandra Maria Gomes de Azevedo1

Valeria da Silva Trajano2

Kauê do Carmo3

RESUMO
A impressora 3D é uma máquina que cria objetos tridimensionais a partir de mode-
los digitais, adicionando material em camadas sucessivas até que o objeto esteja 
completamente formado. È capaz de produzir uma ampla variedade de objetos, 
desde protótipos e peças de substituição até produtos finais, usando uma variedade 
de materiais, como plástico, metal, cerâmica e até mesmo alimentos. As impressoras 
3D permitem que os alunos criem objetos físicos a partir de modelos digitais. Este 
projeto visa estabelecer oficinas para instruir sobre a produção de modelos e produ-
tos que possam enriquecer o ensino e o aprendizado com Ciência e Arte nas escolas 
públicas de Miracema. As oficinas foram oferecidas aos estudantes do “Programa 
Jovens Talentos para a Ciência FAPERJ“, assim como alunos e professores da Rede 
Pública de Ensino. A impressora 3D tem se destacado na educação como uma fer-
ramenta poderosa para transformar o processo ensino/aprendizagem, permitindo 
que os alunos tenham experiências práticas que estimulem o pensamento crítico e 
a criatividade. No entanto, desafios como o custo e a necessidade de treinamento 

1 Dra em Biociencias e Saude Fiocruz RJ, sandraazevedocvt@gmail.com
2 Dra em Biociencias e Saude Fiocruz RJ, vlrtrajano@gmail.com
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gmail.com
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para professores ainda precisam ser superados. Vale ressaltar que como desdobra-
mento do projeto foi elaborado um manual de instruções com o objetivo de facilitar 
a compreensão da proposta tanto para os estudantes quanto para os professores.
Palavras-chave: Impressora 3D, Ciência, Arte, Educação.
1
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INTRODUÇÃO

Tendo em vista que as novas tecnologias estão inseridas no cotidiano da 
população, a Coordenação do ‘Programa Jovens Talentos para a Ciência FAPERJ’ 
de Miracema-RJ, viabilizou duas impressoras 3D adquiridas através de doações, 
visando sua utilização no processo Ensino/Aprendizagem para o grupo de estu-
dos do Programa JT, estendendo-se a estudantes e professores de escolas da 
rede pública estadual e municipal de ensino.

Essa iniciativa ultrapassou os limites da escola, sendo compartilhada em 
feiras de ciências e com outras instituições educacionais do município, por meio 
de apresentações e aplicação de oficinas. Além disso, o Projeto tem como obje-
tivo principal disseminar o conhecimento sobre como operar a Impressora 3D, 
compreender seu funcionamento, conhecer os materiais utilizados na constru-
ção de modelos educacionais e seus insumos (SANTOS & ANDRADE, 2020). 
Dessa forma, busca-se capacitar tanto os estudantes quanto os professores para 
aproveitar plenamente as capacidades dessa tecnologia no contexto educacio-
nal, promovendo assim uma abordagem prática e inovadora no ensino através 
da Ciência e da Arte nas escolas públicas de Miracema. Essa proposta vislum-
brou fortalecer o interesse dos jovens pela ciência, incentivando a criatividade 
e o pensamento crítico, ao mesmo tempo em que abre portas para possí-
veis carreiras nas áreas de tecnologia, inovações e até engenharia. A parceria 
entre a Coordenação do ‘Programa Jovens Talentos para a Ciência FAPERJ’ de 
Miracema-RJ e as instituições de ensino público representa um passo significa-
tivo em direção a um futuro mais promissor para a educação assim como para 
o desenvolvimento da comunidade local. Coube ao projeto a criação de ofici-
nas para operacionalizar as impressoras 3D com aplicação para os estudantes 
do “programa jovens talentos para a Ciência FAPERJ” e professores de escolas 
públicas do município de Miracema. As oficinas antes de sua aplicação foram 
testadas pelos bolsistas do Colégio Estadual Deodato Linhares (CEDL). O pro-
jeto também teve como proposta a elaboração e aplicação de um questionário 
aos participantes das oficinas para registrar e aferir o nível de conhecimento, seu 
aprendizado e o grau de relevância dessa ferramenta. A partir de então foi pro-
posta a criação de materiais educacionais na perspectiva de contribuir para com 
uma aprendizagem cada vez mais acessível e significativa. O projeto se justifica a 
medida que apresenta propostas de promoção do alfabetismo científico, a partir 
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da aquisição de novas tecnologias para o processo ensino/aprendizagem, tão 
importante e necessárias nos tempos atuais.

Adicionalmente, desenvolver essas ações no âmbito escolar se justifica 
tendo em vista que a escola se configura como um excelente espaço para 
divulgação e popularização de temas pertinentes a educação, pois nela con-
grega uma parcela da comunidade representada pelos docentes, estudantes, 
pais e funcionários, que podem atuar como multiplicadores das informações 
adquiridas.

MIRACEMA UMA CIDADE NO INTERIOR...

A cidade de Miracema está situada a noroeste do estado do RJ e com-
preende um município com uma área de 304,52 km2, com um total de 26.607 
habitantes. O município apresenta um total de 20 escolas municipais regulares, 
uma escola de música municipal, dois CIEPS, um de rede estadual e um de rede 
municipal, um Instituto de Educação, quatro escolas da rede pública estadual 
de ensino médio e quatro escolas da rede privada de ensino. Em uma dessas 
unidades escolares, o Colégio Estadual Deodato Linhares, ancora um Programa 
de Pré-Iniciação Científica, o “Projeto Jovens Talentos para a Ciência FAPERJ”, 
cujos participantes estão engajados no desenvolvimento de pesquisas. Portanto, 
faremos a seguir uma breve apresentação do Projeto, que foi implantado nesta 
cidade desde 2010.

OS CIENTISTAS DE AMANHÃ...

O “Projeto Jovens Talentos para Ciência FAPERJ”, foi implantado em 2010, 
em Miracema-RJ, e desde a sua implantação esteve sob a Coordenação da 
docente e doutora em Ciências pela FIOCRUZ, Sandra Azevedo. Desde 2010 
até os dias atuais já participaram do Programa 320 estudantes e já foram com-
putados 290 projetos. Vale ressaltar que atualmente temos um total de 54 
bolsistas ativos, desenvolvendo 54 projetos. Nesse estudo alguns desses estu-
dantes desenvolveram subprojetos que contemplam ações por meio de oficinas, 
peças teatrais, construção de materiais educacionais e de jogos, visando a divul-
gação e popularização do conhecimento científico, assim como o Alfabetismo 
Científico.
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Muito embora as ações desenvolvidas nos subprojetos tivessem um JT res-
ponsável (Kauê do Carmo) todos os demais participam, pois a Coordenadora 
do Programa, acredita assim como outros estudiosos que o trabalho em equipe 
contribui para o desenvolvimento do indivíduo, pois requer a compreensão de 
si mesmo e do próximo, assim como é uma das demandas do presente século 
(DELORS, 1998; SENNETT, 1999).

METODOLOGIA

A pesquisa apresenta um caráter exploratório e descritivo, sendo de cunho 
qualitativa, pois almejamos avaliar processos e fenômenos que não podem ser 
reduzidos a quantificação de variáveis, devido as suas particularidades (MINAYO, 
2016). Vale ressaltar que as pesquisas qualitativas não excluem das discussões os 
resultados quantitativos, pois ambas se complementam, mesmo sendo de natu-
rezas diferentes. O estudo foi realizado com a participação dos Jovens Talentos 
(JTS) do Programa de Pré-iniciação Científica: “Jovens Talentos para a Ciência 
FAPERJ”, que se encontra sediado no Colégio Estadual Deodato Linhares (CEDL), 
na cidade de Miracema, localizada no Noroeste do Estado do Rio de Janeiro. As 
ações desenvolvidas neste projeto estão voltadas para os docentes, estudantes 
de escolas públicas do município, JTS, assim como para a população em geral 
da cidade de Miracema. Vale ressaltar a importância da divulgação científica no 
que tange a oportunidade de adquirir conhecimento através da tecnologia das 
impressoras 3D, tendo em vista as mesmas terem sido instaladas nas escolas sem 
qualquer treinamento à priori. Logo, é de extrema importância um projeto que 
venha expandir conhecimento através das pesquisas realizadas pelos JTS (pes-
quisas de campo, pesquisas bibliográficas, pesquisas via web, pesquisas em livros 
e artigos científicos, participação em Congressos, pesquisas sobre a construção 
de materiais educacionais, participação no curso de “Capacitação para manu-
seio da Impressora 3D” com a MBA Janaina Bereta (presencial) e dois cursos (um 
on-line e um presencial) ministrado pela Jornalista e empresária Bárbara Tostes 
sobre “Manuseio e Construção de Materiais com a Impressora 3D” (AGUIAR 
et al., 2014). Todo esse conhecimento foi repassado para os munícipes (alunos, 
professores, comunidade escolar e comunidade em geral) através de rodas de 
conversa, feiras de ciências, palestras nas escolas, jornadas científicas e oficinas 
com informações sobre o uso tecnologia, recém chegada nas escolas interiora-
nas do estado do Rio de Janeiro, como é o caso do município de Miracema-RJ. 
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A construção de modelos e materiais educacionais para interação entre pares 
iguais e diferentes na prática do dia a dia e na construção do conhecimento 
científico sobre a Impressora 3D também foram valorizados.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O foco desse projeto está baseado nas interações que levam a diversas 
pesquisas e resultados criativos e inusitados tendo em vista que as pesquisas 
foram acompanhadas pelo orientador e coordenador do programa, porém rea-
lizadas pelos bolsistas de Pré-Iniciação Científica do “Programa JT”, estudantes 
do ensino médio do CEDL.

O enfoque em uma educação que seja problematizadora, dialógica, parti-
cipativa e permanente, embasada na perspectiva da pedagogia internacionalista 
(VYGOTSKY, 2004), pode levar à construção de novos conhecimentos que pro-
movam a autonomia dos indivíduos, além de colaborar para a transformação 
social. Ademais, ações que levem em consideração o indivíduo, a comuni-
dade escolar, a comunidade em geral, sua forma de inserção na sociedade, seu 
tipo de trabalho, de moradia, de vizinhança, seu modo de lazer, crença, den-
tre outras peculiaridades comuns nas cidades interioranas, pode favorecer a 
mudança de atitude dos envolvidos em relação a coletividade e ao seu entorno 
(VASCONCELOS, 2007).

Com a finalidade de promover o Alfabetismo Científico de forma pra-
zerosa e buscando diminuir a distância física e temporal entre a Comunidade 
Escolar e a Comunidade Científica, o JT Kauê do Carmo, criou e desenvolveu 
juntamente com os demais bolsistas uma sequência de Oficinas:

“As Oficinas caracterizam-se pela utilização de instrumentos experimen-
tais, que na maioria das vezes são realizadas pelos alunos, despertando assim a 
curiosidade e o interesse pelos fenômenos científicos” (HODSON, 1994).
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OFICINA 1: “UTILIZAÇÃO DA IMPRESSORA 3D COM CIÊNCIA E ARTE”.

Figura 1 – Oficina sobre a utilização da impressora 3D para alunos do Programa Jovens Talentos de 
Miracema - RJ.

Fonte: Elaborada pelos autores

A oficina sobre como operar a impressora 3D foi realizada no Colégio 
Estadual Deodato Linhares com a participação da professora Aline Samel e do 
professor Ilton Venâncio, somados aos alunos inseridos no Programa Jovens 
Talentos. O aprendizado sobre a utilização da impressora 3D é de extrema 
importância para que professores e alunos possam ampliar conhecimentos no 
âmbito tecnológico e repassa-los aos seus pares.
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OFICINA 2: “ALFABETO MÓVEL”

Figura 2 e 3 – Oficina: Alfabeto Móvel.

 
Fonte: Elaborada pelos autores.

A Oficina Alfabeto Móvel aconteceu na Escola Municipal Prudente de 
Morais para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II. Os materiais utiliza-
dos na oficina foram confeccionados na impressora 3D, o alfabeto móvel teve 
como objetivo a aprendizagem e o aprimoramento das habilidades de leitura e 
escrita de alunos em processo de alfabetização e alunos que possuem dificul-
dades de aprendizagem. Essa proposta se justifica tendo em vista que durante o 
processo pandêmico os alunos tiveram promoção automática no ciclo escolar, 
o que pode ter proporcionado lacunas nos conteúdos programáticos a serem 
estudado
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OFICINA 3: “CRIAÇÃO DE MATERIAIS PEDAGÓGICOS”

Figura 4 - Manual de instruções sobre como utilizar a impressora 3D Ender 5.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A construção do manual de instruções objetiva apresentar aos alunos, 
professores, comunidade escolar e a comunidade em geral conhecer, utilizar e 
manusear a impressora 3D. (PINHEIRO et al., 2018). O manual é de fácil entendi-
mento construído com imagens, identificando desde o processo da escolha dos 
materiais até a disponibilização em plataformas gratuitas indicando os procedi-
mentos para iniciar a impressão dos materiais.
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OFICINA 4: “ALFABETIZANDO COM CIÊNCIA E ARTE”

Figura 5 e 6 – Atividade de alfabetização.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os alunos tinham como proposta formar o nome de cada figura utilizando 
o alfabeto móvel e depois escrevê-los nos espaços abaixo, aprendendo de forma 
divertida e desenvolvendo também a socialização com seus pares.

OFICINA 5: “CONSTRUINDO SEMENTEIRAS...”

Figura 7 – Sementeira reutilizável.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Os JTS participaram da Semana do Meio Ambiente no Horto Florestal do 
município e construíram na Impressora 3D sementeiras objetivando conexões 
com a preservação do verde para o fortalecimento de uma proposta do projeto 
de construção de “Horta nas Escolas”.

OFICINA 6: “CITOLOGIA COM CIÊNCIA E ARTE”

Figuras 8 e 9 – Células produzidas na impressora 3D e em biscuit.

 
Fonte: Elaborada pelos autores.

Essa proposta veio contemplar a criação de materiais educacionais com 
diversas modalidades identificadas através da utilização de biscuit e impressora 
3D para o estudo de Citologia com ênfase nas organelas. A partir dessa com-
paração, podemos entender que existem outras possibilidades do ensino de 
diferentes conteúdos de forma lúdica e divertida.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

98

OFICINA 7: “PENSANDO E REDESCOBRINDO EM BRAILLE”

Figuras 10 – Alfabeto em Braille.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tendo em vista que alunos com deficiências visuais podem se sentir excluí-
dos no ambiente escolar no que tange a pesquisa, para tanto foram construídos 
pelos JTS materiais pedagógicos para que possam aprender de forma lúdica, 
divertida e igualitária.

A maior parte dos participantes, antes das oficinas tinham muitas dúvidas 
sobre como os temas abordados poderiam estar em conexão com uma impres-
sora 3D. Entretanto, os estudantes declararam que após a aplicação das oficinas, 
as dúvidas foram minimizadas. Outrossim, os docentes que presenciaram a 
aplicação das oficinas deram depoimentos que passariam a utilizar essa nova 
ferramenta, uma vez que os estudantes participantes se mostraram interessados 
e motivados com essa nova forma de abordagem.

Estudiosos discutem há décadas a falta de interesse de estudantes por 
aulas expositivas, as quais não estimulam e nem desafiam os estudantes de 
forma participativa, o que dificulta a apreensão do conteúdo. E apontam tam-
bém os benefícios dos métodos ativos, nos quais os estudantes assumem o 
protagonismo na construção do conhecimento. Várias propostas de metodolo-
gias ativas vêm sendo aplicadas com sucesso, como sala de aula invertida, aulas 
colaborativas, aprendizagem baseada em problemas, construção de materiais 
educacionais, jogos, oficinas, entre outras (PEREIRA & LIMA, 2018; MARQUES 
et al, 2021).
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Neste estudo, os estudantes combinaram palestras com oficina, pois 
há relatos na literatura que combinação da aula teórica com ferramentas de 
aprendizagem ativa pode favorecera apreensão da informação, esclarecer os 
equívocos e elucidar tópicos de difícil entendimento, facilitando sua compreen-
são (MARCONDES et al., 2015). Ademais as oficinas são espaços de vivência 
afetivos e de produção de conhecimentos, a partir da experimentação, tornando 
os participantes autônomos, corresponsáveis no processo educativo, e a cons-
trução de conhecimentos ocorre de forma coletiva, sem hierarquia de poder 
(JOAQUIM & CAMARGO, 2020). Dessa forma, não há o que sabe menos, nem 
o que sabe mais, mas indivíduos que possuem saberes diferentes.

PARTICIPAÇÃO EM FEIRAS/EVENTOS:

Figura 11 – Participação na Feira do Meio Ambiente, na escola Municipal Prudente de Morais Miracema 
-RJ.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A convite de um dos orientadores do Programa Jovens Talentos, os bol-
sistas JTS foram participantes da feira do Meio Ambiente na Escola Municipal 
Prudente de Morais. Realizamos uma pesquisa, onde foi encontrada uma horta 
na escola iniciada pelos próprios alunos. Para contribuir com os alunos foram 
construídas pelos JTS sementeiras que pudessem germinar suas sementes de 
forma renovável e criativa, despertando maior interesse dos alunos no que con-
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cerne a preservação e utilização de alimentos saudáveis e de fácil conservação. 
Podendo essa prática ser estendida a outras áreas verdes do município.

Figura 12 – Crânio Lúdico.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A construção do crânio em miniatura se deu a pedido do Professor do 
município, mestre Vitor Cyrino.

Vale ressaltar que em 2011 Vitor Cyrino foi um dos JTS bolsistas do Programa, 
e hoje atua como orientador de estudantes do mesmo Programa.

Esse modelo do crânio construído em miniatura pela impressora 3D, serviu 
de suporte para que os alunos do ensino fundamental pudessem apresentar um 
trabalho sobre AVC (acidente vascular cerebral) na “Feira de Ciências da Escola 
Municipal Prudente de Morais”, onde o crânio tinha o objetivo de mostrar em 
que estrutura do nosso cérebro se dá o AVC.

Vale ressaltar que esse tema foi escolhido pelos próprios alunos tendo em 
vista o falecimento de uma jovem professora da escola acometida por esse mal.

Necessário registrar que o material foi construído em uma interlocu-
ção entre os pares diferentes (alunos do Ensino Médio do CEDL, bolsistas 
do Programa JT, e estudantes do sexto ano de uma escola municipal). Se faz 
importante entender que os projetos realizados no âmbito do Programa JTS, 
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consigam extrapolar efetivamente os muros das escolas sede, indo ao encontro 
de outras instituições de ensino contribuindo dessa forma para o fortalecimento 
da pesquisa e da divulgação científica de novas tecnologias tão importantes e 
necessárisa nos tempos atuais.

CONSTRUÇÃO DE PANFLETOS INFORMATIVOS:

Figura 13 – Panfleto sobre a importância da arborização urbana.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A criação de panfletos educacionais vem através da “Divulgação Científica” 
contribuir para transformar informação em conhecimento, na contramão do 
“Analfabetismo Científico”.

Figuras 14 – Panfleto sobre os benefícios de materiais construídos na impressora 3D, no Ensino 
Fundamental I e II e Ensino Médio.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Jean Piaget renomado psicólogo suíço, enfatizou a importância do ensino 
lúdico no desenvolvimento infantil. Ele destaca que o jogo promove a criativi-
dade e a capacidade de inovação, além de fomentar a crítica e a verificação 
(PIAGET,1998). Acredita-se que o ensino lúdico não é apenas diversão, mas uma 
ferramenta valiosa para o desenvolvimento de mentes criativas, críticas e autôno-
mas, Mesmo com o passar de tantos anos Piaget continua a inspirar educadores 
a incorporar atividades lúdicas em suas práticas pedagógicas para promover o 
crescimento intelectual e emocional das crianças.

A Divulgação Científica tem um papel importante de levar à população 
informações científicas e ou o acesso a essas informações, assim como promo-
ver reflexões sobre o papel e função da ciência para a sociedade na tentativa de 
formar um cidadão com uma visão crítica que possa opinar em relação a tomada 
de decisões científicas na sociedade, além de atentar para a implementação de 
novas tecnologias.

Observamos que as informações transmitidas para estudantes, professo-
res e comunidade em geral através da Divulgação Científica são de extrema 
importância para a construção do conhecimento científico. O trabalho realizado 
pelos JTS buscou aproximar novas tecnologias, por meio da prática e do lúdico. 
Acreditamos que a impressora 3D seja uma nova ferramenta para contribuir com 
o ensino e a pesquisa, além de aproximar a comunidade escolar em um processo 
de troca constante, onde o aluno de coadjuvante passa a ator principal na trans-
missão do conhecimento científico e na promoção do Alfabetismo Científico.

QUESTIONÁRIO: COM PARTICIPANTES DA PESQUISA

A partir de nossas observações, construímos um questionário atribuído 
aos 57 participantes da pesquisa para verificar até que ponto os objetivos foram 
alcançados no que tange a interação entre o conhecimento, manuseio e possi-
bilidades da Impressora 3D.
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Figuras 15- Você sabe o que é uma impressora 3D?

Fonte: Elaborada pelos autores.

Sim 96,5% - Não 3,5% O questionário aplicado aos alunos entre 15 a 17 
anos das escolas municipais de Miracema aponta que 96,5% sabem o que é 
uma impressora 3D.

1Figuras 16- Na escola, você já realizou alguma atividade com essa ferramenta?

Fonte: Elaborada pelos autores.

Não 91,2% - Sim 8,8% A pesquisa feita com os alunos das redes estaduais 
e municipais aponta que 91,2% dos alunos nunca tiveram a experiência de ter 
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contato com materiais em 3D em suas aulas práticas ou teóricas, mesmo tendo 
em vista que as escolas estaduais possuem tal ferramenta (impressora 3D).

Figuras 17- Na sua concepção, o uso da impressora 3D é de que nível de importância no âmbito 
escolar?

Fonte: Elaborada pelos autores.

Contudo, 87,7% dos alunos acreditam que as novas tecnologias são de 
extrema importância no uso de atividades e ensinamentos educativos, enquanto 
1,8% acreditam que é de pouca necessidade o uso de novas tecnologias.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Através dos resultados apontados nessa pesquisa foi possível observar a 
ampliação da gama de conhecimentos sobre a Impressora 3D e suas possibi-
lidades na construção do conhecimento científico como forma de inclusão de 
novas tecnologias. Este projeto se empenhou em transmitir informações essen-
ciais aos estudantes e professores, reconhecendo que desempenham um papel 
crucial na disseminação do conhecimento. A abordagem adotada neste projeto 
enfatizou a prática e o lúdico como ferramentas poderosas para a construção 
do conhecimento. Acreditamos que quando os conceitos são apreendidos de 
forma prática, valorizando o lúdico eles se tornam mais significativos e duradou-
ros. Portanto buscamos não apenas informar, mas também inspirar o desejo de 
aprender e explorar o mundo científico. Vale ressaltar que Miracema-RJ no ano 
de 2021 conquistou o 1° lugar no IDEB, nos dois níveis do Ensino Fundamental, 
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com as notas 7,2 e 6,4, respectivamente (edição 2020 do IDEB). Em contrapar-
tida a cidade de Miracema está localizada na região mais pobre do interior do 
estado do Rio de Janeiro, e projetos como o “Programa Jovens Talentos para a 
Ciência FAPERJ”, vem na contramão de um processo educacional excludente 
que privilegia o ensino privado.

Se faz importante ressaltar que a educação transforma e que as oportu-
nidades podem alcançar a todos. Essa proposta de Projeto foi construída por 
estudantes de uma escola pública em uma cidadezinha à 260 Km do RJ, e con-
quistou em 2023, o segundo lugar na FEMUCTI (Feira Municipal de Ciências, 
Tecnologia e Inovações de Miracema-RJ) e o terceiro lugar na FECTI (Feira 
Estadual de Ciências, Tecnologia e Inovações), competindo com alunos de 
escolas públicas e privadas de todo o estado do Rio de Janeiro.
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CLASSIFICAÇÃO DE OBJETOS DE 
APRENDIZAGEM CONSIDERANDO A 
TAXONOMIA DE BLOOM

Pablo Roberto Fernandes de Oliveira1

RESUMO
Alguns Ambientes Virtuais de Aprendizagem utilizam objetos de aprendizagem 
para facilitar o ensino-aprendizagem, proporcionando interatividade e recursos 
variados. A construção desses objetos deve ter objetivos educacionais bem defini-
dos, que podem ser alinhados à taxonomia de Bloom para melhor avaliar os alunos 
em diferentes níveis de aprendizagem. O uso de novas tecnologias e metadados 
em repositórios pode otimizar esse processo, mas, em alguns casos, os metadados 
são insuficientes, necessitando de ontologias para uma representação mais semân-
tica e detalhada. Este trabalho apresenta uma ontologia que classifica objetos de 
aprendizagem conforme os níveis da taxonomia de Bloom, permitindo uma melhor 
organização dos objetivos educacionais e dos usuários. A ontologia foi desenvol-
vida com a ferramenta Protegé e validada com o motor de inferência FaCT++, sendo 
integrada a um jogo virtual para teste de aplicação em um contexto real. Um estudo 
de caso com pedagogos revelou que a ontologia ajudou na classificação dos obje-
tos de aprendizagem e no progresso dos alunos, recebendo avaliações positivas. 
Essa abordagem não apenas facilita a gestão dos recursos, mas também potencia-
liza a personalização da aprendizagem, promovendo um ambiente mais dinâmico 
e eficaz.
Palavras-chave: Ontologia, Objetos de Aprendizagem, Taxonomia de Bloom.
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INTRODUÇÃO

Ambientes virtuais de aprendizagem utilizam diversos recursos para apoiar 
o processo de ensino-aprendizagem, incluindo objetos de aprendizagem. 
Segundo o padrão IEEE, objetos de aprendizagem são entidades, digitais ou não, 
que podem ser reutilizadas em tecnologias educacionais, como textos, imagens 
e vídeos (ASHLEY et al. 2008 apud PARAMARTHA et al. 2014). É essencial que, 
ao construir esses objetos, os professores definam objetivos educacionais claros 
para auxiliar na avaliação do aprendizado dos alunos.

Os objetivos educacionais são fundamentais para a aprendizagem dos 
alunos, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propõe 
aprendizagens essenciais para o desenvolvimento de competências (BRASIL, 
2016). A taxonomia de Bloom, como apresentada por Lika e Ribeiro (2018), é 
uma ferramenta eficaz para definir esses objetivos, permitindo a evolução gra-
dativa da demanda cognitiva dos alunos em contextos presenciais e virtuais.

O Mapa de Conteúdo e Mapa de Dependência são ferramentas que 
incentivam a utilização de objetivos educacionais na criação de conteúdos em 
ambientes virtuais (LIMA, 2009). A taxonomia de Bloom (BLOOM et al. 1956) 
abrange três domínios: cognitivo, afetivo e psicomotor, com comportamen-
tos e verbos que ajudam na avaliação e aprendizado. A correta classificação 
de objetos de aprendizagem em relação aos objetivos educacionais é crucial, 
especialmente em ambientes virtuais onde a interação com esses recursos é fre-
quente (COSTA; LUZ, 2015).

A problemática identificada é como auxiliar a dinâmica da aprendizagem 
em ambientes virtuais através da classificação dos objetos de aprendizagem 
com base nos objetivos educacionais, utilizando a taxonomia de Bloom. É vital 
que os objetivos instrucionais sejam bem definidos, pois objetivos mal elabo-
rados podem comprometer o aprendizado (FERRAZ; BELHOT, 2010). Bettio e 
Martins (2004 apud AUDINO, 2012) afirmam que um objeto de aprendizagem 
deve indicar claramente o que o aluno pode aprender.

A integração de novas tecnologias pode otimizar a criação e gerencia-
mento de objetos de aprendizagem, permitindo a interação com repositórios 
através de metadados. Contudo, em alguns casos, esses metadados são insufi-
cientes para representar semanticamente a taxonomia de Bloom, demandando 
o uso de ontologias (JEBALI; FARHAT, 2013). Metadados semânticos ajudam a 
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catalogar objetos de aprendizagem em repositórios para recuperação e uso em 
sistemas computacionais (MENOLLI et al. 2012).

Ontologias são estruturas de conhecimento que definem relações entre 
termos e são úteis para organizar informações e gerenciar objetos de aprendi-
zagem (BENNERS-LEE, 2001; KÜCK, 2004). Elas melhoram a expressividade 
dos dados e reduzem ambiguidade, servindo para definir e descrever domínios 
de objetos, como os de aprendizagem e a taxonomia de Bloom (ISOTANI e 
BITTENCOURT, 2015; SILVA, 2017). Ambientes virtuais, como jogos educacio-
nais, utilizam ontologias para modelar a aprendizagem dos alunos (BOTELHO; 
PIRES, 2008).

A definição clara de objetivos educacionais é essencial na educação, pois 
garante que o processo educativo promova mudanças efetivas nas condutas 
dos alunos (FERRAZ; BELHOT, 2010). Diante desse cenário, é necessária a cria-
ção de um software que auxilie no gerenciamento de objetos de aprendizagem, 
oferecendo a semântica necessária para os metadados e permitindo o acompa-
nhamento do aprendizado com a taxonomia de Bloom.

Este estudo tem como objetivo geral desenvolver uma ontologia para 
objetos de aprendizagem e a taxonomia de Bloom, visando auxiliar a dinâmica 
da aprendizagem em ambientes virtuais. Os objetivos específicos incluem reali-
zar uma revisão sistemática sobre ontologias, desenvolver e validar a ontologia, 
além de avaliar sua utilidade e usabilidade em um estudo de caso. O contexto de 
aplicação da ontologia é um jogo virtual que também funciona como ambiente 
de aprendizagem, promovendo a correta classificação de objetos e alunos.

METODOLOGIA

Foi realizada uma Revisão Sistemática da Literatura (RSL) sobre objetos de 
aprendizagem e a Taxonomia de Bloom, com o objetivo de identificar métodos, 
ferramentas, linguagens, conceitos e características presentes nas ontologias 
dos estudos analisados. Com base nos resultados da RSL, a ontologia foi desen-
volvida utilizando o editor Protégé (PROTEGE, 2017), levando em consideração 
as ferramentas pedagógicas Mapa de Conteúdos e Mapa de Dependências 
para determinar seu domínio. A aplicação e validação da ontologia ocorreram 
na ferramenta K-hunters (SILVA, 2018), exigindo modificações na ferramenta 
para cadastro e gerenciamento de objetos de aprendizagem, além da inclusão 
de dois agentes ao Sistema Multiagente (SMA).
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Todo o processo metodológico foi orientado por questões de pesquisa 
sob a perspectiva do Design Science (HEVNER et al., 2004). Conforme Weringa 
(2008), a pesquisa começa com uma questão geral (QGP), que é desmembrada 
em questões secundárias, permitindo um enfoque mais detalhado nas áreas de 
interesse. Esse framework metodológico guiou o desenvolvimento da ontologia 
e a realização de um estudo de caso com professores formados em pedagogia, 
visando a eficácia da ontologia na prática educacional.

•	 QGP - Como uma ontologia para classificar objetos de aprendizagem 
em um dos níveis da taxonomia de Bloom e ainda possibilitar a classifi-
cação do aluno que os utiliza pode ser estruturada.

Relacionadas à questão geral de pesquisa apresentada anteriormente, 
seguem as seguintes questões secundárias de pesquisa (QSP):

•	 QSP1 – Quais são as propriedades necessárias para a classificação 
correta dos objetos de aprendizagem na taxonomia de Bloom?

•	 QSP2 – Como estabelecer a dependência entre os objetos respei-
tando a hierarquia da taxonomia?

•	 QSP3 – Como classificar a aprendizagem cognitiva gradativa do aluno 
para determinado conteúdo a partir da sua interação com os objetos 
de aprendizagem?

•	 QSP4 – Como avaliar a efetividade da ontologia para ambientes vir-
tuais de aprendizagem na perspectiva da taxonomia de Bloom?

Para esta pesquisa, utilizou-se a metodologia do guia 101 (NOY; 
MCGUINNESS, 2001), que utiliza passos iterativos para a construção de uma 
ontologia.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A ontologia desenvolvida neste trabalho foca na taxonomia de Bloom, 
especialmente no domínio cognitivo, com o objetivo de classificar objetos de 
aprendizagem com base em suas características, como comportamento e verbo. 
Além disso, busca verificar as dependências entre os objetos conforme os níveis 
da taxonomia, utilizando o Mapa de Dependência. Classificados, os objetos de 
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aprendizagem possuem propriedades que permitem inferir o nível cognitivo do 
usuário, facilitando a avaliação do aprendizado.

O contexto de aplicação da ontologia é em ambientes virtuais de apren-
dizagem, que utilizam objetos de aprendizagem para ajudar os alunos a atingir 
objetivos educacionais. O jogo K-hunters (Figura 1), utilizado para validar a onto-
logia, é um exemplo de ambiente virtual onde os alunos aprendem por meio 
de objetos de aprendizagem. Desenvolvido em parceria entre a Universidade 
Federal Rural do Semi-Árido (UFERSA) e a Unidade de Ensino Superior Dom 
Bosco (UNDB), o projeto visa minimizar o isolamento de crianças com espectro 
autista (TEA) e promover a aprendizagem. K-hunters é um jogo sério em 3D que 
utiliza geolocalização, realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), apre-
sentando monstros virtuais associados a objetos de aprendizagem, e pode ser 
jogado em dispositivos móveis com GPS (SILVA, 2018).

Baseado na figura 2 notamos que o jogo possui um site de gerenciamento, 
local onde os especialistas cadastram os alunos e os objetos de aprendizagem 
que serão acessados pelo usuário do aplicativo. Deste modo, são armazenados 
o conhecimento dos dados inseridos em ontologias, bem como os dados dos 
objetos de aprendizagem e dos usuários ficam armazenados na base de dados. 
Além disso a ferramenta possui um sistema de multiagentes para comunicação 
com a base de dados semânticos.

Figura 1: Interface K-hunters - jogador

Fonte: Silva (2018)
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Para compreendermos melhor o funcionamento do jogo, a Figura 2 a 
seguir apresenta a arquitetura da ferramenta K-hunters.

Figura 2: Arquitetura do K-hunters

Fonte: Silva (2018).

A aplicação se comunica com o repositório de objetos de aprendizagem 
buscando os objetos nele contidos. O formato de OAs adotado é o REA (Recursos 
Educacionais Abertos) no padrão genérico proposto por Souza, Mendes Neto 
e Muniz (2013). Este formato apresenta metadados que contextualizam os REA 
para ambientes como o E-learning (SILVA, 2018). A figura 3 a seguir apresenta a 
tela de cadastro do objeto de aprendizagem:

Figura 3: Tela de cadastro do OA

Fonte: Silva (2018).
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O especialista insere as informações que compõem os objetos de apren-
dizagem nos repositórios, carrega o objeto de aprendizagem – vídeo, texto, 
imagem, etc – e em seguida escolhe o monstro a que estará associado o objeto 
de aprendizagem e a sua localização. O especialista também pode inserir alguma 
pergunta sobre o conteúdo do objeto de aprendizagem. A figura seguinte 
demonstra como o usuário final interage com o objeto de aprendizagem.

A contribuição da ontologia para objetos de aprendizagem deste tra-
balho para a ferramenta K-hunters diz respeito à classificação dos objetos de 
aprendizagem, considerando a taxonomia de Bloom. Para tanto, algumas fun-
cionalidades foram adicionadas à ferramenta. Outrossim, além de classificar os 
objetos, a ontologia também permite a classificação do usuário final em uma 
das categorias do domínio cognitivo da taxonomia, considerando o objeto de 
aprendizagem acessado e a avaliação.

Figura 4: Interação do usuário K-hunters

Fonte: Silva (2018).

A ferramenta K-hunters utiliza uma base de dados composta pela base 
MySQL2 e as ontologias. A base ontológica trata-se do servidor de ontologias 
Apache Jena Fuseki, um servidor de dados RDF provido e mantido pela Apache 
(APACHE, 2017). Nele estão inseridas as ontologias do K-hunters e foi onde a 
ontologia desta pesquisa também foi inserida.

Para a utilização da ontologia deste trabalho pela ferramenta K-hunters, 
foram necessárias algumas alterações, primeiro na interface da ferramenta 

2 Um banco de dados com a maioria dos serviços gratuitos. Disponível em: https://www.mysql.com/

https://www.mysql.com/
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e depois na entrada dos dados relacionados à inserção dos objetos de 
aprendizagem.

Inicialmente precisou-se organizar o cadastro dos objetos de aprendi-
zagem por meio de seu conteúdo. Tendo em vista a progressão cognitiva da 
taxonomia para um determinado conteúdo. A figura 5 apresenta a interface alte-
rada da ferramenta para a inserção do conteúdo.

A opção “Cadastrar Conteúdo” foi adicionada à ferramenta. Desta forma o 
professor só poderia inserir um objeto de aprendizagem, caso já exista um con-
teúdo cadastrado. Clicando na opção “Cadastrar Objetos de Aprendizagem” o 
professor é direcionado para a tela onde se encontra o conteúdo cadastrado 
pelo mesmo como demonstra a figura 6.

Figura 5: Tela principal do K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Como pode ser visto na figura 6, o professor agora pôde cadastrar obje-
tos de aprendizagem para o conteúdo cadastrado por ele. Essa funcionalidade 
foi necessária para a utilização do conhecimento da ontologia considerando a 
taxonomia de Bloom, visto que a mesma organiza os objetos de aprendizagem 
em níveis e precisa identificar o conteúdo a que pertence determinado objeto 
de aprendizagem, verificando também a dependência do mesmo para garantir 
a corretude dos dados.
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Figura 6: Tela da lista de conteúdos na ferramenta K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Figura 7: Parte da tela de cadastro alterada para inserir o objetivo educacional do OA.

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Ao clicar na opção “Cadastrar Objeto de Aprendizagem” mostrada na 
figura 6, o usuário é direcionado para a tela de cadastro do objeto de aprendiza-
gem. Porém, para a obtenção dos dados relacionados aos objetivos educacionais 
foi adicionado à interface as opções apresentadas na figura 7.

Para auxiliar no processo de definição do objetivo educacional, são apre-
sentadas as opções relacionadas aos verbos e comportamentos da taxonomia 
de Bloom. Desta forma garantimos que as informações necessárias para a classi-
ficação dos objetos de aprendizagem pela ontologia fossem inseridas.

Posterior ao cadastro do objeto de aprendizagem, clicando no botão 
“Listar Objetos de Aprendizagem” o professor poderá gerenciar os objetos de 
aprendizagem já cadastrado pelo mesmo. A opção “Dependência” (Figura 8) foi 
inserida para que o professor informasse a qual objeto de aprendizagem o atual 
selecionado depende. Fez-se necessário esta opção para estabelecer a depen-
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dência entre os objetos de aprendizagem, pois a ontologia classifica os objetos 
considerando também a dependência dos mesmos.

Na figura 8, o objeto de aprendizagem de número 27 possui a classifica-
ção da taxonomia relacionado ao nível Conhecimento, isso porque este nível 
é o mais baixo na hierarquia e não depende de nenhum anterior a ele, logo, o 
sistema classificou o mesmo neste nível a partir do conhecimento ontológico. 
Entretanto, o objeto de número 28 não está classificado por não ter sido inse-
rida a dependência do mesmo naquele momento. Vale salientar que no ato de 
inserir a dependência o sistema apenas exibe objetos de aprendizagem do nível 
anterior ao que se pretende inserir a dependência, evitando inconsistência nos 
dados inseridos na base ontológica.

Figura 8: Tela com a lista de Objetos de Aprendizagem do K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para o objeto de número 28, por exemplo, a tela apresentada na figura 9 
mostra as opções de dependência, que no caso é o objeto do nível anterior, que 
para este exemplo é o objeto de número 27.

Como característica dos objetos de aprendizagem tem-se a reutilização. 
Neste caso, o professor pode reutilizar objetos de aprendizagem já cadastrados 
na ferramenta, no momento de estabelecer a dependência.

Figura 9: Tela para adicionar dependência entre os objetos de aprendizagem

Fonte: Silva (2018), adaptada.
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Outras alterações na interface dizem respeito a exibição dos dados após 
o sistema classificar os objetos de aprendizagem e a aprendizagem dos alunos, 
a partir do conhecimento e utilização da ontologia deste trabalho. No decorrer 
do próximo tópico estas alterações poderão ser identificadas.

A partir da figura 10, pode-se observar a classificação correta dos obje-
tos de aprendizagem no sistema considerando seu verbo e comportamento. O 
objeto de aprendizagem, cujo ID na imagem é 30, possui o verbo “lista” e o 
comportamento “reconhecer”. A partir destas informações o sistema pôde, atra-
vés do conhecimento ontológico classificar o objeto no nível Conhecimento da 
taxonomia de Bloom.

Figura 10: Tela a lista e classificação dos objetos de aprendizagem do K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para a classificação do objeto de aprendizagem de ID 31 no nível 
Compreensão da taxonomia, o sistema verificou a dependência deste objeto 
de aprendizagem através do SMA e da ontologia. No exemplo da figura 10 o 
objeto de aprendizagem 31 dependia do objeto de aprendizagem 30, além 
disso possuía o objetivo educacional – verbo e comportamento – do nível 2 da 
taxonomia. Logo, foi possível classificar estes objetos de maneira correta para o 
conteúdo “Leitura”.

A próxima análise dos resultados da integração da ontologia ao sistema 
K-hunters, foi com relação à classificação do aluno em um dos níveis da taxono-
mia. Para esta classificação, primeiramente verifica-se a interação do aluno com 
determinado objeto de aprendizagem, depois, se o mesmo respondeu correta-
mente à questão inserida pelo professor para avaliar a aprendizagem do aluno.

Como exemplo do funcionamento desta classificação, a figura 11 apre-
senta a questão inserida por um dos participantes do estudo de caso para o 
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objeto de aprendizagem 30 (Figura 10). Esta tela é aberta após clicar na opção 
“Listar Perguntas deste Objeto de Aprendizagem” (Figura 11).

O acompanhamento da aprendizagem do aluno no K-hunters pode ser 
visto através o botão “Gerenciar dados das crianças”, cujas opções são apresen-
tadas na figura 12.

Figura 11: Tela de apresentação de um enunciado de uma pergunta no K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Clicando na opção “Acompanhar Aprendizado” o professor pode observar 
os objetos de aprendizagem que o aluno interagiu e observar o seu desempe-
nho sobre aquele conteúdo. A figura 13 mostra a tela de acompanhamento da 
aprendizagem.

O botão “Classificação” foi adicionado a esta interface para que o pro-
fessor verificasse a classificação do aluno, considerando o nível da taxonomia 
estabelecido para aquele objeto de aprendizagem que o aluno interagiu.

Figura 12: Tela com a lista de crianças cadastradas no K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para os dados apresentados na figura 13, temos o aluno José Neto – 
inserido por um dos professores que participaram do estudo de caso – que 
“capturou” dois objetos de aprendizagem de ID 30 e 31, respectivamente. Ao 
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clicar no botão classificação para o objeto de aprendizagem de ID 30, o profes-
sor é direcionado para a página apresentada na figura 14.

Figura 13: Tela de acompanhamento da aprendizagem no K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Na figura 14, na parte superior da tela apresentada, o aluno foi classificado 
para o objeto de ID 30 no nível Conhecimento da taxonomia. Isso porque o 
mesmo interagiu com o objeto de aprendizagem e acertou a questão associada 
ao objeto. Para o objeto de aprendizagem de ID 31, o aluno só seria classificado 
caso acertasse a resposta da questão associada ao objeto e houvesse interagido 
e sido classificado no objeto de aprendizagem da dependência anterior. Como 
apresenta a figura, o aluno foi classificado no nível Compreensão para o objeto 
de ID 31.

Figura 14: Tela com a classificação taxonômica do aluno no K-hunters

Fonte: Silva (2018), adaptada.
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Na parte inferior da tela apresentada na figura 14, temos todos os objetos 
do conteúdo “Leitura” sendo apresentados, percebe-se que o conteúdo possui 
seis objetos de aprendizagem representando cada um dos níveis da taxonomia. 
Isso demonstra que o aluno “capturou” todos os objetos de aprendizagem deste 
conteúdo, tendo sido ainda classificado no nível Aplicação para o objeto de 
ID 32. Porém, para os objetos de aprendizagem de ID 33, 34 e 35 não existe a 
classificação, isso porque o aluno não tentou, ou acertou a atividade associada 
ao objeto. Lembrando que a classificação também considera a dependência dos 
objetos. Logo, o aluno só estaria no nível Compreensão para o conteúdo, caso 
tivesse sido classificado também no nível Conhecimento do mesmo conteúdo.

Observa-se assim que a ontologia auxilia no processo de classificação do 
aluno na ferramenta K-hunters que busca a interação do aluno com um objeto, 
depois verifica a classificação do objeto, a dependência do mesmo, e por fim 
verifica se o aluno já foi classificado no objeto desta dependência. Tendo reali-
zado essas verificações, o aluno é classificado no novo nível.

Observou-se que a integração da ontologia ao contexto de aprendizagem 
do K-hunters sob a perspectiva da taxonomia de Bloom demonstrou a utilidade 
da mesma para classificar objetos de aprendizagem e também do aluno. No 
próximo capítulo é apresentado o estudo de caso realizado a fim de observar 
a utilidade deste trabalho em um contexto real, com a utilização do sistema ao 
qual a ontologia foi integrada por professores pedagogos.

ESTUDO DE CASO

Como forma de observar a aplicabilidade da ontologia e da proposta desta 
pesquisa por meio da ferramenta K-hunter, a pesquisa ainda utilizou um estudo 
de caso para obter a opinião de pedagogos, que são potenciais usuários de 
ferramentas que proporcionem o contexto de aprendizagem representado pela 
ontologia deste trabalho.

Como define Gil (2002), estudo de caso é a investigação de um objeto 
de pesquisa dentro de seu contexto real, podendo o pesquisador definir quatro 
fases para o desenvolvimento do estudo: a) delimitação do estudo; b) coleta 
de dados; c) seleção, análise e interpretação dos dados; e d) escrita do relato. 
Apresentamos algumas seções que versam sobre essas fases.
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a.	 Delimitações do Estudo

O estudo começou com a definição do público-alvo e do método, convi-
dando dez professores de pedagogia, dos quais oito participaram. A ferramenta 
K-hunters (http://les.ufersa.edu.br/khunters) foi apresentada, permitindo que os 
professores acessassem o site e utilizassem o aplicativo para cadastrar objetos 
de aprendizagem sobre temas como Água, Dengue e Leitura/Escrita, simulando 
a experiência de alunos. Em seguida, foi introduzida a taxonomia de Bloom, e 
os professores planejaram uma trilha de aprendizado, definindo objetivos edu-
cacionais e cadastrando objetos em três níveis da taxonomia. Cada professor 
criou perguntas e gerenciou as classificações, monitorando a aprendizagem dos 
alunos virtuais. A fase final incluiu um questionário de 20 minutos para capturar 
as percepções dos professores sobre a integração da ontologia na ferramenta, 
focando na classificação taxonômica e no acompanhamento da aprendizagem.

b.	 Coleta e Análise dos Dados

Utilizou-se a escala de Likert3 na formulação da maioria das questões do 
questionário para avaliar o nível de concordância, discordância ou neutralidade 
diante das questões. Considerou-se cinco pontos de escolha que mais se aproxi-
masse da opinião do público pesquisado sobre as questões apresentadas. Sendo 
esses pontos: concordo totalmente, concordo parcialmente, não concordo nem 
discordo, discordo parcialmente e, discordo totalmente.

c.	 Informações profissionais dos pedagogos

Dos pedagogos participantes, quatro tinham mestrado, dois eram gra-
duados, um especialista e um doutor, com cinco atuando no ensino superior 
e três na educação infantil/fundamental. A experiência docente variava, com 
três profissionais entre 5 e 10 anos e os demais com mais de 10 anos. Quando 
questionados sobre a taxonomia de Bloom e objetos de aprendizagem, 75% não 
haviam utilizado a taxonomia, mas a maioria já havia trabalhado com objetos de 
aprendizagem. Em relação ao uso de jogos digitais, 75% afirmaram já integrá-
-los em suas atividades, indicando uma adoção crescente de tecnologias. No 

3	 https://www.netquest.com/blog/br/escala-likert

http://les.ufersa.edu.br/khunters
https://www.netquest.com/blog/br/escala-likert
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entanto, 87% nunca haviam utilizado um sistema online para gerenciar objetos 
de aprendizagem com base na taxonomia de Bloom. Um dos participantes fez 
uma observação sobre essa situação.

“Creio que utilizar o gerenciamento de objetos de aprendizagem na 
ferramenta K-hunters articulada à taxonomia de Bloom é bastante sig-
nificativo e exige do professor conhecimento sobre os componentes da 
prática pedagógica, especialmente da relação que deve existir entre pla-
nejamento do ensino, processo metodológico utilizado e avaliação da 
aprendizagem. Trabalhar com os recursos propostos pela pesquisa apre-
senta várias potencialidades, entretanto, para que o docente os utilize é 
preciso conhecê-las bem para não se correr o risco de escolher objetos 
de aprendizagem que não sejam coerentes com os níveis propostos pela 
taxonomia” (Participante D).

O comentário está alinhado com as discussões de Lika e Ribeiro (2018) 
e Lima (2009), que defendem a aplicação da taxonomia de Bloom na cria-
ção de conteúdo instrucional e objetos de aprendizagem com fins didáticos e 
pedagógicos.

d.	 Taxonomia de Bloom e Objetos de Aprendizagem

As perguntas relacionadas a esta seção objetivaram perceber a concordân-
cia ou não da utilização da taxonomia de Bloom para o ensino-aprendizagem, 
bem como para estabelecer os objetivos educacionais para objetos de aprendi-
zagem. Absolutamente todos os participantes concordaram totalmente com as 
afirmações. Alguns comentários dos participantes da pesquisa são apresentados 
a seguir.

Concordo e reconheço que preciso estudar e compreender mais sobre o 
assunto, pois vejo que passar a utilizar a taxonomia junto à minha prática 
educativa mesmo no ensino superior poderá me auxiliar a ter mais cons-
ciência sobre o meu fazer pedagógico (Participante D).
A Taxonomia de Bloom oferece suporte para os professores construir seus 
objetos de aprendizagens sim, pois elencar um objetivo de aprendizagem 
não é uma escolha fácil, principalmente quando se trabalha com objetos 
de aprendizagens. São os objetivos de aprendizagem que guia pois exige 
um olhar atencioso das participação e registro das respostas dos estudan-
tes em todas as etapas proposta em qualquer objeto de aprendizagem. 
Sendo assim, quanto o trabalho com objetos de aprendizagem é guiado 
por um teoria ou estrutura que auxilem na escolha desses objetivos o tra-
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balho do professor acontece com êxito e aprendizagem torna significativa 
(Participante G).

Os comentários dos pedagogos mostram que eles concordam e desejam 
aplicar a taxonomia de Bloom na criação de objetos de aprendizagem, revelando 
uma aceitação positiva para ferramentas que possibilitem esse gerenciamento. 
Um participante destacou que “os ambientes virtuais são grandes colaboradores 
no processo de aprendizagem, mas sem objetivos educacionais claros, podem 
perder sua função educativa”, ressaltando a importância de definir metas em pla-
taformas educativas.

e.	 Gerenciamento dos objetos de aprendizagem no K-hunters

Esta seção de perguntas buscou identificar a contribuição da ontologia 
para objetos de aprendizagem e a taxonomia de Bloom, de acordo com a per-
cepção dos usuários da ferramenta K-hunters. Os pedagogos concordaram 
totalmente com cinco afirmações. Um participante ressaltou a importância de 
definir o comportamento e o verbo para os objetos, afirmando que essa esco-
lha é crucial para classificar conteúdos e facilitar a avaliação. Outro comentou 
que essa vinculação ajuda a manter o foco nos objetivos da atividade, refor-
çando a recomendação de Silva (2009) sobre o uso de verbos da taxonomia na 
avaliação. Todos os participantes concordaram que classificar objetos de apren-
dizagem nos níveis da taxonomia facilita a elaboração de questões de avaliação.

Sim. Essa dependência se torna um desafio para o aluno, pois para avançar 
de nível ele precisa ter conquistado ou conseguido o nível anterior. Assim, 
concordo totalmente que se crie dependência a fim de que a atividade 
não seja simples. É importante ressaltar que qualquer atividade ou novo 
nível que o aluno precisa chegar, os conhecimentos anteriores devem ser 
considerados, válidos e aprendidos efetivamente. Por isso que é neces-
sário e importante essa dependência, basta o professor saber escolher 
conforme a realidade intelectual do discente (Participante E).

Estabelecer a dependência entre objetos de aprendizagem é fundamental 
para a ontologia do estudo, pois cria uma hierarquia que facilita a análise do 
aprendizado progressivo do aluno. Os professores apoiaram totalmente a fun-
cionalidade de reutilização de objetos. As opiniões sobre a inserção do conteúdo 
antes da criação dos objetos variaram; um professor concordou parcialmente, 
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enfatizando a necessidade de alinhá-lo ao objetivo desejado (Participante D), 
resultando em um nível de concordância considerado positivo. No que diz 
respeito à classificação do aluno via objetos de aprendizagem, apenas um peda-
gogo concordou parcialmente. O sistema utiliza a ontologia para classificar o 
aluno na taxonomia, levando em conta os objetos e suas dependências.

f.	 Requisitos atendidos

Esta seção do questionário continha quatro afirmações para avaliar se os 
requisitos da ontologia foram atendidos, focando em questões de competên-
cia. Todos os participantes concordaram totalmente com a correta classificação 
dos objetos de aprendizagem e a possibilidade de estabelecer dependências 
entre eles. As afirmações sobre a reutilização dos objetos e a classificação do 
aluno obtiveram 87,5% de concordância total e 12,5% de concordância par-
cial. O sistema permite que os professores reutilizem objetos cadastrados com 
dados atualizados, sem modificar a ontologia. Um participante destacou que “a 
forma como o aluno aprende pode ter variações”, indicando que a ferramenta 
K-hunters e a ontologia podem apoiar o planejamento pedagógico, embora a 
aprendizagem requeira acompanhamento contínuo..

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A pesquisa objetivou criar uma ontologia para objetos de aprendizagem 
com base na taxonomia de Bloom, visando apoiar a classificação correta dos 
objetos de aprendizagem e monitorar o desenvolvimento cognitivo do aluno 
em ambientes virtuais. Para fundamentar a pesquisa, foi realizada uma Revisão 
Sistemática da Literatura, que aprofundou o conhecimento sobre ontologias, 
identificando ferramentas, técnicas e estudos relevantes.

Para responder às questões de pesquisa, diversas propriedades essenciais 
para a classificação dos objetos foram analisadas, como os verbos e comporta-
mentos dos objetivos educacionais, conforme sugerido por Lima (2009). Essas 
propriedades foram integradas à ontologia com o uso das ferramentas Mapa 
de Conteúdo e Mapa de Dependência, respondendo à primeira e segunda 
questões de pesquisa (QSP1 e QSP2) e estabelecendo que a dependência entre 
objetos respeita a hierarquia da taxonomia de Bloom, onde apenas os objetos 
do nível inicial não possuem dependência.
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A questão QSP3 foi abordada classificando o progresso cognitivo do 
aluno através de sua interação com objetos de aprendizagem. O nível do objeto 
de aprendizagem, a relação do aluno com o objeto, e a análise de dependên-
cia auxiliaram na classificação dos alunos em um nível da taxonomia de Bloom, 
permitindo avaliar o desenvolvimento cognitivo em etapas e de acordo com a 
interação do aluno.

Para avaliar a efetividade da ontologia em ambientes virtuais de aprendiza-
gem (QSP4), a ontologia foi aplicada na ferramenta K-hunters, onde se mostrou 
útil na classificação e no monitoramento da aprendizagem. Assim, o estudo pôde 
responder à questão de pesquisa principal (QGP), estruturando a ontologia para 
classificar objetos e também classificar os alunos nos níveis da taxonomia de 
Bloom, com base em suas interações com os objetos.

A ontologia foi validada em um contexto real no K-hunters, demonstrando 
consistência e completude para o domínio proposto. O estudo de caso eviden-
ciou seu potencial de aplicação e aceitação positiva, mostrando que a ontologia 
pode contribuir para o uso de objetos de aprendizagem em sistemas virtuais 
e apoiar a aprendizagem, facilitando a classificação e acompanhamento do 
desenvolvimento cognitivo dos alunos segundo a taxonomia de Bloom.

Como contribuição, a ontologia desenvolvida neste estudo organiza e 
classifica objetos de aprendizagem com base na taxonomia de Bloom, permi-
tindo o acompanhamento do desenvolvimento cognitivo do aluno em ambientes 
virtuais. Essa estrutura hierárquica, que respeita a dependência entre objetos, 
facilita a classificação do aluno em níveis específicos da taxonomia à medida 
que ele interage com os conteúdos. Integrada à ferramenta K-hunters, a onto-
logia demonstrou eficácia na classificação dos objetos e no monitoramento da 
aprendizagem, recebendo uma avaliação positiva dos pedagogos, que reco-
nheceram seu potencial para promover o desenvolvimento cognitivo com base 
em objetivos educacionais bem definidos.

Além do domínio cognitivo, a taxonomia de Bloom também inclui os domí-
nios afetivo e psicomotor. O domínio afetivo relaciona-se a atitudes e valores, 
expressando aceitação ou rejeição de novos conteúdos, enquanto o domínio 
psicomotor abrange habilidades físicas. Como proposta futura, sugere-se incor-
porar esses domínios na ontologia, permitindo, por exemplo, avaliar a reação 
afetiva do aluno a cada objeto de aprendizagem.
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AÇÃO MEDIADA E GAMIFICAÇÃO PARA O 
ENSINO DA QUÍMICA ORGÂNICA ENFATIZANDO 
O CARBONO E HIDROCARBONETOS
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RESUMO
A plataforma Quizizz, no estado do Paraná é utilizada em todas as disciplinas escola-
res para a realização de atividades extraclasse. Por ser gamificada, ela pode tornar o 
processo de aprendizagem mais atrativo e interessante. Neste sentido, este trabalho, 
tem por objetivo analisar as vantagens e desvantagens da utilização da plataforma 
Quizizz para avaliação de conceitos da Química Orgânica e identificar a apropria-
ção destes, quando sua abordagem parte de uma mediação didática. A pesquisa 
qualitativa desenvolvida, procurou utilizar alguns dos pressupostos da Teoria da 
Ação Mediada de James Wertsch, sendo os mediadores culturais, a internalização, a 
externalização, a objetivação e a significação produzida pelos estudantes. Para isso, 
foi elaborada uma sequência didática de oito horas-aula, sendo as últimas duas des-
tinadas à realização da avaliação na plataforma gamificada. Nas seis primeiras, os 
exercícios foram realizados em cartolina e caderno, e evidenciou o engajamento e 
a participação dos sujeitos ao realizarem atividades a partir da utilização dos media-
dores culturais. No entanto, ao realizar a avaliação do conhecimento em recurso 
mediacional, na plataforma Quizizz, não evidenciamos alguns dos princípios funda-
mentais da Teoria da Ação Mediada. Apontamos, entre as desvantagens de uso da 
plataforma para a avaliação, o excesso de tecnologia, que trouxe alguns episódios 
de desmotivação dos alunos. Estes, por sua vez, não demonstraram a apropriação 
de vários conceitos. Apropriação no sentido de utilizarem os conceitos em situa-
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ções que não as de sala de aula. Entre as vantagens, citamos a colaboração com o 
professor, otimizando o processo de correção de avaliações e a significação produ-
zida. De acordo com a Teoria de Wertsch, essa significação sugere o domínio das 
ferramentas conceituais. Deste modo, com a frequente utilização de plataformas 
educacionais, sugerimos uma investigação sobre a aceitabilidade e a contribuição 
delas, como um processo de aquisição de conhecimento eficiente, nas redes públi-
cas de ensino.
Palavras-chave: Plataforma Quizizz, Teoria da Ação Mediada, Avaliação Gamificada, 
Química Orgânica.
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INTRODUÇÃO

A educação no estado do Paraná, a partir do planejamento de ensino, 
inclui a Tecnologia Digital da Informação e Comunicação (TDIC) em seu cur-
rículo com o objetivo de estimular a prática de atividades extraclasse. Além de 
slides planejados com os temas a serem abordados em aula, é utilizada a plata-
forma Quizizz, a qual é ofertada aos estudantes como uma ferramenta adicional 
para aprendizagem.

A plataforma Quizizz tem se destacado como uma ferramenta inovadora 
da aprendizagem, pois proporciona aos estudantes uma experiência de aqui-
sição do conhecimento envolvente e interativa, oferecendo uma abordagem 
além da simples avaliação de conhecimentos, pois incorpora elementos que 
promovem a mediação cognitiva e sociocultural (FIGUEIREDO et al., 2021).

Ao permitir que os estudantes participem ativamente de questionários 
e atividades, o Quizizz estimula a construção do conhecimento por meio da 
interação com o conteúdo e com os colegas de classe. Uma das vantagens da 
plataforma é o feedback imediato e personalizado, além de contar com um 
banco de dados com materiais e questionários prontos, o professor pode optar 
por elaborar seu próprio material (TAMAROZZI e TORTORA, 2023).

A utilização da plataforma vem de encontro com o proposto pela Teoria 
da Ação Mediada, contribuindo para a autorregulação da aprendizagem, pois 
o estudante tem a oportunidade de estruturar, monitorar e avaliar o próprio 
conhecimento (GANDA e BORUCHOVITCH, 2018). A interatividade e a abor-
dagem dinâmica incorporam elementos que estimulam a participação ativa do 
estudante, assim, é ressaltada a importância das ferramentas culturais e do pro-
cesso de mediação na aprendizagem.

Partindo dos princípios da Teoria da Ação Mediada proposta em uma 
sequência didática sobre a “Classificação do Carbono e Hidrocarbonetos”, e com 
o objetivo de analisar as vantagens e desvantagens da utilização da plataforma 
Quizizz, aplicada na avaliação da aprendizagem dos conceitos, examinamos 
a avaliação do conhecimento, disponibilizadas de forma gamificada na plata-
forma. Após, a participação nas aulas, procuramos identificar nas respostas dos 
estudantes se houve a apropriação dos conceitos a partir da mediação didática.

A pesquisa em questão foi de caráter qualitativo, aplicada a 34 alunos do 
terceiro ano do ensino médio de uma escola pública do oeste do Paraná. Todo 
processo de pesquisa partiu da proposta da Teoria da Ação Mediada (Werstch, 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

132

1998), abrangendo as ferramentas culturais, o papel do professor como media-
dor e o estudante como mediado. A sequência didática elaborada, foi aplicada 
em seis horas aulas e o processo de avaliação foi realizado na plataforma Quizizz, 
sendo disponibilizadas duas horas aula.

A partir dos nossos achados, ilustramos as vantagens e desvantagens da 
gamificação no ensino da Química e apontamos a Teoria da Ação Mediada 
como perspectiva teórica para a compreensão da atuação do professor media-
dor e os aspectos que facilita a construção do conhecimento e ainda promove a 
interação entre os estudantes e os conceitos de forma motivadora e eficaz.

TEORIA DA AÇÃO MEDIADA

Ressaltamos que, na prática pedagógica, assim como em um ambiente de 
ensino o discurso utilizado para caracterizar as aulas é focado em sanar dúvidas 
e na formação de cidadãos com capacidade crítica, estando conscientes de que 
o papel da aprendizagem escolar vai além do currículo pedagógico. Portanto, 
relações estabelecidas em sala de aula e a instrução do professor implicam dire-
tamente na forma de agir do estudante frente a situações presentes nas relações 
dos conceitos com o seu contexto social.

Neste contexto, a Teoria da Ação Mediada é uma teoria sociocultural que 
enfatiza a importância da interação social e da atividade prática no desenvolvi-
mento da mente (WERTSCH, 1998). Wertsch, o autor desta teoria, apoia-se em 
Vygotsky (1991), para estabelecer as relações na sua formulação e no processo 
de mediação que constitui ligações entre o signo, a atividade humana e a intera-
ção social em um processo de internalização. Para discutir o diálogo e gêneros 
de discurso, Wertsch (1998), apoia-se em Bakthin (1981), utiliza também Burke 
(1973), para destacar as inúmeras perspectivas da ação humana.

As ferramentas e símbolos culturais moldam o desenvolvimento e funcio-
namento mental, assim, a mente humana não é vista somente como um produto 
do cérebro, mas também das ferramentas e símbolos culturais que é utilizado no 
seu desenvolvimento, como a linguagem, o sistema de numeração, a tecnologia 
e outros artefatos (WERTSCH, 1998). A interação entre as ferramentas e símbo-
los culturais envolvem o processo de internalização, o qual, os transforma em 
processos mentais, ocorrendo a partir da interação social e da atividade prática.

A mente humana não é inata, e depende do aprendizado que é alcançado 
a partir de um processo de desenvolvimento social, deste modo a interação 
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com outros indivíduos e a participação em atividades culturais são essenciais 
para o seu desenvolvimento (WERTSCH, 1991). Neste sentido, a Teoria da Ação 
Mediada contempla o sistema semiótico como essencial para o processo de 
elaboração de significados, no entanto, se difere da teoria de Vygotsky, devido 
aos processos, pois a zona de desenvolvimento proximal, é a distância entre o 
que um indivíduo pode fazer sozinho e o que pode fazer com a ajuda de um 
mediador.

No contexto de Vygotsky (1991), a mediação é considerada na conexão 
de signo, palavra e símbolo, ou seja, quando há intervenção de algum desses 
elementos, ele é considerado o mediador do processo, seja por meio de ins-
trumentos e signos que são fundamentais para o desenvolvimento de funções 
psicológicas superiores (MARTINS e MOSER, 2012). A mediação definida por 
Vygotsky é denominada de sócio interacionismo, podendo acontecer dentro de 
um contexto sócio-histórico ou histórico-cultural.

Para Wertsch (1998), a mediação é o processo pelo qual um indivíduo mais 
experiente guia o outro em seu desenvolvimento, assim é utilizado os concei-
tos já definidos por Vygotsky, no entanto o termo sociocultural é empregado 
em substituição aos termos sócio-histórico e histórico-cultural, pois determina 
a ação e o significado no contexto do ato, incluindo os agentes e instrumentos 
propostos. Assim, o contexto sociocultural confirma o significado da ação não 
podendo ser considerado como um ato isolado, pois toda as ferramentas utili-
zadas no processo de mediação interagem dialeticamente com o propósito do 
ensino (MARTINS e MOSER, 2012).

No contexto da aprendizagem, o meio utilizado, seja na forma de comuni-
cação ou de interação, são ferramentas que proporcionam aos indivíduos novas 
habilidades e capacidades, podendo ainda ser aprimoradas de acordo com a 
forma de ensinar. Assim, a Teoria da Ação Mediada se destaca pois, enfatiza 
as atividades colaborativas e de mediação cultural no processo de ensino e de 
aprendizagem, distinguindo entre as ferramentas materiais e psicológicas ou 
culturais e substituindo por um único termo em um conceito mais amplo cha-
mado de Recursos Mediacionais (PAULA e MOREIRA, 2014).

A aprendizagem, na ação mediada, não é vista como uma simples assimi-
lação de informações e sim como um processo de construção de significados e 
habilidades desenvolvidas por meio da interação entre o ambiente e os Recursos 
Mediacionais. No entanto, os recursos utilizados formam uma tensão irredutível 
entre ele o agente que o utiliza, pois, se o Recurso Mediacional for específico 
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para a realização de uma determinada ação, esta nunca ocorrerá de forma iso-
lada, ou seja, o agente sempre utilizará o recurso para a realização desta ação 
(PAULA e MOREIRA, 2014).

Com a necessidade existente do ser humano o qual a partir dos seus 
conhecimentos é capaz de construir, se apropriar, socializar e exercer ativida-
des ligadas ao meio em que estão inseridos, na aprendizagem a partir da ação 
mediada o professor deixa de ser visto como o detentor do conhecimento e o 
estudante como um mero receptor de informações e o ambiente escolar passa 
a ser colaborativo. As informações e implicações com assuntos disponíveis em 
uma comunidade quando utilizada ao ensino pode potencializar ou restringir 
ações ligadas diretamente a decisões de cunho colaborativo levando o estu-
dante a se apropriar do conhecimento e aplicá-lo (OLIVEIRA e MORTIMER, 
2020).

O termo apropriação utilizado por Wertsch (1998), se apresenta como uma 
propriedade que aponta a atribuição do conhecimento e suas aplicabilidades 
em meio aos agentes e as ferramentas culturais. No entanto, a principal ideia da 
teoria é focada em que qualquer ação mediada, agentes e meios mediacionais 
são inseparáveis, assim, não se pode focar somente no agente ou na ferramenta 
cultural, mas sim nas vantagens entre a qualidade dos recursos utilizados como 
contributos nas habilidades dos indivíduos (OLIVEIRA e MORTIMER, 2020).

Para compreender a abordagem mediada pelo professor, enfatizamos 
que o desenvolvimento cognitivo do estudante está diretamente ligado ao seu 
contexto sociocultural e para sua amplificação é necessário significar o conheci-
mento e envolver o aprendiz na construção de significados que serão aplicados, 
relacionando teorias aos ambientes externos em que se encontram inseridos 
(CONCEIÇÃO, SIQUEIRA e ZUCOLOTTO, 2019). Deste modo, as relações e 
interações sociais são convertidas em funções psicológicas superiores por meio 
da mediação alcançando o desenvolvimento cognitivo e a aplicação em solu-
ções de problemas desde o mais simples ao mais complexo.

Na didática, a ação mediada, trata-se de uma atividade que intervém nos 
processos mentais dos estudantes, pois é proveniente de uma ação docente, 
com o sem o uso de materiais escolares, mas que implica na construção do 
conhecimento. O professor mediador possui subsídios nesta perspectiva e a 
partir de questões focais, discussões guiadas e atividades desenvolvidas junto 
aos estudantes, os motiva e situa como protagonistas na construção do conhe-
cimento (CONCEIÇÃO, SIQUEIRA e ZUCOLOTTO, 2019).
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De acordo com Vygotsky (2010), o professor tem o papel de elaborar sua 
prática transformando o cenário educacional com o seu processo de ensino, 
pois pode facilitar a assimilação do conhecimento sem paralisar o processo 
de construção do estudante. Ou seja, não são gerados dificuldades e proble-
mas sem fundamento e sim, proporcionados caminhos para que o processo de 
ensino seja focado na elaboração do conhecimento, na formação e aplicação 
dos conceitos.

No ensino das ciências, a didática empregada em sua maioria utiliza meios 
mediacionais, pois é utilizada a fala, gestos e Recursos Mediacionais, seja para 
demonstração de conceitos abstratos como para fundamentar o conteúdo e 
sua importância no caminho construtivo da aprendizagem e desenvolvimento 
(OLIVEIRA e MORTIMER, 2020). Com o apoio da tecnologia ao ensino, o pro-
fessor possui inúmeros elementos para transformar o processo de mediação, 
assim a aula passa a contar com recursos auxiliares no processo de ressignifica-
ção, apropriação e domínio do conhecimento.

Tratando-se do ensino específico da ciência Química, esta apresenta 
complexidade e abstração, dificultando o processo de aprendizagem, pois nem 
todos os conceitos são tangíveis a realidade (BANDEIRA, SANTOS-NETO e 
FEITOSA, 2018). A mediação no processo de aprendizagem em Química, atua 
como uma ponte entre o conhecimento científico e o estudante. O professor 
mediador atua na construção de um processo de ensino que proporcione uma 
aprendizagem que carregue significados, deste modo, os Recursos Mediacionais 
e as estratégias utilizadas em sala de aula devem ser cuidadosamente pensados 
e selecionados, transformando as experiências e conectando os estudantes a 
realidade.

A mediação didática, conduz o ensino de forma que os obstáculos sejam 
superados, pois ao utilizar as ferramentas culturais a aprendizagem torna-se 
acessível, e a contextualização com o ambiente social no qual o estudante está 
inserido, auxilia na identificação e compreensão do como a ciência Química 
impacta as suas vidas. Ao estarem em um processo de ensino e de aprendizagem 
que contém os princípios mediacionais, habilidades como o desenvolvimento 
do pensamento crítico, a criatividade, a comunicação, o trabalho em equipe e a 
resolução de problemas são requeridas, preparando o estudante para os desa-
fios enfrentados na sociedade (CARVALHO, GONTIJO e FONSECA, 2023).

Os Recursos Mediacionais tecnológicos, são ferramentas inovadoras e 
interativas, capazes de aumentar o interesse e a participação dos estudantes nas 
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aulas de Química, deste modo, a partir de uma interação mediadora a experiên-
cia de aprendizagem torna-se gratificante ao aprendiz (OLIVEIRA e MORTIMER, 
2022). O processo mediacional é contínuo e necessita ser adaptado as neces-
sidades de cada turma, assim como os Recursos Mediacionais e as estratégias 
utilizadas, devem levar em consideração os objetos de aprendizagem adequa-
dos ao conteúdo a ser ensinado e ao contexto dos estudantes.

O processo avaliativo é fundamental para a verificação da efetividade da 
ação mediada em sala de aula e quando necessário, precisa de ajustes e adapta-
ção para que atenda a necessidade e realidade dos estudantes. De acordo com 
Giordan (2008), o uso do Recurso Mediacional não implica na apropriação da 
ferramenta no contexto conceitual, mas sim a aplicação desta, com habilidade, 
em situações distintas, o que caracteriza o nível mais elevado de internalização, 
a apropriação dos conceitos e das ferramentas.

No entanto, a apropriação e o desenvolvimento de habilidades especí-
ficas se amplificam de acordo com a experiência (WERTSCH, 1999). Assim, os 
Recursos Mediacionais devem ser oportunizados aos estudantes para que se 
familiarizem com a ferramenta e alcancem o domínio e apropriação. De acordo 
com Giordan (2008), ao utilizar um Recurso Mediacional, este necessita ser 
ofertado em um contexto definido, além da aplicação em grupo para a promo-
ção de discussões, deste modo, os estudantes podem estabelecer relações e 
utilizarem a ferramenta ofertada para resolução de problemas.

O professor neste processo assume um papel fundamental, pois como o 
mediador do conhecimento, guia os estudantes por caminhos complexos no 
entendimento dos conceitos, principalmente os que envolvem a ciência Química. 
Desta forma, as ações a serem executadas em sala de aula são interligadas, pois 
o educador busca conhecer o estudante, seus estilos de aprendizagem e seus 
interesses, além de identificar os pontos fortes e as dificuldades de cada um, 
para adaptar a estratégia de ensino e atender as necessidades de cada turma 
(SCHNETZLER e ANTUNES-SOUZA, 2019).

Além disso, o professor pode organizar os conteúdos de forma estratégica, 
utilizar metodologias ativas e inovadoras, promover discussões que vão além 
da memorização dos conceitos, utilizar a criatividade para despertar a paixão 
pela ciência e ainda utilizar avaliações a partir de Recursos Mediacionais para 
acompanhar o progresso do estudante, identificar suas dificuldades e ajustar a 
estratégia de ensino a ser utilizada (SCHNETZLER e ANTUNES-SOUZA, 2019).
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A função do professor mediador é desafiadora, pois a sala de aula é trans-
formada em um espaço de descobertas, onde o compromisso assumido com 
a educação é na formação de cidadãos críticos, autônomos e preparados para 
os desafios encontrados na sociedade. Os Recursos Mediacionais, são aliados 
do professor, seja na promoção do conhecimento ou na avaliação da aprendi-
zagem. As TDIC, colaboram com a atuação do professor mediador, ofertando 
inúmeros recursos a serem utilizados para o ensino da Química, entre eles, a ati-
vidade gamificada possui potencial para ser incorporada as estratégias didáticas 
no esclarecimento de conceitos ou na avaliação do conhecimento (LEITE, 2017).

GAMIFICAÇÃO E PLATAFORMA QUIZIZZ NO ENSINO DA 
QUÍMICA

Os jogos no ensino da Química têm como finalidade o incentivo da apren-
dizagem a partir dos desafios e das descobertas que podem proporcionar. A 
energia despertada nos estudantes, ao se utilizar uma atividade gamificada, 
impulsiona-os a participarem ativamente das aulas, além de gerar a competição 
saudável, a cooperação e a transformar o desafio em uma aventura intelectual, 
colaborando na aprendizagem dos conceitos.

O termo gamificação, vem do inglês gamification e foi utilizado pela pri-
meira vez no ano de 2002 pelo pesquisador britânico Nick Pelling, mas a sua 
visibilidade aconteceu após uma palestra proferida por Jane McGonigal, a qual 
demonstrou resultados na inclusão de jogos para resolução de problemas em 
situações da vida real (ROCHA e NETO, 2021). Assim, a gamificação foi utilizada 
para inúmeros fins, seja em empresas em treinamento de funcionários, progra-
mas de televisão e para o ensino de conceitos nas disciplinas escolares.

Cardoso e Messeder (2021), apresentam os potenciais do emprego de 
jogos ao ensino de Química, a partir de uma revisão elaborada, abordando 
trabalhos apresentados em eventos com o tema “gamificação no ensino da 
Química”, os autores destacam que dentre os onze trabalhos analisados, o poten-
cial da gamificação, destacando o engajamento dos estudantes e na motivação 
a aprendizagem, além de poderem ser aplicados em diferentes seguimentos 
educacionais, os jogos podem ser empregados com ou sem a utilização da tec-
nologia digital. As atividades e aprendizagem proporcionadas abrangendo o 
lúdico, motiva o estudante a buscar o conhecimento sem a imposição da obri-
gatoriedade, pois é uma atividade que desperta prazer e ainda compreende 
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os diferentes estilos de aprendizagem encontrados em uma mesma classe de 
estudantes.

Leite (2017, p. 3), destaca que a gamificação aplicada as aulas de Química, 
além de contar com a participação ativa do aluno, gera o “desenvolvimento de 
determinadas habilidades e comportamento”. Além disso, o autor cita que a apli-
cação de jogos é adequada quando há pretensão de:

“... 1) Motivar alunos a aprenderem os conteúdos disciplinares; 2) 
Influenciar o comportamento do aluno em sala de aula; 3) Guiar 
os alunos para que possam inovar na resolução de problemas 
propostos; 4) Encorajar os alunos a autonomia para desenvolver 
competências e habilidades; 5) Ensinar novos conteúdos” (LEITE, 
2017, p. 3).

No entanto, o uso de atividades gamificadas não pode ser constante e 
deve se adequar como uma estratégia elaborada para o ensino de conteúdos 
específicos. Desta forma, cabe ao professor analisar e planejar a inclusão do 
jogo como uma atividade integrada aos conceitos, adequando-os a faixa etária 
dos estudantes e experimentar diferentes estratégias, incluindo as novas tec-
nologias digitais para garantir uma experiência de aprendizagem motivadora e 
transformadora (CARDOSO et al., 2020).

No ensino da Química, há a necessidade da inserção de recursos que 
motivem os estudantes e aumentem o desempenho na aprendizagem, assim, 
a utilização de jogos auxilia o professor em sua metodologia, tornando os 
conceitos acessíveis e contornando as dificuldades encontradas no percurso 
educacional. A atuação do educador neste processo, está pautada na media-
ção, pois este é responsável pela criação ou seleção de atividades adequadas ao 
ensino, buscando as melhores opções para despertar a curiosidade e interesse 
dos estudantes (VIANA, SILVA e MARQUES, 2023).

O professor é o responsável pelo planejamento e organização das 
atividades, atuando com a orientação e acompanhando os estudantes no escla-
recimento de dúvidas, no incentivo a participação e oferecendo o feedback, 
garantindo que todos estejam envolvidos nas atividades, compreendendo os 
conceitos, avaliando e ajustando as atividades quando necessário, garantindo 
o suporte do qual os estudantes necessitam para a aquisição do conhecimento 
(BARRETO, BECKER e GHISLENI, 2019). Assim, a gamificação é uma opção de 
metodologia ativa de aprendizagem, capaz de ser adaptada de acordo com o 
intelecto dos estudantes e com o aporte da tecnologia auxilia a prática docente.
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Neste contexto, abordamos a plataforma Quizizz, que é um recurso edu-
cacional aberto (REA), disponibilizado em um software online, possuindo em sua 
versão gratuita um banco de questões, que podem ser editadas e adaptadas 
de acordo com os objetivos educacionais, além de permitir a criação de con-
teúdo educativo para ser aplicado em sala de aula (ALMEIDA e CIRINO, 2023). 
A plataforma possui interface gamificada, onde os estudantes podem praticar o 
conhecimento com o objetivo de tornarem-se participantes ativos em seu pro-
cesso de aprendizagem.

A plataforma Quizizz, destacou-se no período de pandemia da Covid-19, 
onde as aulas presenciais foram interrompidas e impactaram a vida de milha-
res de estudantes, como também geraram um enorme desafio para a educação 
que passou do ensino presencial para o remoto (RIBEIRO-FILHO, CRAVINO e 
LOPES, 2023). Para o enriquecimento da metodologia e da interação online, os 
professores buscaram inovações a serem aplicadas para o processo de ensino e 
da aprendizagem.

O acesso a plataforma pode ser realizado de qualquer dispositivo que pos-
sua conexão com a rede de internet e navegador, e além de apresentar elementos 
de game como pontuação, ranking, nicks, avatares, músicas, temas, competições 
e recompensas, o professor pode formular seu próprio banco de questões para 
ser aplicado em avaliações formativas (ALMEIDA e CIRINO, 2023). Na plata-
forma é possibilitada ao professor o acesso instantâneo do desenvolvimento do 
estudante, assim como, a inserção de feedback ao final de cada questão e o 
acompanhamento da aprendizagem da turma em tempo real (HANDOKO et 
al., 2021).

Para conteúdos da Química, em que os estudantes apresentam dificul-
dades em sala de aula, a inserção de alternativas de ensino contribui para o 
despertar do interesse permitindo que a estratégia gamificada aprimore o pen-
samento crítico, a criatividade, a prática na resolução de problemas, a tomada 
de decisões e as relações interpessoais devido ao trabalho poder ser realizado 
em equipe (SILVA, LOJA e PIRES, 2020). Nesse contexto, é possível ao estu-
dante se apropriar do conhecimento e aplicá-los posteriormente em situações 
do cotidiano.

Embora a plataforma Quizizz, seja um recurso didático utilizado para ati-
vidades extraclasse nos colégios estaduais do estado do Paraná, não há muitos 
trabalhos de pesquisa publicados, abordando o ensino da Química (ALMEIDA 
e CIRINO, 2023). Após realizar buscas nas plataformas Capes-Café, Scielo e 
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Google Acadêmico, com a utilização de operadores boleanos “and” e “or”, não 
retornaram artigos para os temas “Plataforma Quizizz no ensino da Química”, 
“Quizizz no ensino de Química” e “Ensino de Química e Quizizz”, observamos 
que a maioria dos artigos encontrados tem sua aplicabilidade para o ensino de 
ciências e matemática, e as investigações são voltadas a aprendizagem de alu-
nos do ensino fundamental e médio.

Após apontarmos as vantagens da utilização da plataforma Quizizz para o 
ensino da Química, e seu potencial em tornar o ensino atrativo para a aprendiza-
gem dos estudantes e em promover uma alternativa ao professor em sua prática 
pedagógica, apresentamos neste contexto, uma aplicação de sequência didá-
tica com o objetivo de promover os conceitos da “Classificação do Carbono 
e Hidrocarbonetos”, a utilização da plataforma gamificada para a avaliação 
do conhecimento, assim como as vantagens e desvantagens apresentadas no 
decorrer da investigação.

PERCURSO METODOLOGICO

Para o estudo e o alcance dos objetivos desta pesquisa foi aplicada uma 
sequência didática, elaborada a partir da teoria de Zabala (1998), a qual tem 
como objetivo de estudo não somente os conceitos, mas, a interação destes, 
com a vida do indivíduo. Em seu livro “A prática educativa: como ensinar”, Zabala 
(1998, p. 55), apresenta quatro unidades didáticas como exemplo, focadas em 
diferentes conteúdos e visando a aprendizagem e participação dos estudantes.

O modelo utilizado para aplicação em sala de aula foi o da unidade qua-
tro, o qual conta com dez itens que devem ser observados na sua elaboração. 
Deste modo, ao propor a sequência didática sobre “A classificação do Carbono 
e Hidrocarbonetos”, iniciamos a aula explicando aos estudantes a forma de 
ensino a ser utilizada e partindo de uma situação problema, foi proposto ques-
tionamentos para observar o conhecimento prévio e posteriormente direcionar 
a melhor forma de interação com esses conceitos.

Posteriormente, a partir do papel de mediador, o professor propôs aos 
estudantes que realizassem pesquisas de cunho individual e coletivo, que os 
auxiliassem a observarem situações do cotidiano e relacionarem aos conceitos 
envolvidos com as teorias do carbono e dos hidrocarbonetos. Com a orientação 
guiada, e partindo de questões geradoras os estudantes realizaram pesquisas 
sobre combustíveis fósseis abrangendo o petróleo, gás natural e o carvão mine-
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ral ou natural, e para isso foram instruídos a utilizarem aparatos tecnológicos 
como o smartphone, notebook ou tablets.

Após a busca por informações, os estudantes se reuniram em grupos e 
debateram sobre os conceitos, aplicando-os a situações do cotidiano, como 
as fontes de combustíveis fósseis, a queima desses combustíveis e os impac-
tos ambientais, as relações dos combustíveis com o carbono e hidrocarbonetos, 
incluindo os conceitos, onde os estudantes os definiram de acordo com as teo-
rias existentes.

Após realizarem as buscas por informações, o professor interagiu com 
os estudantes, observando as formas em que foram relacionados os combustí-
veis fósseis com os conceitos, as vantagens e desvantagens da utilização destes 
combustíveis e ainda orientando quando existiam falhas conceituais referente 
as conclusões pontuadas em aula. A atuação do professor foi como mediador 
do conhecimento, o qual esclareceu dúvidas, orientou as pesquisas para que os 
dados obtidos fossem confiáveis e ainda indicou recursos mediacionais digitais 
para que os estudantes pudessem acessar.

Na aplicação de exercícios de memorização, foi proposto aos estudantes 
que se reunissem mais uma vez em grupo e que praticassem o conhecimento, 
para isto, foram utilizadas cartolinas, nas quais deveriam ser expostos os concei-
tos, nomenclatura e exemplos de aplicabilidades no cotidiano. A avaliação do 
conhecimento, aconteceu em duas horas aulas e para isto, foi utilizada a plata-
forma Quizizz, com questões gamificadas e criadas pelo professor.

No encerramento, foi fornecido o feedback das aulas e realizado o escla-
recimento de dúvidas que restaram após o percurso de aplicação dos conceitos. 
Um exemplo das características que compuseram a primeira unidade didática, a 
qual deu início as sequencias de aulas pode ser observado no Quadro 1.
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Quadro 1: Primeira unidade didática utilizada para a aplicação em duas horas aula

Unidade didática I – Classificação do Carbono e Hidrocarbonetos

Tema da aula: Classificação do Carbono

Duração da aula: 2 horas aula

Apresentação: O carbono é o elemento base da Química Orgânica, ele é encontrado na natureza e 
aplicado em diversas produções industriais. Os combustíveis fósseis contêm alta quantidade de car-
bono em sua estrutura química que são utilizados para alimentar a combustão. No entanto, quando 
os combustíveis fosseis são queimados eles liberam dióxido de carbono e outros gases de efeito 
estufa, embora, esses combustíveis possuam elevada eficiência energética eles estão relacionados a 
diversos problemas ambientais.

Introdução/justificativa: Devido à presença na constituição de compostos orgânicos naturais e 
compostos sintéticos, o Carbono se destaca na química orgânica, além de possuir diversas aplica-
ções, que vão desde combustíveis até medicamentos. Assim, o estudo do carbono e suas funções é 
essencial para a compreensão dos compostos orgânicos e suas diferentes utilizações.

Público-alvo/Perfil da Turma: O público-alvo abrangeu 34 estudantes do terceiro ano do Ensino 
Médio noturno de um colégio estadual, localizado no oeste paranaense. Os estudantes apresentam 
idade entre 16 à 21 anos, sendo 20 do gênero masculino e 14 do gênero feminino. A turma gosta de 
participar de atividades pedagógicas diversificadas, os estudantes possuem grupos estabelecidos e 
dentro desses grupos são colaborativos, auxiliando uns aos outros.

Conteúdo científico Abordado: Características gerais das moléculas orgânicas e classificação do 
carbono

Objetivo geral: Entender as propriedades do Carbono, suas características, como exercem seus 
efeitos para o desenvolvimento científico e no meio ambiente.

Metodologia de ensino

Hora-aula Objetivo Específico Conteúdo Atividade 

2

Compreender as formas 
existentes do carbono, 
aspectos estruturais, pro-
priedades e a formação de 
moléculas

Classificação do Carbono 
e suas interações no meio 
ambiente.

Representação em cartolina  
dos conceitos abordados 
em aula e relações com o 
meio  ambiente. 

Avaliação: A avaliação do conteúdo será de forma processual e mediada por recursos educacionais 
de forma offline e online, buscando intencionalmente compreender as demonstrações do estudante 
da aprendizagem, perante os conceitos expostos na cartolina e suas aplicações, inicialmente e para 
finalizar o processo será utilizada a plataforma Quizizz. O processo de mediação ocorrerá com o 
acompanhamento do professor, o qual ouve os estudantes e propões novas questões que podem 
encaminhar ao desenvolvimento da apropriação dos conceitos.

Material Utilizado: Smartphone, tablet, notebook, cartolina.

Bibliografia: SOLOMONS, G.; FRYHLE, C. Química Orgânica. 7. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2002. 
645 p.

Fonte: Autores, 2024.
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Após a execução da mediação dos conceitos e a aplicação das unidades 
didáticas, foram elaboradas questões abordando os conteúdos desenvolvidos 
em aula, para além da avaliação da aprendizagem, observar a evolução dos alu-
nos mediados em atividades extraclasse. As atividades foram atribuídas a partir 
da plataforma Quizizz, que é um recurso educacional aberto utilizado pelos 
colégios do estado do Paraná. Nesta plataforma é permitido aos educadores, a 
criação de questionários próprios ou utilizar o banco de questões prontas, que 
são fornecidas pela Secretaria de Educação do Estado do Paraná, no entanto, 
o professor optou por realizar a criação de questões próprias sobre os temas 
abordados em aula.

Assim, os estudantes foram encaminhados ao laboratório de informática 
do colégio e orientados no acesso a plataforma, o qual foi disponibilizado por 
hiperlink no classroom da turma. Após, o desenvolvimento das atividades, o pro-
fessor debateu com os estudantes os principais conceitos e realizou a mediação 
necessária para o encaminhamento aos conceitos assertivos e o domínio e 
apropriação da aprendizagem conforme pode ser observado nos resultados e 
interpretações dos dados.

Para a interpretação dos dados, utilizamos dados, sobre e retirados, da 
plataforma Quizizz e ressaltamos o potencial da Teoria da Ação Mediada, des-
tacando o professor como mediador e a utilização de recursos mediacionais 
tecnológicos para a avaliação da aprendizagem.

RESULTADOS E INTERPRETAÇÕES DOS DADOS

A plataforma Quizizz é um recurso educacional, gamificado, utilizado pelo 
governo do estado do Paraná para a aplicação de atividades extraclasse, ou seja, 
após o professor ministrar a aula, este atribui um Quizizz referente aos conceitos 
abordados para que os estudantes realizem a atividade em casa ou em qualquer 
lugar em que esteja, desde que possua um aparato tecnológico como smart-
phone, tablet ou notebook, conectado à rede de internet.

O uso do aplicativo foi instituído em 2022, e segundo reportagem dispo-
nibilizada no https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/
uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-go�-
verno-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml, a 
utilização das plataformas educacionais é obrigatória na rede pública de ensino 
do estado do Paraná, pois elas deveriam servir como apoio a aprendizagem. Em 

https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
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especial, a plataforma Quizizz, que foi um dos recursos que deveria ser utilizado 
por todos os estudantes e professores da rede pública de ensino de ensino.

Uma carta capital, onde 300 professores foram entrevistados aponta que 
a taxa de aprovação da utilização de plataformas educacionais para o ensino é 
positiva, considerando 52,7% dos entrevistados. No entanto, 90% dos entre-
vistados apontam que a utilização de plataformas para o ensino deveria ser 
opcional (IPO, 2023). Podemos assim inferir que, a utilização da tecnologia é 
necessária, mas cabe ao professor adequá-la e implementá-la em suas aulas.

Realizamos estes apontamentos, pois, foi observado que quando a utiliza-
ção de recursos educacionais deixa de ser novidade e passa a ser obrigatoriedade, 
o acesso deixa de ser frequente, ou seja, mesmo mediante a avaliação com atri-
buição de nota, a aceitabilidade dos estudantes não foi a que esperávamos para 
esta pesquisa. Assim, apontamos as vantagens da utilização da plataforma gami-
ficada para a avaliação de conceitos do carbono e hidrocarbonetos em aulas de 
Química orgânica e suas desvantagens nesse processo.

Ao iniciar a aplicação das unidades didáticas, a atuação do professor 
mediando a aprendizagem foi essencial para que os estudantes realizassem o 
acesso aos conceitos. Assim, a partir de questões orientadas foram exploradas 
as características do carbono na Química orgânica. Os estudantes realizaram 
pesquisas online, a qual foi guiada por uma questão formulada pelo professor 
que solicitava que fosse esclarecido o “porquê o carbono é o elemento principal 
da química orgânica?”.

Ao concluírem a pesquisa, o professor solicitou ao primeiro grupo de estu-
dantes que realizassem suas conclusões, desta forma, foram citados oralmente 
o número atômico, a massa atômica, a tetra valência, a capacidade de formar 
ligação covalente e a característica química das ligações que é o compartilha-
mento de um ou mais pares de elétrons. Os demais grupos, acrescentaram os 
postulados de Couper-Kekulé, complementando a resposta com a citação do 
encadeamento constante e afirmando que os átomos de carbono realizam liga-
ções entre si e formam estruturas denominadas de cadeias carbônicas.

Para verificar se houve apropriação dos conceitos nesta primeira aborda-
gem em duas horas aulas, o professor solicitou que os estudantes expusessem 
em cartolina o conhecimento adquirido e ainda que este fosse aplicado a fatores 
ou substâncias presentes no cotidiano. Conforme pode ser observado na figura 
1, os estudantes reuniram-se em grupos e com o auxílio do professor no pro-
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cesso de mediação do conhecimento, esboçaram o conhecimento adquirido 
na aula.

Figura 1: Realização de atividade sobre os principais conceitos do carbono na química orgânica

Fonte: Autores, 2024.

É possível observar que os estudantes realizaram anotações em seus cader-
nos e puderam utilizá-las para a realização da atividade, na figura 1 também é 
notada a presença de um recurso mediacional, o qual é representado pelo smar-
tphone, no qual os estudantes realizaram o acesso aos recursos educacionais 
de forma online para obter o conhecimento. O papel do professor, enquanto 
mediador, orientou as atividades, proporcionou questões geradoras para que 
os estudantes buscassem o conhecimento e ainda mediou as pesquisas, acom-
panhando e indicando sites contendo conceitos confiáveis para a obtenção de 
informação.

Assim, consideramos que a apropriação do conhecimento se apresentou 
na forma de organização dos conceitos na cartolina e na atribuição da impor-
tância do carbono ao associá-lo com a utilização e presença no cotidiano. Os 
estudantes ampliaram a aprendizagem dos conceitos ao debaterem em grupos 
e ao compartilhar o conhecimento adquirido com os demais grupos.

Nas quatro horas aulas seguintes, em continuidade as unidades didáticas, 
a estratégia da ação mediada foi aplicada para o estudo dos hidrocarbonetos. 
Os dados de pesquisa e as atividades, seguiram o padrão da primeira unidade 
didática já aplicada e os estudantes foram orientados a realizar anotações em 
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seus cadernos. Os princípios da mediação foram seguidos, onde a atuação do 
professor foi na orientação do processo de pesquisa e na sugestão de ferramen-
tas culturais, juntamente a atribuição de questões geradoras para conduzir os 
estudantes na aquisição do conhecimento.

De acordo com Wertsch (1998), para exercer o papel de mediador do 
conhecimento, o professor não deve possuir somente o domínio dos conceitos, 
mas também é importante que ele domine as ferramentas culturais necessárias 
para administrar os encaminhamentos didáticos na aula. A partir do domínio dos 
recursos mediacionais que tornam a atividade de ensino mediada, seja em seus 
conceitos, com o aporte da tecnologia, o estudante passa a ter clareza em sua 
aprendizagem e a sentir o desejo de produzir, ou seja, torna-se o protagonista na 
busca e apropriação do conhecimento.

Assim, durante a aplicação das atividades didáticas, por meio da ação 
mediada, foi observado em sala de aula que os estudantes realizaram as ati-
vidades, anotando em seus cadernos os principais conceitos envolvendo a 
“Classificação do carbono e hidrocarbonetos”, sendo que na primeira aplicação, 
o conteúdo foi reproduzido na cartolina com exemplificações de aplicabilidade 
no cotidiano, na qual a maioria dos grupos citaram os combustíveis fósseis res-
saltando a importância do carbono em sua composição para o desenvolvimento 
humano.

Na aplicação da última unidade da sequência didática, foi realizado o 
processo avaliativo final, no qual o recurso mediacional, a plataforma Quizizz 
foi utilizada com o intuito de envolver o estudante, estimulando a participação 
ativa na realização da avaliação do conhecimento. Procuramos destacar que, 
esta se tratava de uma abordagem dinâmica para auxiliar o professor na com-
preensão da sua atuação no processo de mediação aplicado nas aulas, e ainda 
no acompanhamento do progresso dos estudantes, flexibilizando e gerando 
acessibilidade para a avaliação do conhecimento, destacando a inovação com a 
implementação da gamificação em processos avaliativos.

Desta forma, ao utilizar a plataforma gamificada no processo avaliativo, 
observamos que esta é vantajosa para o professor no quesito da avaliação simul-
tânea do conhecimento, pois a sua interface apresenta a observação imediata 
da conclusão da tarefa, o número de acertos, e ainda é possível acompanhar o 
desempenho dos estudantes que a realizaram, pois há um relatório que pode ser 
acessado na própria plataforma conforme pode ser observado na figura 2.
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Figura 2: Interface da plataforma Quizizz para acompanhamento das atividades avaliativas.

Fonte: Autores, 2024.

O percentual de acertos, a taxa de conclusão, o número de estudantes aos 
quais os Quizizz foram atribuídos e o número de questões presentes na atividade 
aparecem acima da lista com os nomes e o número de acertos individuais. O 
educador consegue gerar relatório a partir de função existente na plataforma e 
salvá-lo no software Microsoft Excel, e posteriormente armazená-lo em seu pró-
prio computador para futuras atribuições de notas no sistema online de registro 
de classe, conforme pode ser observado na figura 3.

Figura 3: Relatório gerado pela plataforma e disponibilizado em tabela disponível no software da 
Microsoft Excel.

Fonte: Autores, 2024.

Na figura 3, é possível observar que, além do percentual de acertos total 
da turma, podem ser analisados outros quesitos, como o número de respos-
tas incorretas, o número de respostas não tentadas e o tempo médio que cada 
estudante ocupou para a realização da atividade. Assim, apontamos que os 
recursos presentes na plataforma são vantajosos para o professor, colaborando 
no processo avaliativo e otimizando o trabalho, pois ao realizar as avaliações de 
forma impressa, este ocuparia maior espaço de tempo para realizar as devidas 
correções.
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Outra vantagem apresentada pela plataforma é a possibilidade do fee-
dback, assim é possível observar e efetuar correções em tempo real, quando 
apresentado erros conceituais, além de orientar o estudante e esclarecer suas 
dúvidas. Caso o professor observe que os erros são cometidos pela maioria, 
este pode esclarecê-los a toda a turma e encaminhá-los ao acesso de recursos 
online que complementem a aquisição do conhecimento. Podemos observar na 
figura 4, a participação dos estudantes no processo avaliativo, com o acompa-
nhamento do professor no esclarecimento das dúvidas.

Figura 4: Aplicação de avaliação com a utilização da plataforma Quizizz

Fonte: Autores, 2024.

As unidades didáticas foram aplicadas para os 34 estudantes, os quais fre-
quentavam assiduamente o ambiente de ensino, porém havia 40 matriculados 
na turma e no dia da avaliação compareceram somente 16. Aos que se ausen-
taram, foi orientado que realizassem as atividades em casa, porém, estes não 
a concluíram. Assim, entendemos que uma das desvantagens da utilização da 
plataforma Quizizz, seja na disponibilização do seu acesso extraclasse, dificul-
tando o acompanhamento e incentivo do professor na realização das tarefas e 
avaliações.

A plataforma apresenta outra desvantagem, como o acesso somente online, 
onde o estudante depende de um aparato tecnológico e uma rede de internet 
para conseguir acessá-la. Foi possível observar na escola que todos os estudan-
tes possuíam um aparelho de smartphone, no entanto, fora do ambiente escolar 
poucos tinham acesso a rede de internet em suas residências, dependendo de 
créditos pagos os quais, conforme relato dos estudantes, se extinguiam rapida-
mente ao utilizar a plataforma.
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Tendo em vista, que a plataforma é gamificada, era esperado que este 
atributo atraísse os estudantes para a avaliação. No entanto, foi relatado por 
eles a desmotivação ao utilizá-la, pois a aplicação de exercícios extraclasse 
abrangendo todas as disciplinas do ensino médio, tornava o acesso repetitivo 
e cansativo. Alguns relataram preferirem realizar pesquisas em sites de busca, 
realizar os exercícios no caderno ou praticar o conhecimento nas atividades em 
grupo, como na primeira unidade didática, com o uso de cartolina.

A partir desses fatores, concluímos que a incorporação da tecnologia 
aplicada ao ensino, seja por meio de softwares educacionais, aplicativos, entre 
outros meios digitais, devem estar em acordo com a infraestrutura não somente 
da escola, mas também com a disponibilidade dos estudantes ao acesso à tec-
nologia. A formação do professor, também é essencial para que a incorporação 
dos recursos mediacionais seja coerente com a política escolar, a realidade do 
estudante, a atribuição da intencionalidade voltada para aprendizagem dos con-
ceitos e na devida importância da aquisição do conhecimento proporcionados 
por recursos digitais.

Dentro desses aspectos, presenciamos que no processo de ensino e apren-
dizagem a tecnologia pode auxiliar no enriquecimento do ambiente educacional, 
desde que aplicada com a devida intencionalidade, ou seja, o estudante deve ser 
orientado que a utilização do recurso tecnológico é um caminho facilitador para 
a compreensão e que a tecnologia propicia o aumento dos níveis de conheci-
mento. Atentamos que, para a consulta dos conceitos, onde foi orientado o livre 
acesso a rede de internet, esta ação se converteu em interação, aumentando a 
eficiência e aperfeiçoando o processo da aprendizagem.

A plataforma Quizizz, mesmo com sua função gamificada ainda apresenta 
outras desvantagens que podem interferir na prática avaliativa, como a possi-
bilidade de distração, a falta de personalização, possíveis problemas técnicos, 
o excesso de foco nos resultados por serem instantâneos e a frustração devido 
a competitividade. Neste contexto, os estudantes podem voltar a natureza da 
competitividade ao fator lúdico do jogo e serem encaminhados a focar na pon-
tuação, no ranking e não na atividade em si.

Problemas técnicos como, a conexão com a rede de internet e a estabi-
lidade da plataforma podem ocorrer, interrompendo o acesso e prejudicando 
a experiência do estudante. Quanto a frustração, esta pode ocorrer devido a 
complexibilidade dos Quizizz, as quais exijam o pensamento crítico, a criativi-
dade e a resolução de problemas complexos. Como a plataforma gamificada e 
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tem a função temporizadora, esta se utilizada, pode frustrar o estudante que tem 
dificuldades com problemas difíceis e complexos e assim, acabam utilizando 
maior espaço de tempo para concluir o exercício.

Atribuímos que, ao definir o temporizador nas atividades, este ocasionou 
o aumento do percentual de respostas erradas, sendo que na questão três, esse 
número aumentou, conforme pode ser observado na figura 3. Destacamos, que 
todas as questões possuíam um tempo estimado de dez minutos para a reso-
lução, no entanto o tempo ocupado por alguns estudantes foi menor, assim, 
descrevemos que exercícios disponibilizados em forma de alternativas, verda-
deiro ou falso e ainda com a função ligar ou completar pode também ocasionar 
o aumento no percentual de acertos.

Ao finalizar a avaliação, o professor como mediador do processo de ensino, 
esclareceu as dúvidas a toda a classe, focando nos principais conceitos aborda-
dos nas questões. Considerando a apropriação dos conceitos, concluímos pelos 
dados apresentados na figura 3, que não foi satisfatório a todos os estudantes, 
pois o percentual de acerto nas três questões foi de 57%, considerando os 16 
estudantes presentes na aula e que realizaram a avaliação.

Constatamos que, em sala de aula a maioria dos estudantes conseguem 
realizar as pesquisas, anotar e debater sobre os conceitos do carbono e hidro-
carbonetos, no entanto, 43% não conseguem aplicá-los na avaliação. De acordo 
com Wertsch (1998), o estudante pode ter o domínio da ideia, dos conceitos, 
no entanto, quando não consegue aplicar ou incorporar as teorias adquiridas 
na aprendizagem não há apropriação. Assim, a apropriação se traduz na habili-
dade de ressignificar conceitos, traduzi-los e incorporá-los a novas realidades. 
Concluímos que não houve apropriação dos conceitos por parte dos estudan-
tes, visto que estes eram exigidos para responder as questões atribuídas na 
avaliação.

Portanto, consideramos que a utilização da plataforma gamificada para 
avaliação de conceitos da Química, contribui com a prática pedagógica, agi-
lizando o processo e o tempo do professor e com a possibilidade de inovar no 
processo avaliativo. No entanto, para os estudantes a realização da avaliação 
por meio de plataforma gamificada deve ser planejada com tempo adequado, 
abrangendo os estudantes que possuem dificuldades e ocupam maior espaço 
de tempo para a atribuição de respostas as questões, além de serem aplicadas 
em diferentes plataformas, as quais não sejam de uso diário dos estudantes.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

Buscamos com esta pesquisa avaliar as vantagens e desvantagens da utili-
zação da plataforma Quizizz na aprendizagem dos conceitos de “Classificação 
do Carbono e Hidrocarbonetos”, disponibilizados em atividades gamificadas e 
identificar se houve a apropriação dos conceitos a partir da mediação didática. 
Deste modo, foi analisado que o processo de mediação didática do conhe-
cimento em sala de aula, estava planejado e focado na utilização de recursos 
mediacionais tecnológicos, o que colaborou com a prática pedagógica.

De acordo com os nossos resultados, destacamos a potencialidade da 
mediação didática na evolução dos estudantes, proporcionando uma apren-
dizagem interativa. O professor ao se colocar no papel de mediador do 
conhecimento, passa a instruir as ações realizadas em sala de aula e atua auxi-
liando no acesso a artigos e conteúdos de qualidade, intervindo em momentos 
cruciais para que a aprendizagem ocorra de forma satisfatória.

Com relação ao recurso mediacional, a utilização da plataforma Quizizz, 
no processo de avaliação do conhecimento, ela se destaca por sua praticidade, 
pois, para o professor, auxilia no processo de avaliação dos conceitos, otimiza 
o tempo utilizado em correções das avaliações e é possível identificar instan-
taneamente as falhas conceituais dos estudantes e esclarecê-las para que a 
aprendizagem ocorra. No entanto, ao avaliar os estudantes a partir de platafor-
mas mediacionais, é necessário esclarecer a intencionalidade, que é verificar a 
aquisição do conhecimento e a apropriação dos conceitos.

Entre as vantagens e as desvantagens na utilização da plataforma Quizizz, 
verificou-se que, por ser utilizada como recurso em atividades extraclasse atri-
buídas a todas as disciplinas frequentadas pelos estudantes na escola, deixou de 
ser novidade e o seu papel obrigatório resultou em desinteresse na realização 
da avaliação final, mesmo com a atribuição de nota na disciplina de Química. 
Isto foi observado, devido à adesão dos estudantes ao processo avaliativo, pois 
quando este ocorreu em sala de aula, com utilização de ferramentas culturais, 
como cartolina e caderno, desenvolvendo as atividades em grupo, o desempe-
nho alcançado foi superior.

Deste modo, consideramos a partir da análise realizada em atividades apli-
cadas por meio da plataforma Quizizz, que a apropriação dos conceitos não foi 
identificada nas respostas de 43% dos estudantes. No entanto, nas unidades 
didáticas aplicadas em sala de aula, estes estudantes conseguiram se apropriar 
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dos conceitos e associá-los ao cotidiano, incluindo seu contexto social. Assim, 
nos atentamos que a utilização da tecnologia para o ensino deve ser inserida em 
momentos estratégicos e planejados, pois o excesso desta, como a aplicação 
em atividades extraclasse em todas as disciplinas escolares do estado do Paraná, 
sem a devida intencionalidade, pode resultar na desmotivação e desinteresse 
dos estudantes.

Portanto, concluímos que os princípios da Teoria da Ação Mediada, pos-
sui uma eficaz metodologia de ensino e pode ser proposta no planejamento 
educacional do Estado do Paraná, colaborando com a apropriação de conhe-
cimento dos estudantes e com a prática pedagógica. No entanto, em relação 
a inserção das plataformas educacionais em processos avaliativos, considera-
mos que a utilização em excesso, já estabelecida na rede de ensino, ocasionou 
a desmotivação do estudante ao utilizá-las. Assim, acreditamos que pesquisas 
investigativas direcionadas a aceitabilidade da inserção de plataformas edu-
cacionais para atividades extraclasse ao ensino na rede pública estadual, são 
necessárias para avaliar a aceitabilidade e se há contribuição para a aprendiza-
gem do estudante.
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RESUMO
As Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC’s) chegam às salas de aulas 
para facilitar a prática de professores e estudantes, neste ínterim, os professores 
necessitam estar capacitados para utilizar tais ferramentas no cotidiano escolar. O 
objetivo desta pesquisa3 baseou-se em uma análise da utilização das TIC’s pelos 
professores de geografia, que atuam no ensino básico das escolas da rede pública 
do município de Rio Branco-AC. Como aporte teórico fez-se necessário a leitura 
e análise de alguns autores que também fazem uma discussão sobre a temática, 
dentre eles, ACADEMIA BRASILEIRA DE CIÊNCIAS, 2008; BELLONI, 2001, 2022, 
BERTONCELLO, 2008, BRASIL, 2007, 2010, 2018, CORRÊA, 2019; FÁVERO, 1992, 
HADDAD, 2008; MACHADO e LIMA, 2017, MOREIRA e UHÔA, 2009, MORAN, 
2005, NEVES, SIQUEIRA e FREITAS, 2021; ROMANÓ, 2008, SANTOS, 2026 e 
VESENTINI, 2004. A pesquisa abrangeu quatros escolas de ensino básico, três da 
rede estadual (Instituto de Educação Lourenço Filho, Jornalista Armando Nogueira, 
e Neutel Maia), e uma da rede federal (Colégio de Aplicação, Universidade Federal 
do Acre), todas localizada na zona urbana da capital acreana. Para tanto foram 
realizadas entrevistas, com questões semiestruturadas, junto aos professores que 
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atuavam na disciplina de geografia, sendo avaliado quatro dimensões: caracteriza-
ção dos entrevistados, uso das tecnologias na rotina diária, uso das TIC’s no âmbito 
escolar, e sobre a eficácia do projeto UCA (Um Computador por Aluno). Os resulta-
dos apontaram que 58% dos professores entrevistados não utilizam as tecnologias 
de informação e comunicação em suas rotinas diárias, e apenas 33% declaram fazer 
uso das TIC’s no cotidiano escolar. Quanto ao projeto UCA, 75% dos professores 
entrevistados apontaram a não aceitação do mesmo no ambiente escolar. Neste 
contexto, podemos destacar que os resultados nos demonstram preocupações 
reais quanto ao uso das TIC’s no ambiente escolar, apesar destas fazerem parte da 
rotina social contemporânea.
Palavras-chave: Ensino Básico, Professores, TIC’s.
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INTRODUÇÃO

Com o advento das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC’s) no 
processo de ensino e aprendizagem, os professores precisam tornar-se parte 
desse processo, acompanhando os avanços tecnológicos e utilizando-os da 
melhor forma possível em suas aulas. Esse seria um dos pontos necessários para 
um bom desempenho em sua rotina escolar, é claro que não estamos defen-
dendo somente o uso desses recursos tecnológicos no aprendizado, mas o 
auxílio dele nesse processo. Os equipamentos tecnológicos de comunicação e 
informação já se constituem uma ferramenta imprescindível na aprendizagem, 
quer sejam aplicadas no ensino presencial ou à distância. Autores como Romanó 
(2008) e Belloni (2001) reforçam este ponto e fornecem respaldo à posição de 
que o processo de ensino-aprendizagem já não pode funcionar sem se articular 
com dinâmicas mais amplas, que extrapolem a sala de aula.

A própria Base Nacional Comum Curricular - BNCC, aponta em suas 
competências gerais da Educação Básica que no ambiente escolar é necessário 
o uso das TIC’s:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 
e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, 
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na via pes-
soal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).

As TICs, segundo Moran (2005), chegam às salas de aulas para facilitar 
a prática de professores e alunos, unindo as atividades em grupos de apren-
dizagem tornando-as mais proveitosas e dinâmicas. Para isso, as instituições 
precisam estar bem-preparadas e equipadas, com profissionais para transformar 
um espaço escolar em inovador, principalmente para atender os cursos à distân-
cia onde os alunos estudam em grupos. Professores têm desenvolvido projetos 
e atividades referentes às tecnologias no ensino escolar como laboratório de 
informática, pelo avanço da integração das tecnologias, e com programas atua-
lizados que propiciem o melhor aprendizado.

As Escolas e Universidades precisam repensar seus projetos políticos 
pedagógicos adotando uma visão de articulação que integre mudanças das 
atividades nas disciplinas pedagógicas inserindo mecanismos que ajudem a tra-
balhar as TIC’s inovando o processo ensino-aprendizagem, formando assim um 
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professor reflexivo que tem nos seus preceitos algumas qualidades fundamen-
tais para esse processo.

O que se observa é que o emprego das TIC’s tem acarretado sensíveis 
mudanças no panorama da Educação (BERTONCELLO, 2008). Para Bertoncello 
(2008, p. 66), “as tendências na Educação Superior apontam para mudanças 
substanciais e estruturais em seu contexto”, mudanças essas que deveriam resul-
tar na melhoria de qualidade nas Instituições de Ensino Superior, principalmente 
em relação aos processos de inovação docente com base nas TIC’s. Nesse 
sentido, é necessário a inserção de disciplinas nos cursos de Licenciaturas, que 
abranjam conteúdos sobre os variados recursos tecnológicos, que podem ser 
utilizados no processo de ensino aprendizagem em sala de aula.

Porém, nossa realidade aponta que os cursos de licenciaturas ainda con-
vivem com uma estrutura curricular que não incluem disciplinas específicas, 
em relação ao uso de tecnologias. Aprendizados estes, que já poderiam estar 
capacitando os futuros professores para aturarem na educação básica. Fávero 
(1992) aponta que, para uma formação mais completa, o principal foco das uni-
versidades deveria estar centrado no tripé: ensino, pesquisa e extensão, além do 
comprometimento com a construção da teoria versus prática.

Voltando-se para a nossa realidade das escolas da rede pública de Rio 
Branco, capital do estado do Acre, a deficiência desses mecanismos de apren-
dizado e bem presente no cotidiano, que se arrasta desde a academia a sala 
de aula, se estruturando em uma realidade que se faz presente nos conteúdos 
ministrados. O principal conteúdo deficitário vincula-se com a área da chamada 
“geografia física”, “escalas”, “mapas”, “fusos horários”, “coordenadas geográfi-
cas” etc. Por isso, de acordo com Moreira e Uhôa (2009) precisamos dominar 
a linguagem dos mapas e seu uso no ensino de Geografia, o que exige, por-
tanto, uma formação mais qualitativa, iniciando da graduação e nas formações 
docentes. O autor José Willian Vesentini, em sua obra “O ensino de geografia 
no século XXI”, demonstra ser necessário um questionamento sobre o tipo de 
docente que desejamos formar, considerando uma sociedade que necessita de 
pensamento crítico, científico e ainda humanístico.

Neste ínterim, o objetivo deste trabalho baseou-se em analisar a utilização 
das “Tecnologias de Informação e Comunicação” pelos professores de geogra-
fia, que atuam no ensino básico, das Escolas da Rede Pública de Rio Branco-AC, 
identificando a relação da escola e do corpo docente com as TIC’s, qualificação 
profissional, infraestrutura e projetos educacionais.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da pesquisa, nas escolas da rede pública estadual 
de Rio Branco, foi necessário obter autorização das escolas com os seus res-
ponsáveis legais, ou seja, ou gestores em exercício para que a pesquisa fosse 
aprovada juntamente com a Coordenadoria do Comitê de Ética em Pesquisa da 
UFAC, autorizando o início da pesquisa e aplicação dos questionários. Neste 
contexto, é importante destacar que existem diversas normas relacionadas ao 
desenvolvimento de pesquisas com seres humanos, em especial a Resolução 
CNS nº 196/96. Desta maneira a parte referente à coleta de dados somente foi 
iniciada após a aprovação do projeto por esse Comitê e da Comissão Nacional 
de Ética em Pesquisa (CONEP).

Para tanto, foram aplicados questionários junto aos professores da rede 
básica de ensino. A análise dos dados levantados foi confrontada com as pers-
pectivas teóricas visando fazer uma melhor discussão dos mesmos, pois estes 
fazem parte do processo de detecção dos possíveis resultados da pesquisa, 
detectar os problemas que os docentes têm com o uso das TIC’s.

Foram aplicados questionários envolvendo assuntos relacionado às TIC’s 
no ensino de geografia, contendo 25 perguntas, em 4 escolas da rede pública 
de Rio Branco, Instituto de Educação Lourenço Filho (IELF), Escola Estadual de 
ensino Médio Jornalista Armando Nogueira, Colégio de Aplicação (UFAC), 
Escola de Ensino Fundamental Neutel Maia. As questões levantadas objetiva-
ram averiguar o uso de novas práticas que envolvem ferramentas tecnológicas, 
detectar as possíveis deficiências no uso das TIC’s.

O questionário foi dividido em quatro seções de investigação (tab.1):

Tabela 1 Temas investigados nas entrevistas junto aos professores de geografia do Ensino Básico de 
quatros escolas da rede pública de Rio Branco-AC.

Caracterização 
dos entrevistados

Uso das tecno-
logias na rotina 

diária

Uso das TICs no 
dia a dia escolar

Sobre o projeto 
UCA

Número de 
questões 4 6 6 9

Fonte: elaborada pelas autoras.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Para Belloni (2002), a inserção das tecnologias na educação já se faz 
imprescindível e iminente, por uma razão muito simples: as TIC’s estão presen-
tes em todos os âmbitos da vida social. Por isso, compete aos professores e as 
instituições educacionais uma importante participação para superar as desigual-
dades dos diferentes níveis de conhecimento de tecnologia que o próprio uso 
da tecnologia está gerando: “o fato é que, cientes ou não dessa grande res-
ponsabilidade, as TIC’s configuram uma nova linguagem na educação e trazem 
diversos recursos pedagógicos e diversas formas de usá-los em sala de aula” 
(BERTONCELLO, 2008, p. 74).

Na pesquisa sobre a utilização das TIC’s no ensino de geografia, verificou-
-se os procedimentos de planejamento escolar do ensino de geografia, a fim de 
identificar a relação deles com as Tecnologias de Comunicação e Informação. 
Através da realidade observada, foi possível sugerir planos de ações a serem 
construídos a partir das especificidades de cada escola, dando ênfase para as 
TIC’s quando da sua utilização em cada nível de ensino.

Em relação as características dos professores que responderam aos ques-
tionários, observam-se na figura 01, que 85% possuem formação em nível 
superior na área de geografia. Em relação a pós-graduação apenas 10% pos-
suem especialização do tipo Lato Sensu, e 05% em nível de mestrado. O fato de 
100% dos entrevistados terem formação superior pode ser considerando como 
característica positiva, uma vez que, a algumas décadas atrás, para a realidade 
regional, o índice de professores sem formação superior atuando no magistério 
era consideravelmente elevada. No entanto, quando avaliado a pós-graduação, 
observa-se verdadeiro abismo, tendo os respondentes majoritariamente estag-
nado sua formação profissional no nível básico superior.

Esse abismo que distância a formação continuada dos professores nesta 
porção da Amazônia, revela-se como uma carência, tornando-se “necessário 
investir na formação de novos mestres e doutores, pois estes, enquanto futuros 
formadores atuarão na formação inicial de professores, ampliando o alcance da 
disseminação de conhecimentos” (Neves; Siqueira e Freitas, 2021, p. 10).

[...] a carência de recursos humanos e de infra-estrutura de pes-
quisa e de desenvolvimento tecnológico, por todos reconhecida, 
é, sem dúvida, um entrave básico a ser superado. Ressalta, assim, 
a necessidade de se resgatar o planejamento e integrar suas 
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várias dimensões, visando a uma agenda prioritária que oriente 
a articulação dos projetos de pesquisa e das instituições com a 
coordenação das políticas ministeriais, forma a fortalece-los e 
associá-los aos problemas e demandas da região. Este planeja-
mento deve ser continuamente atualizado em face das rápidas 
mudanças que ocorrem na Amazônia. A articulação com as insti-
tuições de pesquisa dos países amazônicos dever ser parte desse 
processo (Academia Brasileira de Ciências, 2008, p. 15).

Figura 01 - Perfil de formação profissional dos professores entrevistados

A figura 02 apresenta o tipo de vínculo profissional dos professores 
entrevistados. De acordo com os valores levantados apenas 31% possuem esta-
bilidade no emprego ocupando cargo efetivo. No outro espectro 69% possuem 
contrato provisório, que no geral proporciona um ambiente de vulnerabilidade e 
precariedade nas condições de trabalho docente. Tal realidade pode ter reflexo 
importante na motivação dos professores em usar as TIC’s ou mesmo em pro-
mover em sala de aula metodologias ativas e inovadoras de ensino.

A porção de professores com contrato temporário/provisório evolui de 
forma considerável. De acordo com Santos (2016, p. 238):

Em 2013, o campo totalizava 85,1% de professores com contrato 
temporário, na cidade esse percentual era de 51,8%. A contrata-
ção que deveria ser feita somente em regime especial tornou-se 
em política de estado no Acre, pois a contratação que deveria 
ser feita somente em especial tornou-se uma situação constante 
no quadro do magistério acreano. A falta de vínculo profissional 
estável traz grandes prejuízos para as condições de vida pessoal 
e profissional dos docentes [...]. Isso porque o fato de não per-
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tencerem ao quadro efetivo, não possuírem uma estabilidade 
trabalhista, muito menos progressão na carreira, acaba provo-
cando mais insegurança para a realização do seu trabalho. Esses 
profissionais estão sujeitos a demissões a cada final do ano letivo, 
e estão submetidos a grande rotatividade, ao mudarem constante-
mente de escolas ou de comunidade, em função da instabilidade 
no emprego.

Figura 02 - Tipo de vínculo profissional dos professores entrevistados

Em relação a carga horária de trabalho a figura 03 indica que 60% dos 
entrevistados possuem contratos de até 40 semanais, que na realidade implica 
que este profissional poderá trabalhar com um número elevado de turmas, 
em algumas situações esses valores podem superar 10 a 12 turmas semanais. 
Considerando que para além da carga horária efetiva em sala, o professor possui 
extensa demanda laboral após o expediente, tal realidade demonstra a impos-
sibilidade de construir quaisquer mecanismos qualificados de planejamento ou 
execução de aulas, principalmente com o uso das TIC’s.

“Os professores contratados em regime temporário, com licenciatura 
plena, recebiam o correspondente a 75% do valor recebido pelo professor 
efetivo, nas mesmas condições, estabelecido pelo Plano de Cargos, Carreira e 
Salários (Lei Completar nº 67, de 1999)” (SANTOS, 2016, p. 237). Mas, a partir do 
Lei Complementar nº 20, de 2013,

§1º O vencimento dos professores temporários com licenciatura 
plena, em regime de vinte e cinco horas semanais, corresponderá 
a noventa por cento do valor recebido pelo professor efetivo, 
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nível superior, em regime de trinta horas semanais, na classe e 
referência iniciais.

Figura 03 - Carga horária de trabalho dos professores entrevistados

“Todavia, apesar da elevação do percentual, esse professor continua em 
desvantagem, se comparado aos professores efetivos, pois recebe vencimentos 
inferiores e desiguais, sendo que realiza o mesmo trabalho” (SANTOS, 2016, p. 
237).

A figura 04 indica que 57% dos entrevistados possuem experiência pro-
fissional com a docência entre 6 e mais de 15 anos. Este é um fator importante 
para aferir a disponibilidade destes profissionais frente a utilização ou não das 
TIC’s em sala de aula. Considerando que a figura 01 destacou que somente 15% 
dos profissionais entrevistados buscaram se atualizar em programas de pós-
-graduação, isto pode indicar menor tolerância na utilização de metodologias 
inovadoras ou mesmo das TIC’s.

Ao analisar especificamente a adoção ou não das TIC’s pelos respon-
dentes considerando o contexto escolar na área de geografia. Observou-se 
conforme demonstrado na figura 05, que 42% dos respondentes indicaram não 
utilizar novas tecnologias em seu dia-dia, excluindo-se o possível uso em sala 
de aula. Isto pode representar um verdadeiro choque de geração entre alunos 
e professores. Quando as novas tecnologias não fazem parte da rotina diária 
destes docentes, o resultado esperado e que estes não valorizem a inserção das 
mesmas nos processos educacionais. É importante destacar que o não uso, pos-
sivelmente pode estar relacionado a uma série de fatores, desde a opção eu 
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não aderir em um novo perfil cultural, ou mesmo por esses usuários se sentirem 
alijados do processo por não conseguir manusear as ferramentas.

Figura 04 Tempo de experiência profissional como professor de geografia

Além disso, outras questões podem ser remetidas neste cenário, ou seja, 
o não uso das TIC’s na rotina diária dos professores uma carga horária muito 
extensiva que não propicia tempo para uso de recursos tecnológicos (60% dos 
professores entrevistados contam com uma carga horária igual ou superior a 40 
horas semanais), e tem um acúmulo nos seus planos curriculares (trabalham em 
mais de uma escola).

Figura 05 - Utilização de novas tecnologias na rotina diária (excluindo-se a sala de aula)

A figura 06 indica que 77% dos entrevistados não utilizam qualquer recurso 
tecnológico voltado as TIC’s em sua rotina escolar. Esse dado representa um 
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alarmante abismo que há entre a sociedade contemporânea alicerçada no uso 
de tecnologia, e como este universo parece não adentrar a realidade escolar. 
Obviamente, que esta desarticulação traz prejuízos irremediáveis na formação 
dos alunos, impactando fortemente na competitividade e na qualidade de todos 
os demais níveis deducionais.

Atualmente, a maior parte das escolas de grandes centros urba-
nos subdesenvolvidos e especialmente, de países desenvolvidos 
são dotados de outros elementos: professor, aluno e a sala de aula 
permanecem... mas o ventilador é substituído pelo ar condicio-
nado; a lousa verde substituída pelo quadro branco, de vidro ou 
ainda pela lousa interativa; o giz pelo pincel ou canetão; o livro, 
caderno e caneta nem sempre, mas em alguns lugares já foram 
substituídos por computador, notebook, data show, smartphone...
Os cenários contrastantes dessas duas salas de aula nos trazem 
dois importantes conceitos a serem estabelecidos e sua evolu-
ção: a técnica e a tecnologia. Enquanto a primeira corresponde 
a passos para executar uma ação ou chegar a certo resultado, a 
segunda envolve toda a criação a partir de conhecimentos técni-
cos e científicos (CORRÊA, 2019, p. 39).

Figura 06 - Utilização de novas tecnologias na rotina escolar (uso exclusivo em sala de aula)

É importante destacar que para muitos professores da educação básica, o 
custo de um computador pessoal e de outras tecnologias que podem ser utiliza-
das dentro de um contexto escolar como o uso de um projetor de mídia simples, 
que custa em base de R$ 1.500,00 podem ser considerados elevados para o 
padrão de renda e base salarial da categoria. Em muitos casos, os valores destes 
equipamentos podem significar até 90% de salário base de um professor em 
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fase inicial. Além disso, é notória a falta de incentivo nas formações continua-
das em áreas tecnológicas fazendo com que os professores não aproveitem os 
diversos recursos tecnológicos no ensino de geografia.

Ainda discutindo a realidade apresentada na fig. 06, observa-se que as 
escolas não estão preparadas para entrarem nesse novo universo das TIC’s, as 
escolas que disponibilizam de laboratórios de informática, muitos destes estão 
desativados, ou por falta de manutenção, ou mesmo por falta de profissionais 
habilitados para conduzi-los de forma correta, ou seja, usando programas que 
realmente ajudem os professores a interagir com o conteúdo.

Para FAVA (2016, p. 268) apud CORRÊA (2019, p. 43):
As instituições de ensino não têm mais tempo para inércia, letargia, 
desídia, negligência sobre novas exigência de formação; é preciso 
agir, imiscuir-se, despertar sob pena de malparar sua sobrevivên-
cia. As organizações morrem quando se mostram incapazes de 
atender às demandas dos segmentos, das partes interessadas, 
nesse caso, dos estudantes, do mercado, da sociedade.

“No contexto do uso de novas tecnologias, um dos aspectos que prescinde 
a utilização e com qualidade, é a familiaridade, o saber utilizar mas especial-
mente, a capacidade de unir esse conhecimento ou domínio a metodologias 
que alcancem satisfatoriamente os alunos” (CORRÊA (2019, p. 45).

Nessa movimentação da educação x tecnologia têm particula-
ridades a ser vencidas, a resistência, pois muitos professores do 
ensino médio não utilizam a tecnologia como aliada. Preferem 
fazer de suas aulas, palestras. A tecnologia é de primordial 
necessidade, pois promove oportunidades de aprendizagem e 
interatividade tanto para o professor como para o aluno. A escola 
é um local de constante transformação e a tecnologia educacio-
nal é uma dessas ferramentas para a transformação (MACHADO 
e LIMA, 2017, p. 45).

Existe outro fator relevante nesse processo de ensino-aprendizado, e que 
os futuros professores não estão sendo preparados na graduação para utilizarem 
TIC’s no ensino de geografia, a própria estrutura curricular do curso não dar 
apoio para que haja a interação tecnológica no ensino, com isso a deficiência 
da mesma na profissão docente torna-se visível sendo levada da graduação a 
sala de aula.

Neste sentido,
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Cabe salientar que as tecnologias aplicadas, neste contexto esco-
lar, são ferramentas para a construção do conhecimento. Se o 
professor for agente promotor da construção do conhecimento 
através de desafios, explorando ideias, compartilhado saberes e 
utilizando a tecnologia como um meio para essa construção cria-
tiva do conhecimento, o aluno terá a oportunidade de mudança 
em sua postura, tornando-o crítico perante a sociedade. Mas para 
isso acontecer, o professor deve estar preparado “digitalmente” 
(MACHADO e LIMA, 2017, p. 45).

Por fim, a figura 07 apresenta a avaliação dos respondentes em relação a 
adoção do projeto “UCA”. O projeto foi instituído em 2010 pela Lei nº 12.249, 
de 11 de junho de 2010, o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) é 
uma iniciativa da Presidência da República, coordenada em conjunto com o 
Ministério da Educação (MEC) e têm por objetivo promover a inclusão digital 
pedagógica e o desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem de 
alunos e professores das escolas públicas brasileiras, mediante a utilização de 
computadores portáteis denominados laptops educacionais. O PROUCA integra 
planos, programas e projetos educacionais, de tecnologia educacional e inclu-
são digital, vinculando-se às ações do Plano de Desenvolvimento da Educação 
(PDE) e do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo) - Decreto nº 
6.300, de 12/12/2007.

Um dos principais pontos do PDE é a formação de professores 
e a valorização dos profissionais da educação [...] o PDE pro-
move o desdobramento de inciativas fulcrais levadas a termo 
recentemente, quais sejam: a distinção dada aos profissionais da 
educação [...], e o comprometimento definitivo e determinante da 
União com a formação de professores para os sistemas públicos 
de educação básica (a Universidade Aberta do Brasil – UAB – e 
o Programa  Institucional  de  Bolsas  de  Iniciação  à  Docência  
–  PIBD) (HADDAD, 2008, p. 9).

Nas escolas da rede pública do município investigado observou-se a não 
familiarização do projeto UCA, tendo em vista que apenas os estudantes do 
ensino médio de algumas escolas foram contemplados, não sendo possível 
obter um diagnóstico preciso nesse primeiro momento, em que aspecto o pro-
jeto UCA tem contribuído na disseminação das TIC’s no ensino de geografia.

Entretanto os professores respondentes dos questionários têm em sua 
concepção que o uso dos laptops não auxilia na disseminação do uso das TIC’s 
no ensino de geografia, apenas 25% aceitam o projeto UCA como meio de 
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auxílio no processo de ensino-aprendizado, primeiro porque os estudantes vêm 
usando-os para outras finalidades que não são condizentes com as atividades 
curriculares das escolas. Outro ponto verificado e que os professores não sabem 
como utilizar essa ferramenta e os programas que ela disponibiliza para a inte-
gração de ensino-aprendizagem.

Figura 07 - Avaliação sobre o uso do projeto UCA

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os resultados obtidos na pesquisa apontam uma realidade preocupante 
quanto ao uso das tecnologias de informação e comunicação no cotidiano 
escolar das escolas de ensino básico da cidade de Rio Branco-AC.

A maioria dos professores entrevistados declarou não fazer uso das novas 
tecnologias em sua rotina diária (representando 58% do total de entrevistados), 
alegando que possuem carga horária excessiva, por trabalharem em mais de 
uma escola, não restando tempo para realizarem cursos de aperfeiçoamento na 
área.

Apenas 33% dos professores confirmaram que se utilizam das novas fer-
ramentas que as TIC’s oferecem. Esta informação nos faz pensar que as escolas 
não estão preparadas para fazer parte deste novo universo que as TIC’s ofere-
cem. Tais escolas não disponibilizam de laboratórios de informática, e àquelas 
que têm, muitos estão desativados (seja pela falta de manutenção, ou mesmo 
por falta de profissionais habilitados para utilizá-los corretamente)

Quanto ao Projeto Um Computador por Aluno, a maioria das escolas 
pesquisadas demonstraram sua não familiarização com o projeto, pois apenas 
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algumas escolas de ensino médio foram contempladas até o momento. Nas 
escolas onde o projeto UCA funciona, a maior parte dos professores admitiram 
que o uso dos laptops não auxilia na aprendizagem dos alunos, já que os mes-
mos utilizam seus computadores apenas para se comunicarem em redes sociais. 
Isso também nos faz indagar sobre a capacidade dos professores em conduzi-
rem uma aula apoiada em alguma ferramenta oferecida pelas TIC’s.

Por fim, do total de professores entrevistados apenas 25% demonstraram 
aceitação do projeto UCA como positivo no processo de ensino-aprendizado, 
indicando que utilizam de alguma ferramenta oferecida pelas novas tecnologias 
em suas aulas.
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PROJETO CLICK EDUCAÇÃO: IMPULSIONANDO 
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INFORMÁTICA EDUCATIVA COM TECNOLOGIAS 
DIGITAIS E AFETIVIDADE
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RESUMO
O Projeto Click Educação é uma iniciativa inovadora que busca avançar na qualidade 
da educação municipal em Maranguape. Através dos Laboratórios de Informática 
Educativa (LIE), o projeto utiliza Tecnologias Digitais e Afetividade para impulsio-
nar a aprendizagem dos estudantes. Os Laboratórios de Informática Educativa se 
tornam espaços de aprendizagem significativa, onde os estudantes têm acesso a 
uma variedade de Recursos Educacionais Digitais (RED´s), através do nosso portal: 
https://portaleducacionaldemaranguape.com; do sistema operacional customi-
zado, instalado nos computadores dos LIE´s e atividades educativas, promovendo 
uma abordagem dinâmica e envolvente. A afetividade desempenha um papel cru-
cial, criando um ambiente acolhedor que contribui para o desenvolvimento integral 
dos estudantes. A interação positiva entre educandos e professores, aliada ao uso 
cuidadoso das Tecnologias Digitais, promove o crescimento acadêmico e emocio-
nal dos estudantes. O projeto também cuida da infraestrutura de rede de dados e 
internet, garantindo que todas as 83 escolas estejam conectadas à internet de alta 
velocidade. Ao integrar Tecnologias Digitais e Afetividade, o Projeto Click Educação 
prepara os estudantes para os desafios do século XXI, capacitando-os com habili-
dades essenciais para o sucesso pessoal e profissional em um mundo cada vez mais 
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digitalizado. O estudo se baseia nas teorias de Pestalozzi e Henri Wallon, que des-
tacam a afetividade como um poderoso facilitador do desenvolvimento cognitivo. 
Igualmente se apoiam nas ideias de Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e John Dewey, que 
estabelecem as bases do construcionismo de Seymour Papert. Esses pensadores 
enfatizam que os estudantes expressam seu estilo cognitivo através da integração 
da razão e emoção, centrando-se no pensamento crítico, criatividade e descoberta. 
O computador é considerado uma ferramenta a ser ensinada, e a aprendizagem 
é vista como um processo de construção contínua, onde os erros são vistos como 
oportunidades para reflexão. O estudo ressalta que o foco da aprendizagem está no 
estudante, não no professor.
Palavras-chave: Click Educação, Laboratório de Informática Educativa, Tecnologias 
Digitais, Afetividade, Aprendizagem.
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INTRODUÇÃO

A educação contemporânea enfrenta desafios crescentes em um mundo 
cada vez mais digitalizado e interconectado, exigindo novas estratégias que 
integrem as tecnologias digitais ao processo de ensino-aprendizagem. O 
Projeto Click Educação, desenvolvido no município de Maranguape, é uma 
resposta inovadora a essas demandas, incorporar as Tecnologias Digitais da 
Informação e Comunicação - TDIC e Afetividade no ambiente escolar através 
dos Laboratórios de Informática Educativa (LIE). Com o objetivo de melhorar 
a qualidade da educação, o projeto transforma os LIEs em espaços de apren-
dizagem significativa, nos quais os estudantes acessam uma ampla variedade 
de Recursos Educacionais Digitais (REDs) por meio de um portal educacional 
dedicado e um sistema operacional customizado com o conteúdo curricular, 
recheado de diversas ferramentas para os professores e alunos acessados atra-
vés do link, https://portaleducacionaldemaranguape.com/.

Neste ambiente, a afetividade desempenha um papel central, criando uma 
atmosfera acolhedora e propícia ao desenvolvimento integral dos alunos. A inte-
ração entre professores e estudantes, mediada pelas tecnologias, fortalece tanto 
o desempenho acadêmico quanto o emocional, promovendo um aprendizado 
mais envolvente e personalizado. Além disso, a infraestrutura de rede dados e 
internet de alta velocidade, disponível em todas as 83 escolas da rede municipal 
de Maranguape, permitem a inclusão digital.

Baseado em teorias pedagógicas de grandes pensadores, como Platão, 
Pestalozzi, Henri Wallon, Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e John Dewey, o Projeto 
Click Educação adota o construcionismo de Seymour Papert como base teó-
rica, focando na aprendizagem como um processo contínuo de construção do 
conhecimento. O erro é visto como uma oportunidade de reflexão e cresci-
mento, enquanto a integração entre razão e emoção é valorizada para estimular 
a criatividade, o pensamento crítico e a autonomia dos estudantes. Dessa forma, 
o projeto não apenas promove o crescimento acadêmico, mas também prepara 
os estudantes para os desafios do século XXI, capacitando-os com habilidades 
essenciais para seu sucesso pessoal e profissional.

A justificativa para a implementação desse projeto está implícita na neces-
sidade de preparar os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais 
digitalizados e globalizado. Ao integrar tecnologias educacionais, o projeto pro-
porciona aos estudantes acesso a uma vasta gama de Recursos Educacionais 
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Digitais (REDs), disponíveis por meio de um portal educacional desenvolvido pela 
equipe da Coordenadoria de Ciência e Tecnologia da Secretaria da Educação 
de Maranguape, bem como atividades que estimulam o pensamento crítico, a 
criatividade e a descoberta. A pesquisa se justifica também na compreensão de 
que, cada indivíduo é único e dotado de forças universais que dão conformidade 
ao que ele é em essência interior e exterior e em ambiente adequadamente esti-
mulador, poderá resultar em desenvolvimento de talentos e habilidades.

O tema central deste estudo, visa a utilização da afetividade e das tec-
nologias digitais da informação e comunicação no desenvolvimento humano 
e cognitivo dos estudantes da escola pública municipal de Maranguape. O 
objetivo geral é analisar a utilização da informática educativa, através do uso 
das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação-TDIC e da afetividade 
como ferramentas para o desenvolvimento humano, cidadão e cognitivo em 
busca da aprendizagem significativa dos estudantes da escola pública municipal 
de Maranguape.

Os objetivos específicos, consiste em: contextualizar e apresentar um 
estudo sobre como as Tecnologias Educacionais e a Afetividade podem pos-
sibilitar desenvolvimento na aprendizagem; mostrar, através da escrita, as 
experiências, ações desenvolvidas e percepção na utilização das tecnologias 
digitais da informação e comunicação – TDIC e da afetividade na construção do 
projeto dos laboratórios de informática educativa do município de Maranguape-
Ceará e utilizar metodologias ativas originadas a partir do Construcionismos de 
Saymour Papert.

METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido com base em uma pesquisa bibliográfica, 
conforme descrito por Cervo e Bervian (2002), que define esse método como 
a busca por explicação para um problema a partir de referências teóricas publi-
cadas. O objetivo é reunir informações e conhecimentos já disponíveis para 
abordar e encontrar soluções para o problema investigado.

A escolha metodológica foi processual, envolvendo uma análise apro-
fundada dos paradigmas que sustentam o conhecimento científico. Para tanto, 
foram realizadas pesquisas em acervos específicos, leituras de artigos acadê-
micos, entrevistas, materiais didáticos e a aplicação da experiência prática do 
autor. Além disso, foi desenvolvido um sistema operacional customizado com 
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um conjunto de aplicativos, programas e ferramentas voltados para o desen-
volvimento humano e cognitivo, com foco na promoção de uma aprendizagem 
significativa que preparasse os estudantes para os desafios do século XXI, além 
de habilidades que as tecnologias digitais e a afetividade proporcionam, assim 
como sua autonomia e criatividade.

Diversos autores serviram como suporte teórico para o estudo, incluindo 
Isnar Soares, Seymour Papert, John Dewey, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Paulo Freire, 
Gadotti, Platão, Pestalozzi, Henri Wallon, Tereza Mantoan, Rita Figueiredo, entre 
outros. Esses pensadores foram fundamentais para fundamentar a abordagem 
teórica e metodológica adotada na pesquisa.

O desenvolvimento do estudo também incluiu a capacitação de profes-
sores, estudantes e corpo técnico, tanto das escolas quanto da Secretaria de 
Educação, com o objetivo de fortalecer habilidades e competências relaciona-
das ao uso das tecnologias digitais.

A coleta de dados foi realizada por meio de diversos métodos para garantir 
a riqueza e a validade das informações. A observação participante envolveu a 
análise direta das atividades nos Laboratórios de Informática Educativa, onde 
softwares e aplicativos voltados para conteúdos curriculares, como matemática, 
português, ciência e história, além de softwares autorais que estimulavam a cria-
tividade, inteligência, bom senso e afetividade, foram utilizados. Isso permitiu 
compreender como as tecnologias digitais eram aplicadas na prática cotidiana 
e nas interações entre estudantes e professores. Além disso, foram realizadas 
entrevistas semiestruturadas com professores, coordenadores pedagógicos e 
gestores escolares, que envolvem explorar suas percepções sobre os benefícios 
e desafios da integração exclusiva de tecnologias digitais e abordagens afetivas 
na educação.

Algumas questões são pertinentes, e são também norteadoras para esta 
pesquisa. Como utilizar as Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação 
(TDIC) e a afetividade para promover o desenvolvimento humano, cidadão e 
cognitivo dos alunos da rede pública de Maranguape em direção a uma apren-
dizagem significativa? De que maneira a afetividade pode atuar como um 
facilitador no processo de ensino e aprendizagem? E como as metodologias 
ativas, inspiradas no construcionismo de Seymour Papert, podem impulsionar o 
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem dos estudantes?
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REFERENCIAL TEÓRICO

O Projeto Click Educação, defende a utilização das “Tecnologias 
Educacionais Digitais e da Afetividade”, através do uso das Tecnologias Digitais 
da Informação e Comunicação(TDIC), dentro de uma visão educomunicativa, 
referendada pelos os estudos de Dr. Isnar Soares pesquisador da USP; constru-
cionista, através da proposta defendida pelo sul africano Saymour Papert, que é 
uma das principais fontes teóricas do estudo, tendo como base, os estudos de 
Jonh Dewey, Jean Piaget, Lev Vigotsky e Paulo Freire; a abordagem afetiva com os 
estudos de Platão, Pestalosi e Henry Wallom, a visão da educação inclusiva das 
pesquisadoras Tereza Egler de Montuan e Rita Figueiredo que são referências 
nacionais, a importância da construção e utilização de um sistema operacio-
nal com os conteúdos curriculares customizados com aplicativos e softwares 
que vão possibilitar o desenvolvimento, humano, cognitivo e autonomia dos 
estudantes, a formação continuada do corpo técnico, gestores e professores 
no domínio e utilização das tecnologias digitais da informação e comunicação, 
além da importância da nossa experiência como coordenador de ciência e tec-
nologia da secretaria da educação de Maranguape, estado do Ceará – Brasil.

Desde janeiro de 2013 até os dias atuais, são quase 12 anos à frente deste 
trabalho que já se apresenta como um grande legado em prol da Educação 
Pública Municipal de Maranguape, com inúmeros avanços educacionais, tais 
como: Projeto de criação e execução de toda a infraestrutura da rede de dados e 
internet das 83 escolas municipais interligados por mais de 47000m(metros) de 
cabeamento de rede de dados estruturado, onde chega cabeamento em cada 
sala de aula e em todos os ambientes da escola, saindo de um rack central com 
conexões em fibra ótica com velocidades de 500Mbps para as escolas peque-
nas (com até 120 estudantes, 750Mbps para as de médio porte com até 499 
estudantes e 1000Mbps para as de grande porte (com mais de 500 estudan-
tes) e 7 destas escolas com 300Mpbs por terem apenas 40 alunos em média; 
Projeto de implantação dos roteadores dual band de 1300Mbps com tecnologia 
5G para termos a rede de WIFI com a mesma performance da rede cabeada, 
sendo instalados mais de 400 roteadores 5G, assim como mais de 300 switchs 
de 1000Mbps para garantir as mesmas velocidades nas redes wireless; Projeto 
da rede de dados e internet de alta performance nos três prédios que servi-
ram de sede da Secretaria da Educação de Maranguape (SME), principalmente 
neste último prédio da sede própria da secretaria de educação, onde utilizamos 
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cabeamento e equipamentos de alta qualidade, permitindo uma comunicação 
de alto rendimento, estabilidade e segurança; Projeto da compra, instalação e 
configuração de super computadores da marca Dell com processadores i5 e i7 
de 12ª geração que permitiu uma infraestrutura de trabalho de alta performance 
para todos os funcionários da SME; Criação de vários Projetos Educacionais 
com o uso das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC); 
Produção de vários artigos científicos com publicações em congressos e revistas 
nacionais e internacionais; Criação execução e instalação dos Laboratórios de 
Informática Educativa em 36 escolas; Formações de professores, assessores e 
colaboradores da Coordenadoria de Ciência e Tecnologia; Criação do Projeto 
de Alfabetização Tecnológica Itinerante e Reforço Escola – PATIRE, onde usa-
mos os netbooks do Projeto UCA do Governos Federal, mas com nosso sistema 
operacional Linux Educacional customizado instalado na pequena memória de 
4Gb dos mesmo em formado de live-cd; Desenvolvimento do Projeto Idosos 
Conectado em parceria com a Secretaria do Trabalho e Desenvolvimento Social, 
dentre muitos outros que podem ser verificados através dos link:

1.	 https://www.portaleducacionaldemaranguape.com/scholar-1.0.0/
index-cct.html; (CCT);

2.	 https://www.portaleducacionaldemaranguape.com/index.html (Portal 
Educacional)

3.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/about.html; (Biblioteca 
Digital + 4500 livros)

4.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/edu.html; (Educação 
Infantil);

5.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/1%C2%B0%20ano.
html; (Fundamental I);

6.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/6%C2%B0%20ano.
html; (Fundamental II);

7.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/Mentor2/index.html; 
(Publicação Ciêntífica);

8.	 https://portaleducacionaldemaranguape.com/jornada2021.html; (Jornada 
Pedagógica); https://eadsmemaranguape.net.br/; (Plataforma EaD);

9.	 http://educacaoparavida.com.br/. (Banco de Dados de questões e 
artigos publicados);

10.	http://chamadoscct.net.br. (Sistema de cadastro de chamados 
técnicos).
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Algumas fotos importantes

Foto 1 – Formação de Assessores

Foto 2 – Formação Professores
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Foto 3 – Curso JCLIC

Foto 4 – Portal Educacional de Maranguape
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Foto 5 – Plataforma de Educação a Distância

Foto 6 – Formação Professores – Escola José de Souza
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Foto 7 – Banner do Projeto Click Educação
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Foto 8 – Formação Estagiários – Salaberga

Foto 9 – Assistência Técnica
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Foto 10 – Desenvolvimento de Programas e Customização de SO

 

INFORMÁTICA EDUCATIVA COMO FERRAMENTA DE 
DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM

A informática educacional já se consolidou como um campo de estudo 
essencial para o desenvolvimento da educação formal, sendo amplamente reco-
nhecida por sua capacidade de enriquecer o processo pedagógico. O Governo 
Federal do Brasil, por meio do PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia 
Educacional), vem promovendo iniciativas que visam integrar as tecnologias 
digitais da informação e comunicação (TDIC) nas escolas públicas de educação 
básica. Criado pelo Ministério da Educação através da Portaria nº 522, de 09 
de abril de 1997, o PROINFO tem como objetivo central incentivar o uso de 
tecnologias como ferramentas pedagógicas, proporcionando um ensino mais 
dinâmico e interativo. A implementação dessas tecnologias deve estar alinhada 
aos objetivos estabelecidos nos Projetos Políticos Pedagógicos (PPP) de cada 
escola, além de estar em conformidade com os princípios da Lei de Diretrizes 
e Bases da Educação Nacional (LDB), garantindo que a tecnologia seja utili-
zada de forma estratégica e pedagógica no processo de ensino-aprendizagem. 
Papert(1986),

enfatiza que essas etapas são determinadas, também pelos mate-
riais disponíveis no ambiente para a exploração da criança, e que, 
esse processo se intensifica à medida em que o conhecimento 
se torna fonte de poder para ela. Isto explicaria o fato de certas 
noções serem mais complexas para algumas crianças compreen-
derem, por não terem como experimentá-las no cotidiano (WEISS; 
CRUZ, 1999 p. 34 apud SILVA, 2010, p. 25).
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Seymour Papert é amplamente reconhecido como o “pai da informática 
educativa,” sendo seu trabalho um dos pilares fundamentais da nossa pesquisa 
sobre o uso da tecnologia como uma ferramenta para promover a autonomia e 
o aprendizado dos alunos, especialmente daqueles com necessidades especiais. 
Papert defende que a informática pode ser um poderoso recurso no processo 
educacional, incentivando a descoberta e a construção do conhecimento pelos 
próprios estudantes.

Nesse contexto, o pesquisador Geraldo Magela da Silva (2010), em seu 
artigo intitulado “A informática aplicada na educação: o uso do computador como 
ferramenta, aliada aos softwares educativos no auxílio ao ensino-aprendizagem,” 
destaca a importância de utilizar o computador e softwares educacionais como 
aliados no processo de ensino. Silva ressalta que a integração dessas tecnolo-
gias na educação oferece suporte significativo ao aprendizado, proporcionando 
novos meios de interação e exploração do conhecimento, relata ainda que,

È assim que se dá a aprendizagem espontânea e informal, tanto 
na criança, quanto no adulto. Dessa forma o professor deve ter o 
papel de facilitador criativo, proporcionando um ambiente capaz 
de fornecer conexões individuais e coletivas, como, por exemplo, 
desenvolvendo projetos vinculados com a realidade dos alunos, 
e que sejam integradores de diferentes áreas do conhecimento(-
SILVA, 2010, p. 25).

As pesquisadoras Alba Maria Lemme Weiss e Maria Lúcia Reis 
Monteiro da Cruz em seu livro, “A Informática e os Problemas escolares de 
Aprendizagem”(1999, p.36) relatam que,

Todas essas ideias são desenvolvidas e aplicadas por Papert no 
Massachusetts Institute of Technology (MIT), Boston, EUA. Papert 
viu na Informática a possibilidade de realizar seu desejo de criar 
condições para mudanças significativas no desenvolvimento inte-
lectual dos sujeitos. Para tal, Papert desenvolve uma linguagem de 
programação, chamada Logo, de fácil compreensão e manipu-
lação por crianças ou por pessoas leigas em computação e sem 
domínio de matemática. [..]. (Weiss,1999 p. 36 apud SILVA, 2010, 
p. 25).

Segundo Papert(1994) em seu livro, “A máquina das crianças: repensando 
a escola na era da informática”, relata:

Minha meta tornou-se lutar para criar um ambiente no qual todas 
as crianças – seja qual for sua cultura, gênero ou personalidade 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

187

– poderiam aprender Álgebra, Geometria, Ortografia e História 
de maneira mais semelhante à aprendizagem informal da criança 
pequena, pré-escolar, ou da criança excepcional, do que ao pro-
cesso educacional seguido nas escolas (PAPERT, 1994).

A importância da informática educativa na contemporaneidade é inegável, 
mas o verdadeiro desafio para sua eficácia reside na abordagem metodológica 
adotada em sua implementação. Infelizmente, muitas vezes, os computadores 
são utilizados sob uma perspectiva instrucionista, que limita o potencial das tec-
nologias no processo de ensino-aprendizagem.

Em contrapartida, o construcionismo de Seymour Papert oferece uma 
abordagem inovadora, propondo que o computador seja visto como uma 
ferramenta a ser ensinada. Nessa perspectiva, o aluno assume o papel de prota-
gonista na sua própria aprendizagem, explorando e construindo conhecimento 
de forma ativa e engajada. Essa mudança de paradigma é essencial para maximi-
zar os benefícios da informática educativa e promover uma aprendizagem mais 
significativa.

AFETIVIDADE COMO FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO DA 
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A afetividade desempenha um papel crucial no processo de aprendizagem 
significativa, servindo como uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento 
humano e cognitivo. Ao estabelecer um ambiente afetivo, educadores conse-
guem criar um espaço propício para a interação e o engajamento dos alunos, 
facilitando a construção do conhecimento. A afetividade não se limita a sen-
timentos positivos; ela inclui a capacidade de ser impactado por experiências, 
tanto internas quanto externas, o que enriquece o processo educativo.

Esse conceito, amplamente explorado por teóricos como Henry Wallon, 
indica que a afetividade atua em conjunto com a cognição e a motricidade, 
influenciando a forma como os estudantes se relacionam com o conteúdo. 
Quando os alunos se sentem acolhidos e valorizados, suas motivações aumen-
tam, levando a um aprendizado mais profundo e duradouro. Assim, a integração 
da afetividade nas práticas pedagógicas não só promove a aprendizagem, mas 
também desenvolve competências socioemocionais essenciais para a formação 
integral dos estudantes.
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Dessa forma, a afetividade não é apenas um aspecto do ambiente escolar, 
mas uma estratégia fundamental que contribui para o sucesso acadêmico e o 
crescimento pessoal dos alunos, preparando-os para os desafios do século XXI.

Segundo Neto (2012), Henry Wallon, em sua teoria psicogenética, ressalta 
a relevância da afetividade no ensino e na aprendizagem dentro do desenvolvi-
mento cognitivo humano. Ao contrário da visão comum que associa afetividade 
apenas a sentimentos positivos como amor e carinho, Wallon argumenta que 
a afetividade abrange a capacidade de o ser humano ser impactado, tanto de 
maneira positiva quanto negativa, por estímulos internos e externos. A afetivi-
dade é um dos componentes funcionais do indivíduo, atuando em conjunto com 
a cognição e a motricidade no processo de desenvolvimento e construção do 
conhecimento. Wallon defende que

A construção do sujeito e do objeto com a qual ele construirá 
seu conhecimento depende da alternância entre afetividade, ou 
seja, com o modo como o indivíduo vai relacionar o objeto de 
estudo com o seu cotidiano, discutindo ativamente com o pro-
fessor, estabelecendo relações mais íntimas com o professor, e a 
inteligência caracterizada pelo processo de cognição do aluno. 
(DANTAS,1992, apud NETO, 2012, p-21).

Na citação acima, o autor argumenta que o desenvolvimento da aprendi-
zagem do indivíduo está intrinsicamente ligado à forma como ele se relaciona 
com o ambiente, fundamentando-se na interação entre a afetividade e a inteli-
gência do aluno. Segundo Wallon,

na primeira etapa do desenvolvimento, correspondente ao pri-
meiro ano de vida do ser humano, o que predomina é a relação 
com o meio e a afetividade com outros indivíduos. Nesta fase a 
inteligência ainda não está explicita e o bebê entende por meio 
de observação, já que a linguagem ainda não é evidenciada 
(DANTAS, 1992 p-35 a 44 apud Neto, 2012, p-21 e 22).

Segundo Mahoney e Almeida (2005, apud Neto, 2012), pode-se afir-
mar que a afetividade precede a formação de várias sensações na criança. Isso 
não se limita apenas ao pensamento sincrético que ela desenvolve no início da 
vida, mas abrange também outros tipos de pensamento nos quais a afetividade 
desempenha um papel fundamental. De acordo com os autores,

o ato da fala ainda é pouco desenvolvido aos dois anos de idade, 
a criança ainda utiliza gestos para construir as frases, mas com 
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o passar do tempo a linguagem da criança se desenvolve e ela 
começa a elaborar o seu pensamento de modo mais complexo. 
(MAHONEY; ALMEIDA, 2005, apud Neto, 2012, p-22),

As interações dos pais e de outras pessoas com a criança têm um impacto 
significativo no desenvolvimento de suas habilidades. Mahoney (2005) aponta 
que, ao abordar essa interação, Wallon destaca três conjuntos fundamentais.

O conjunto afetivo como sendo o grupo caracterizado pelas 
emoções humanas, pelos sentimentos, o conjunto do ato motor 
refere-se ao deslocamento do indivíduo ao reagir
com determinadas emoções e situações e o conjunto cognitivo 
que é caracterizado pela obtenção de conhecimento através de 
transmissões da informação necessária para adquiri-lo, ou seja, 
por meio de imagens, ou vídeos, ou sons (MAHONEY; ALMEIDA, 
2005 apud NETO, 2012).

A citação acima destaca que a interação afetivo-cognitivo-motora está 
intimamente relacionada com a interação com o ambiente, pois a criança reage 
aos estímulos que recebe tanto do meio quanto das pessoas ao seu redor. A 
pesquisa revela que, embora Piaget e Vygotsky reconheçam a importância da 
afetividade no processo de aprendizagem, foi Wallon quem aprofundou essa 
questão. Ele argumenta que a vida psíquica se desenvolve a partir de três dimen-
sões interligadas: motora, afetiva e psíquica. Embora em certos momentos uma 
dimensão possa predominar, essa dominância é dinâmica e se alterna, com 
as conquistas de uma dimensão sendo incorporadas às outras. Dantas (1992, 
p. 90) afirma que, ao longo do desenvolvimento, essas dimensões variam em 
suas predominâncias, com a afetividade recuando para permitir que uma intensa 
atividade cognitiva surja, especialmente quando a maturação ativa os recursos 
sensório-motores necessários para a exploração da realidade.

A ESCOLA INCLUSIVA

De acordo com a educadora, pesquisadora e professora Mantoan, “na 
escola inclusiva, professores e alunos aprendem uma lição que a vida raramente 
ensina: respeitar as diferenças. Esse é o primeiro passo para construir uma socie-
dade mais justa” (MANTOAN, 2005, p.1). Reconhecida como uma das principais 
pesquisadoras sobre educação inclusiva no Brasil, Mantoan é uma firme defen-
sora de uma educação inclusiva para todos, criticando enfaticamente as escolas 
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especiais. Para ela, a base de uma sociedade justa e com oportunidades para 
todos, sem discriminação, está na escola. A inclusão, conforme Mantoan,

é a nossa capacidade de entender e reconhecer o outro e, assim, 
ter o privilégio de conviver e compartilhar com pessoas diferentes 
de nós. A educação inclusiva acolhe todas as pessoas, sem exce-
ção [..]. Costumo dizer que estar junto é se aglomerar no cinema, 
no ônibus e até na sala de aula com pessoas que não conhece-
mos. Já inclusão é estar com, é interagir com o outro (MANTOAN, 
2005, pag.1-2).

Na citação anterior, destaca-se de forma clara o aspecto afetivo presente 
no processo de inclusão, que envolve a aceitação e o acolhimento de todos, 
reconhecendo que somos iguais em direitos e deveres, independentemente 
de nossas condições. Inclusão significa estar com o outro, interagir, partilhar, 
conviver e trocar experiências, aceitando e compartilhando essas vivências 
(MANTOAN, 2005). Um dos maiores benefícios da inclusão, tanto para pro-
fessores quanto para alunos, é a oportunidade de “vivenciar a experiência da 
diferença” (MANTOAN, 2005). Segundo a autora,

A inclusão possibilita aos que são discriminados pela deficiên-
cia, pela classe social ou pela cor que, por direito, ocupem o seu 
espaço na sociedade. Se isso não ocorrer, essas pessoas serão 
sempre dependentes e terão uma vida cidadã pela metade. Você 
não pode ter um lugar no mundo sem considerar o do outro, valo-
rizando o que ele é e o que ele pode ser. Além disso, para nós, 
professores, o maior ganho está em garantir a todos o direito à 
educação. (MANTOAN, 2005, p. 2).

Infelizmente, ainda vivemos em uma sociedade marcada pelo precon-
ceito, e cabe a nós, como educadores, enfrentar esse desafio de forma direta, 
abordando a questão da inclusão em todas as suas dimensões. É fundamental 
desenvolver estratégias que contribuam para a superação desse grave problema 
social. Conforme Mantoan (2005), para que uma escola seja verdadeiramente 
inclusiva, é necessário que ela,

Em primeiro lugar, um bom projeto pedagógico, que começa pela 
reflexão. Diferentemente do que muitos possam pensar, inclusão 
é mais do que ter rampas e banheiros adaptados. [..]. Um bom 
projeto valoriza a cultura, a história e as experiências anteriores 
da turma. [..]. Atualmente, muitas escolas diversificam o programa, 
mas esperam que no fim das contas todos tenham os mesmos 
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resultados. Os alunos precisam de liberdade para aprender do 
seu modo, de acordo com as suas condições. E isso vale para os 
estudantes com deficiência ou não (MANTOAN, 2005, p. 2).

A citação destaca a relevância do projeto político-pedagógico da escola, 
que deve ser construído com a participação ativa de professores, equipe ges-
tora e família, valorizando a cultura e a história da comunidade escolar. Nesse 
processo, é essencial que as práticas pedagógicas sejam constantemente revi-
sadas e reavaliadas, assegurando que todos os alunos tenham a oportunidade 
de aprender de acordo com seu próprio ritmo e características, respeitando suas 
limitações, independentemente de terem ou não alguma deficiência.

No início da década de 1990, o movimento em defesa da educação inclu-
siva, que teve suas raízes na educação básica nos anos 1980, expandiu-se e 
ganhou maior visibilidade no contexto educacional. Segundo a professora Rita 
Vieira de Figueiredo,

Entre as diversas dificuldades para a efetivação da Educação 
Inclusiva, acreditamos que a maior delas seja a barreira de atitudes, 
não só por parte de alguns professores, que se dizem incapaci-
tados/despreparados para trabalhar com essas crianças, como 
também de alguns pais de alunos ditos normais ou de alunos com 
deficiência que impossibilitam o convívio dessas no âmbito edu-
cacional. (FIGUEIREDO, 2010, p. 30).

Desse modo
[...] os preconceitos e a falta de conhecimentos, constituem real-
mente as barreiras mais difíceis de serem rompidas para que se 
efetive a educação inclusiva. As barreiras pedagógicas (falta de 
treinamento dos professores, equipe de apoio especializada, 
recursos didáticos etc.) ou as barreiras arquitetônicas (falta de ram-
pas, elevadores adequados, banheiros para crianças que fazem 
uso de cadeiras de rodas, etc.) também dificultam o acesso dos 
alunos com deficiência à escola, ao convívio social e ao conhe-
cimento elaborado e acumulado historicamente pelos homens. 
Não há como tentar conceber uma educação que não margi-
nalize e que inclua de fato sem um entendimento e uma visão 
ampliada de que a educação é um direito de todos. (BEZERRA e 
CABÓ, 2008 apud FIGUEIREDO, 2010, p. 31).

Reconhecemos as barreiras e os paradigmas que ainda precisam ser supe-
rados, mas defendemos a criação de um ambiente em que a criança se sinta 
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acolhida e possa se desenvolver plenamente, livre dos efeitos do preconceito 
em todas as suas formas, garantindo assim que nada impeça seu crescimento e 
aprendizado.

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) 
têm se consolidado como instrumentos cada vez mais essenciais 
em nossa cultura, e o acesso a elas representa um meio concreto 
de inclusão e interação no mundo contemporâneo. Essa realidade 
se torna ainda mais evidente no contexto das pessoas com defi-
ciência. Como destacou Mary Pat Radabaugh: “Para as pessoas 
sem deficiência, a tecnologia torna as coisas mais fáceis. Para as 
pessoas com deficiência, a tecnologia torna as coisas possíveis” 
(RADABAUGH, 1993).

A vida humana na terra passa por grandes mudanças, onde podemos per-
ceber um frequente avanço das tecnologias educacionais, das redes sociais, 
assim como a globalização e a democratização do conhecimento, fazem com 
que a educação seja repensada, principalmente, no que se refere ao ensino 
aprendizagem. Precisam-se acompanhar as mudanças na humanidade e perce-
ber que os alunos da geração Z e Alpha, conhecidos por serem nativos digitais, 
são muito familiarizados com o uso da internet, compartilhamento de arquivos, 
telefones móveis, não apenas acessando a rede de suas casas, mas também pelo 
celular, estando assim extremamente conectados. Suas principais características 
são: compreensão da tecnologia; capacidade de exercer multitarefas; abertura 
social às tecnologias; velocidade e impaciência; interatividade e resiliência.

Um dos principais problemas abordados pelas instituições educacionais e 
pelos professores é a necessidade de desenvolverem metodologias que possam 
despertar no educando o interesse natural pelo conhecimento e entende-se que 
a afetividade e as tecnologias digitais da informação e comunicação são grandes 
aliadas que se bem utilizadas vão ajudar decisivamente para o acréscimo cog-
nitivo, tornando-se poderosas ferramentas que possibilitam o desenvolvimento 
humano, cidadão e cognitivo destes estudantes rumo a uma aprendizagem 
significativa.

Precisamos usar metodologias que permitam que eles acessem e desen-
volvam o conhecimento utilizando estas ferramentas que as TDIC disponibilizam, 
assim como o uso da afetividade, porque se compreende que a condição “sine-
qua non” para ocorrer a aprendizagem, é sem sombra de dúvida a afetividade, 
ou seja, sem a troca, afeto e o respeito mútuo não é possível aprendizagem. O 
envolvimento da família é de fundamental importância para que ocorra o desen-

https://pt.wikipedia.org/wiki/Nativo_digital
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Compartilhamento_de_arquivos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Telefones_m%C3%B3veis
https://pt.wikipedia.org/wiki/Celular
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volvimento da criança, devendo esta ser cercada de carinho, amor, afeto. Os 
estímulos que o estudante recebe é que garantem a sua maior ou menor dispo-
sição para aprender.

Os Laboratórios de Informática Educativa – LIE, parte integrante do 
Projeto Click Educação, instalados em 36 escolas do município de Maranguape 
são ricos espaços de aprendizagem que possibilitam o desenvolvimento da 
aprendizagem significativa dos alunos, já que os mesmos utilizam um sistema 
operacional desenvolvido com inúmeros aplicativos, programas educacionais, 
com conteúdos curriculares disponíveis e o uso frequente da afetividade nas 
ações executadas, são ferramentas que desenvolvem a aprendizagem dos mes-
mos em inúmeros aspectos.

Este estudo refletiu sobre a importância da afetividade, da inclusão em suas 
diversas dimensões e da valorização dos profissionais da educação. Além disso, 
analisou o uso das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) na 
educação, por meio de programas, aplicativos, softwares autorais e um sistema 
operacional customizado, com amplo conteúdo curricular. Esse sistema permite 
a inserção de outros objetos de aprendizagem, através do Banco Internacional 
de Objetos de Aprendizagem e de aplicativos gratuitos disponíveis na internet. 
A reflexão baseou-se na leitura de autores de referência, experiências educacio-
nais nacionais e internacionais, documentos do MEC e vivências práticas.

Em 1936, Jean Piaget propôs uma explicação inovadora sobre as origens 
do funcionamento mental, destacando que este depende não apenas de fatores 
genéticos, mas também da influência do ambiente. Piaget enfatizou o processo 
de desenvolvimento cognitivo, valorizando a forma como o conhecimento é 
construído ao longo do tempo, em vez de focar exclusivamente no produto 
final da aprendizagem. Nesse mesmo ano, Louis Leon Thurstone apresentou sua 
teoria das habilidades mentais primárias, sugerindo que a inteligência humana 
é composta por sete tipos distintos de habilidades cognitivas, oferecendo uma 
visão mais ampla e diversificada da inteligência.

Na década de 1980, Howard Gardner revolucionou o campo científico 
com sua obra “A Teoria das Inteligências Múltiplas”, apresentando uma nova 
visão sobre o conceito de inteligência. Gardner propôs uma abordagem multi-
dimensional, desafiando a visão tradicional e limitada dos testes psicométricos 
como única forma de identificar indivíduos superdotados. Em sua teoria, Gardner 
ampliou o conceito de talento humano, argumentando que, ao invés de se con-
centrar em classificar e rotular os indivíduos, o foco deveria estar em estimular 
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e desenvolver suas competências e habilidades naturais. Essa perspectiva trans-
formou a maneira como a inteligência é compreendida e avaliada, promovendo 
uma visão mais inclusiva e diversa das capacidades humanas.

No contexto educacional brasileiro atual, apesar dos muitos avanços, 
ainda enfrentamos desafios significativos. Aqueles que deveriam estar compro-
metidos com a melhoria do sistema muitas vezes não agem de forma assertiva, 
enquanto outros que não compreendem as necessidades educacionais acabam 
por dificultar o progresso. Além disso, muitos dos que tomam decisões cruciais 
não se comprometem verdadeiramente com a causa. Essa realidade é agravada 
pela persistência de metodologias ultrapassadas e ideias preconceituosas, que, 
ao excluírem características humanas fundamentais para a vida pessoal e social 
dos estudantes, comprometem a formação integral e inclusiva que a educação 
deve oferecer.

O construcionismo de Seymour Papert e as contribuições de diversos 
teóricos fornecem uma base para demonstrar a eficácia das ferramentas tec-
nológicas em ambientes inclusivos, afetivos e acolhedores. Essa abordagem 
promove a autonomia dos estudantes por meio da construção ativa do conhe-
cimento, com o uso de tecnologias digitais. Além disso, possibilita a inclusão 
igualitária, democratizando o acesso à aprendizagem e adaptando-se às diferen-
tes necessidades dos alunos. O construcionismo nos leva a repensar conceitos 
tradicionais, ampliando as possibilidades pedagógicas e criando uma educação 
mais inclusiva e transformadora.

A PROPOSTA EDUCACIONAL DO PROJETO CLICK EDUCAÇÃO

O Projeto Click Educação, da Secretaria de Educação de Maranguape, 
foi criado e desenvolvido pela Coordenadoria de Ciência e é uma iniciativa 
que combina afeto e tecnologias digitais da informação e comunicação (TDIC) 
como ferramentas centrais para promover a aprendizagem, o desenvolvimento 
humano, cognitivo e a autonomia dos estudantes da rede pública municipal. 
Através dos Laboratórios de Informática Educativa (LIE), o projeto busca criar um 
ambiente de inclusão e acolhimento, onde as TDIC são integradas ao currículo 
escolar para oferecer uma educação significativa e acessível.

O foco da investigação foi apresentar a experiência prática de um coorde-
nador de ciência e tecnologia da Secretaria de Educação de Maranguape, cuja 
trajetória profissional é marcada pela aplicação das tecnologias na educação 
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em um contexto de afetividade. Entre as principais inovações do projeto está o 
desenvolvimento de um sistema operacional customizado

– o “LE 5.0 V. 2.0” (lançado em abril de 2017) – baseado no Linux Educacional 
que funcionou bem até 2020, onde migramos para o windows server 2012 em 
virtude das limitações apresentadas pelos repositórios do Linux Educacional que 
foram descontinuados. Este sistema é utilizado nos computadores dos LIEs e 
traz uma série de recursos educacionais digitais(RED´s) e conteúdos curriculares 
adaptados já comtemplando a proposta da Base Nacional Comum Curricular 
de Computação, lançado pelo Conselho Nacional de Educação em 2022, além 
de simulados, ferramentas para os professores, aplicativos e programas autorais 
com fins educacionais, biblioteca digital com mais de 4500 livros, filmes educa-
cionais, jogos digitais, visando atender às necessidades de 36 escolas públicas 
municipais que possuem esses laboratórios.

A proposta do Click Educação vai além da simples implementação de tec-
nologia. Ela reconhece o papel central da afetividade no processo de ensino, 
criando um ambiente em que os estudantes se sentem seguros e incentivados a 
explorar e desenvolver suas capacidades. O projeto não apenas destaca o uso 
das TDIC para a aprendizagem, mas também reforça a importância de políti-
cas públicas voltadas à valorização dos profissionais da educação, ressaltando o 
papel crucial da formação continuada para professores, gestores e técnicos da 
Secretaria de Educação.

A fundamentação teórica do projeto se baseia nos princípios do constru-
cionismo de Seymour Papert, com ênfase na aplicação de metodologias ativas e 
na criação de uma infraestrutura tecnológica robusta, que inclui a construção de 
uma rede de dados eficiente, equipamentos de informática modernos e internet 
de alta velocidade para possibilitar a comunicação e o compartilhamento de 
conteúdo educacional. O construcionismo sustenta que a aprendizagem acon-
tece de forma mais efetiva quando os alunos estão engajados em projetos que 
integram o uso de ferramentas digitais e promovem o pensamento crítico e a 
descoberta.

A implementação do projeto tem mostrado resultados especialmente signi-
ficativos para os alunos com deficiências, que, quando expostos a metodologias 
inclusivas e interfaces que facilitam o acesso ao conhecimento, demonstram 
um desenvolvimento cognitivo e humano surpreendente. A combinação entre 
tecnologia e afetividade não só promove a aprendizagem significativa, como 
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também fortalece a cidadania, permitindo que esses estudantes se sintam parte 
ativa do processo educacional.

Em resumo, o Projeto Click Educação apresenta uma proposta inovadora 
e inclusiva que não só utiliza as tecnologias digitais como ferramentas pedagó-
gicas, mas também valoriza o potencial humano e a afetividade, consolidando 
uma visão transformadora e humanizada da educação em Maranguape.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O projeto apresentou uma abordagem inovadora que desmistifica o 
uso das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC). Aliadas à 
informática, à internet e à afetividade, essas tecnologias formam um conjunto 
poderoso de ferramentas que, quando bem aplicadas por profissionais capacita-
dos, podem gerar transformações significativas em um curto espaço de tempo, 
como já foi comprovado em países de primeiro mundo, que têm alcançado 
melhorias nos índices de aprendizagem de seus alunos.

Parte-se do princípio de que o professor é a figura central no processo de 
ensino-aprendizagem e que a tão discutida e desejada transformação educacio-
nal é possível. Através do uso afetivo e estratégico desses recursos tecnológicos, 
as TDIC podem encantar e fascinar os alunos, despertando neles a motivação e 
a reflexão de que tudo é possível quando se busca a mudança. Esse processo se 
intensifica quando os alunos reconhecem no professor e na gestão escolar uma 
postura de empatia e possibilidade, ao invés de obstáculos, o que abre caminho 
para uma aprendizagem significativa e duradoura.

O projeto se mostra ambicioso, pois entende que as gerações Z e Alpha 
estão preparadas para esse avanço. Pesquisas realizadas em países que investi-
ram nesse modelo já demonstram resultados promissores. Com mais de 18 anos 
de experiência nessa área, acreditamos que essa proposta é eficaz, mas exige 
uma gestão integrada, onde todos os envolvidos estejam devidamente prepa-
rados, possuindo tanto o conhecimento básico e fundamental em Tecnologia 
Digital da Informação e Comunicação quanto a compreensão da importância 
da afetividade nesse processo.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

A realização deste trabalho evidenciou a importância do uso das 
Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) e da afetividade 
como ferramentas fundamentais para promover o desenvolvimento humano, 
cognitivo e cidadão, em busca de uma aprendizagem significativa e da autono-
mia dos alunos das escolas públicas municipais de Maranguape que possuem 
laboratórios de informática educativa. Os resultados foram expressivos no 
desenvolvimento afetivo dos envolvidos, na autonomia dos estudantes frente 
às atividades, posicionando-os como protagonistas de seu próprio conheci-
mento, ao mesmo tempo em que absorviam uma aprendizagem significativa. 
Observou-se também a perspicácia, a motivação natural e o senso de cidadania 
intensamente presentes nos estudantes, além do fascínio que as tecnologias e 
os aplicativos lhes causaram.

O uso de tecnologias educacionais, através das TDIC, laboratórios, e pro-
gramas que fomentam a criatividade dos estudantes, juntamente com o apoio 
da família em parceria com a escola, é crucial para o desenvolvimento humano e 
cognitivo dos estudantes. Adotamos uma metodologia pautada no humanismo, 
respeito, integração com as famílias e muita afetividade nas relações com todos 
os envolvidos, além da utilização da informática educativa com o apoio das 
TDIC.

Foi utilizado um sistema operacional inicialmente baseado no Linux 
Educacional 5.0, mas em 2022 tivemos que migrar para a plataforma windows 
server multipoint, em virtude de limitações dos repositórios e problemas técni-
cos com relação a atualização dos navegadores de internet, customizado com 
diversos objetos de aprendizagem, aplicativos e softwares educativos, incluindo 
músicas, vídeos, conteúdos curriculares e softwares autorais, que promovem o 
desenvolvimento cognitivo e humano dos estudantes, principalmente no que diz 
respeito à sua autonomia, permitindo que criem seus próprios conhecimentos.

A utilização de metodologias ativas e de mão na massa fez a diferença, 
proporcionando aos alunos a oportunidade de serem os protagonistas do 
desenvolvimento de seus saberes. O estudo também destacou a importância 
fundamental do professor para uma educação de qualidade. Esse profissional 
deve possuir, entre outras habilidades, uma boa qualificação acadêmica, for-
mação humana, domínio das TDIC, postura ética, além de muita afetividade 
e paciência. Esses atributos são indispensáveis para construir uma relação de 
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confiança com os estudantes, elemento essencial para que a aprendizagem sig-
nificativa ocorra de forma natural.
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RESUMO
O Plano Nacional de Educação (PNE) tem o importante papel de orientar as ações 
na área educacional do país e é elaborado para vigorar por um período de dez 
anos, encerrando-se nesse ano de 2024. Logo, pensar a educação para o próximo 
decênio é desafiador, principalmente considerando as mudanças constantes na vida 
humana decorrentes do desenvolvimento acelerado da tecnologia e as diversidades 
culturais e linguísticas. Tendo em vista que essas mudanças acontecem de forma 
global, dialogando ao mesmo tempo com questões locais e regionais, o Grupo 
Nova Londres (GNL) (1996), a partir do Manifesto da Pedagogia dos (Multi)letra-
mentos, vem promovendo discussões que demonstram a necessidade de a escola 
pensar em práticas sociais que insiram os estudantes no contexto das mudanças, 
visando ao desenvolvimento das três dimensões da vida humana: privada, pública 
e social. Com base nesses aspectos elencados, este artigo é fruto de uma interven-
ção didática em língua inglesa realizada em uma escola pública de Catalão-GO em 
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que a temática esteve associada aos acontecimentos locais e nacionais a respeito 
do combate e prevenção da dengue. Dessa forma, por meio do gênero infográfico 
digital, vislumbraram-se possibilidades de produzir conhecimento, informando os 
estudantes e a comunidade escolar acerca da gravidade da doença. Para discutir o 
assunto, apoiamo-nos teoricamente na Pedagogia dos (Multi)letramentos do GNL 
(1996), em Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), Monte-Mor (2020) e Rojo (2013). 
Consideramos pertinentes nessa proposta de intervenção as discussões acerca do 
desenvolvimento do protagonismo e inserção dos alunos nas culturas digitais e prá-
ticas sociais cotidianas de linguagens conforme os pressupostos da Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC). Os resultados demonstram engajamento, participação 
e produção de conhecimento manifestados nas produções autorais dos alunos.
Palavras-chave: Língua inglesa, Multiletramentos, Gêneros digitais.
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INTRODUÇÃO

Com o intuito de pensar em uma educação que reconheça os contrastes, 
especialmente sobre a inclusão social e digital, visando ao cuidado com a saúde, 
à preservação do meio ambiente, ao desenvolvimento tecnológico acelerado, 
à diversidade cultural e linguística e à prevenção de doenças, o Plano Nacional 
de Educação, doravante PNE, precisa promover mudanças neste novo decênio, 
visto que esse documento tem a função de orientar ações na área educacional 
em todo o país.

É inegável que a tecnologia e os gêneros digitais passaram a fazer parte do 
planejamento escolar e, mesmo com uma série de entraves, a escola busca um 
ensino que prepare o aluno para um mundo cada vez mais globalizado. Diante 
disso, optamos por desenvolver um trabalho a partir do gênero infográfico digi-
tal para produzir discussões e agregar conhecimentos acerca da gravidade da 
dengue. Os dados sobre a dengue têm assustado toda a população de vários 
estados brasileiros.

De acordo com o Ministério da Saúde, a dengue é uma doença febril 
aguda, sistêmica, dinâmica, debilitante e autolimitada (Brasil, 2024). Ela é cau-
sada por um vírus, transmitido pela picada de um mosquito, o Aedes aegypti. Em 
relação aos sintomas, eles podem variar de leves a graves e, geralmente, apare-
cem de quatro a dez dias após a picada do mosquito infectado. O Ministério da 
Saúde registrou até o começo do mês de março deste ano 1,5 milhão de casos 
prováveis e 391 mortes em decorrência da doença no Brasil. Em virtude dessa 
proporção de casos e do potencial agravamento da doença, trata-se de um 
assunto que deve ser abordado nas escolas no intuito de conscientizar a popu-
lação a partir da comunidade escolar, nesse caso, a 3ª série do Ensino Médio. 
E isso implica estruturar a aula baseada em importantes dimensões, como uma 
temática atual, um gênero digital e a busca por uma construção de sentido sobre 
algo realmente significativo para a vida do aluno.

Assim, em busca de envolvê-los nas aulas de Língua Inglesa, selecionamos o 
infográfico digital para abordarmos a temática, por ser um gênero que informa de 
maneira objetiva, eficaz e criativa, apresentando possibilidades de produzir conhe-
cimento e informar os estudantes e a comunidade escolar acerca da gravidade da 
doença. Diante disso, esta pesquisa objetiva conscientizar, por meio da intervenção 
em língua inglesa, a partir do gênero infográfico, associado aos acontecimentos 
locais, regionais e globais, a respeito do combate e prevenção à dengue.
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Para discutir o assunto, apoiamo-nos teoricamente na Pedagogia dos 
(Multi)letramentos, do Grupo Nova Londres, doravante GNL (1996), em Kalantzis, 
Cope e Pinheiro (2020), Monte-Mor (2020) e Rojo (2013). Consideramos perti-
nentes nessa proposta de intervenção as discussões acerca do desenvolvimento 
do protagonismo e inserção dos alunos nas culturas digitais e práticas sociais 
cotidianas de linguagens, conforme os pressupostos da Base Nacional Comum 
Curricular, doravante BNCC. Para cumprir esses propósitos, a metodologia ado-
tada compreende inicialmente a apresentação do gênero digital e, a seguir, as 
três etapas da metodologia selecionada como cerne de nossa intervenção: a 
aprendizagem por design, que compreende a prática situada do design; fase de 
designing da temática, com o desenvolvimento da postura crítica dos aprendi-
zes, e a prática transformada (redesigning).

A partir da apresentação da temática vivenciada pelos alunos no contexto 
escolar e comunitário, desenvolveremos as etapas acima, buscando, conforme 
orientam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), conduzir o estudante a experienciar 
o aprendizado se colocando como protagonista nas produções autorais e nas 
discussões críticas acerca da temática. Assim, por meio dessa atividade, promo-
vemos um engajamento mais profundo dos alunos, tanto no reconhecimento do 
gênero infográfico em língua inglesa, utilizando múltiplas semioses, quanto na 
conscientização sobre a dengue, abordando questões de saúde pública. Essa 
abordagem multimodal permitiu que os estudantes compreendessem a relevân-
cia das informações transmitidas, ampliando seu entendimento sobre o combate 
à doença e fortalecendo sua capacidade de interpretar e produzir textos em 
diferentes linguagens.

Concluímos, neste estudo, que o conhecimento aplicado em sala de aula 
deve estar sempre vinculado a temas relevantes e reais, com o objetivo de pro-
mover ações significativas diante dos desafios enfrentados pelos estudantes, pela 
escola e pela sociedade. A atividade proposta permitiu aos alunos uma maior 
conexão com sua realidade social, além de promover o desenvolvimento de habi-
lidades críticas e práticas ao lidar com questões tão presentes em seu cotidiano.

A LÍNGUA ESTRANGEIRA NO ENSINO MÉDIO E O PNE

Pensar o local, regional e global é uma preocupação do GNL (1996), por 
meio do Manifesto da Pedagogia dos (Multi)letramentos, que vem discutindo as 
práticas sociais e o desenvolvimento das três dimensões da vida humana: pri-
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vada, pública e social. Segundo Cope e Kalantzis (2013, p. 2, tradução nossa), 
a Pedagogia dos (Multi)letramentos procura desenvolver a produção de signi-
ficados, tornando a pedagogia mais “produtiva, relevante, inovadora, criativa e 
capaz de transformar a vida” dos estudantes.

Conforme evidenciam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020, p. 167), “a rea-
lidade em que vivemos não é um conjunto de coisas arbitrariamente lançadas 
juntas para significar algo, mas sim significados” vivenciados que se organi-
zam em estruturas compreensíveis em nossa vida diária. Desse modo, a Língua 
Inglesa, de acordo com a BNCC, cada vez mais é caracterizada pelo seu uso 
híbrido e miscigenado, característico da sociedade contemporânea. Para isso, o 
documento afirma que:

Aprender a língua inglesa propicia a criação de novas formas de 
engajamento e participação dos alunos em um mundo social cada 
vez mais globalizado e plural, em que as fronteiras entre países 
e interesses pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacio-
nais estão cada vez mais difusas e contraditórias. Assim, o estudo 
da língua inglesa pode possibilitar a todos o acesso aos saberes 
linguísticos necessários para engajamento e participação, con-
tribuindo para o agenciamento crítico dos estudantes e para o 
exercício da cidadania ativa, além de ampliar as possibilidades de 
interação e mobilidade, abrindo novos percursos de construção 
de conhecimentos e de continuidade nos estudos (BRASIL, 2018, 
p. 241).

A partir dessas premissas, entendemos que exercer a cidadania é engajar-
-se em situações que favoreçam o bem-estar coletivo e estimulem os outros a 
agir de forma consciente e positiva nos espaços em que vivem. Nesse sentido, 
o GNL (1996) refere-se à capacidade de os estudantes lidarem com as adver-
sidades linguísticas e culturais e, a partir destas, conseguirem se conectar com 
questões de ordem local, regional e global, buscando uma evolução na vida 
pessoal, pública e cidadã. Acreditamos que a escola é responsável por propiciar 
um ambiente que estimule os alunos a praticar essas atitudes e, consequente-
mente, tornar-se agentes de mudanças em suas vidas e na realidade de suas 
comunidades.
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O GÊNERO DISCURSIVO INFOGRÁFICO DIGITAL EM LÍNGUA 
INGLESA, COM O TEMA: COMBATE E PREVENÇÃO DA DENGUE

Essa proposta foi elaborada considerando algumas vertentes importantes 
no ensino de Língua Inglesa. A ideia é trabalhar um gênero digital a partir de um 
tema amplamente divulgado nas mídias sociais, presente no nosso cotidiano, a 
dengue. Esse assunto surge em propagandas, jornais, em panfletos distribuídos 
pelos agentes de endemias e vetores da nossa cidade, tornando-se um tema de 
grande relevância devido a sua gravidade. Em determinadas épocas do ano, a 
quantidade de pessoas infectadas alcança níveis alarmantes, e os dados preo-
cupam toda a população. Em muitos casos, a doença pode causar uma série 
de sintomas debilitantes e desconfortáveis e, em situações mais graves, levar a 
óbito.

Diante disso, pensamos em construir com os alunos um infográfico sobre 
esse tema, que está em foco nas mídias sociais e em nossa comunidade, consi-
derando as mudanças que ocorrem de forma global, dialogando com questões 
locais e regionais. Nesse sentido, a escola precisa adotar um ensino direcionado 
às demandas contemporâneas de compreensão e comunicação em diferentes 
mídias, que envolvem múltiplas linguagens e culturas.

A BNCC propõe que o aprendizado de Língua Inglesa seja realizado por 
meio de práticas linguísticas cotidianas, discursivas e da reflexão sobre elas. 
Ademais, o ensino por meio de gêneros discursivos digitais permite uma intera-
ção também nos ambientes externos à escola, propiciando “o desenvolvimento 
da linguagem por meio de práticas que materializam-se nas atividades dos 
aprendizes”, ampliando assim o repertório cultural dos educandos, conforme 
afirmam Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 15).

Sustentamos a ideia de um ensino que possa fazer com que o aluno desen-
volva as habilidades propostas pela BNCC, pois o documento salienta que “o 
tratamento do inglês como língua franca impõe desafios e novas prioridades 
para o ensino, entre os quais o adensamento das reflexões sobre as relações 
entre língua, identidade e cultura, e desenvolvimento da competência intercul-
tural” (BRASIL, 2018, p. 245).

Trabalhar na perspectiva dos multiletramentos pode ser possível com o uso 
da Tecnologia Digital da Informação e Comunicação, doravante TDIC, porque 
ela permite a interconexão de pessoas de diferentes lugares do mundo por meio 
de gêneros discursivos que circulam nos meios digitais. Esses textos são atraves-
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sados por múltiplas culturas e identidades e compostos por multissemioses. O 
intuito da escola é preparar os estudantes para lidar com um mundo cada vez 
mais globalizado e digital, sabendo compreender e compor os sentidos dessas 
multissemioses nesses textos e, a partir das diversidades linguísticas e culturais, 
conseguir se conectar com questões de ordem local, regional e global.

Nesse sentido, o infográfico é um gênero digital que oferece uma abor-
dagem criativa e eficaz no ensino de Língua Inglesa. Sua inclusão nas práticas 
de sala de aula, tanto para alunos quanto para professores, possibilita a explo-
ração de imagens, gráficos e textos curtos, contribuindo para a sistematização 
do conteúdo em estudo de forma dinâmica. No entanto, o uso eficiente desse 
recurso exige não apenas a criatividade, mas também domínio para explorar esse 
recurso, e nem sempre estamos preparados para utilizar esse tipo de ferramenta.

Conforme explica Schmitt (2006, p. 18), o gênero discursivo infográfico 
digital também “pode ser compreendid[o] como um sistema híbrido de comu-
nicação, pois ao empregar imagens, palavras e números, utiliza o sistema de 
comunicação verbal (palavras e sentenças) e o sistema de comunicação visual 
(imagens e representações gráficas)”. Saber criar ou interpretar o infográfico é 
importante para que o aluno compreenda conteúdos simples e complexos, uma 
vez que o infográfico apresenta a informação de forma clara.

Assim, o discente desenvolve a capacidade de selecionar informações 
importantes, planejar visualmente o conteúdo e definir a linguagem mais ade-
quada para cada contexto. A escolha de cores, tipos de letras e imagens auxilia 
na articulação da linguagem, visto que utilizam recursos semióticos que fazem 
parte das perspectivas dos multiletramentos.

A PEDAGOGIA DOS (MULTI)LETRAMENTOS E A METODOLOGIA DA 
APRENDIZAGEM POR DESIGN

Desde que foi escrito em 1996, o Manifesto da Pedagogia dos (Multi)
letramentos vem atraindo interesses de docentes e pesquisadores, pois elenca 
algumas problemáticas mundiais, demonstrando que a globalização impõe 
mudanças nos modos de produção, nos canais de comunicação e na circulação 
de informações. Entre as contribuições da Pedagogia dos (Multi)letramentos, é 
importante destacar que o “multi” engloba a multiculturalidade, no que diz res-
peito à diversidade de contextos culturais e linguísticos, e a multimodalidade 
compreende a diversidade de modos de significação.
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De acordo com Rojo (2013), os multiletramentos são a peça-chave de um 
ensino-aprendizagem que favorece ao aluno extrapolar as fronteiras da escola. 
Isso no sentido de que a linguagem deve estar a favor de uma aprendizagem 
que proporcione as práticas sociais nas três dimensões da vida: “no âmbito do 
trabalho (diversidade produtiva), no âmbito da cidadania (pluralismo cívico) e da 
vida social, levando em conta, neste último caso, as identidades multifacetadas 
presentes no contexto escolar” (ROJO, 2013, p. 136). Nesse contexto, é inegável 
a necessidade de a escola pensar em práticas de aprendizagem que não estejam 
centradas em um único tipo de letramento, haja vista que a sociedade está cada 
vez mais digitalizada e complexa.

A escola precisa pensar em letramentos no plural, ou multiletramentos, 
que atendam à necessidade de compreender e comunicar-se por meio de dife-
rentes mídias. Nesse sentido, o GNL (2021) ressalta a necessidade de considerar 
a experiência de mundo dos educandos e, a partir delas, desenvolver novas 
formas de conhecimentos e de ressignificação da aprendizagem, tornando-se 
uma forma produtiva de trabalhar. Além disso, o GNL (2021, p. 132) salienta que 
“o conhecimento humano é inicialmente desenvolvido, não como ‘geral’, mas 
como inserido em contextos sociais, culturais e materiais”.

Alinhada às premissas do GNL, a BNCC considera importante para a área 
de Linguagens e suas Tecnologias no Ensino Médio a “ampliação da autonomia, 
do protagonismo e da autoria [dos alunos] nas práticas de diferentes linguagens, 
na identificação e na crítica aos diferentes usos das linguagens” (BRASIL, 2018, 
p. 470). Ademais, o documento propõe o desenvolvimento de um estudante 
ativo das práticas sociais que envolva diferentes linguagens, culturas e mídias 
(BRASIL, 2018).

Como se pode verificar, a autoria nos textos, o protagonismo e o papel 
das mídias são elementos cruciais para o desenvolvimento de um estudante que 
saiba se apropriar dos designs disponíveis e, a partir deles, construir algo novo. 
O temo design foi introduzido pelo GNL (1996) e “pode englobar tanto um sen-
tido mais restrito, isto é, uma instanciação de convenções e recursos construídos 
e reificados socioculturalmente, como um sentido mais amplo” (KALANTZIS; 
COPE; PINHEIRO, 2020, p. 165).

Ao buscar uma tradução para o português, Ribeiro (2020), um dos muitos 
autores brasileiros dedicados ao assunto, ressalta a dificuldade de expressar a 
amplitude da palavra design, por isso, destaca que optou por manter o termo 
em inglês. Além disso, design envolve um processo de construção e também o 
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produto final, conforme explicam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020, p. 172, grifo 
nosso):

Escolhemos a palavra design pelo seu duplo significado for-
tuito. Por um lado, está presente em todas as coisas do mundo, 
padrões e estruturas que existem em coisas naturais e feitas pelo 
ser humano, como na forma do desenho de um relógio de corda 
ou na folha de uma planta. Assim, todas as coisas têm designs; 
incluindo as intangíveis, abstratas, como o conhecimento.

Além de o design expressar a forma e estrutura de algo, no sentido de se 
referir a algo enquanto substantivo ainda, pode estar relacionado a uma sequên-
cia de ações, podendo também ter um sentido de verbo, ou seja, do que pode 
vir a ser. De acordo com Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), design pode referir-
-se ainda à metalinguagem dos multiletramentos, às multissemioses dos textos 
da atualidade: visual, auditivo, tático, icônico, simbólico, entre outros.

Os designs estão interligados ao contextual, às questões culturais e do 
mundo digital que envolvem as TDICs, uma vez que, “através dos processos de 
design, as pessoas se apropriam de recursos disponíveis para ‘significar’ e os 
usam como blocos de construção para projetar novos significados” (KALANTZIS; 
COPE; PINHEIRO, 2020, p. 165).

Assim, a proposta de Pedagogia dos (Multi)letramentos é entendida como 
uma integração complexa de quatro fatores, a saber: prática situada/situated 
practice; instrução aberta/overt instruction; postura crítica/critical framing e a 
prática transformada/transformed practice, conforme apresenta o Quadro 1:

Quadro 1: Fatores integrantes da Pedagogia dos Multiletramentos

Prática Situada:
Imersão na experiência e a utilização dos discursos disponíveis, incluindo aque-
les provenientes dos mundos da vida dos alunos e simulações das relações 
existentes nos locais de trabalho e espaços públicos.

Instrução Aberta:
Compreensão sistemática, analítica e consciente. No caso dos multiletramen-
tos, isto requer a introdução de metalinguagens explícitas, que descrevem e 
interpretam os elementos do Design de diferentes modos de significação.

Postura Crítica:
Interpretar o contexto social e cultural de determinados Designs de significado. 
Isso envolve o distanciamento dos alunos em relação ao que estão estudando 
e a visão crítica em relação ao seu contexto.

Prática 
Transformada

Transferência na prática de construção de significado, que coloca o significado 
transformado em prática em outros contextos ou locais culturais.

Fonte: New London Group (1996, p. 88, tradução nossa).
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A Prática Situada (situated practice) compreende que é preciso partir de 
temas que despertem interesse e engajamento por parte dos alunos. De acordo 
com Rojo (2013), a Prática Situada deve partir das culturas do alunado a fim de 
alcançar o conhecimento sistematizado. Assim, a autora explica que é como 
chegar à Química por meio de um chá de erva-doce ou chegar ao gênero 
cânone por meio do rap.

Em consonância com a autora, Tilio (2021) destaca que é muito importante 
promover a imersão dos alunos em práticas sociais relevantes. Desse modo, o 
autor salienta que essas ações podem ser conhecidas ou não, pois, nesse caso, 
propicia aos alunos experienciar o novo. A Prática Situada permite ao professor 
conhecer melhor a realidade do aluno, buscando trabalhar o gênero que mais se 
identifica com determinada turma, de forma a adaptá-lo a sua realidade.

Já a Instrução Aberta (overt instruction) envolve a metalinguagem do traba-
lho por meio do design, favorecendo a relação entre reflexão teórica e prática. 
De acordo com o GNL (1996), esse processo acontece em tempo real a partir 
de significados já elaborados. Assim, o propósito dessa instrução é capacitar o 
aluno a ser mais consciente e aplicar o que foi aprendido de modo significativo 
e reflexivo.

Em se tratando de Prática Situada, o professor Tilio (2021) elucida que, 
apesar de o GNL dividir o processo em quatro etapas, não se explicita uma 
linearidade entre elas, de forma que a Postura Crítica pode acontecer durante 
todo o processo. Desse modo, Tilio (2021) acredita que podemos resumir o pro-
cesso saindo de um ponto de partida para um ponto de chegada, nesse caso, a 
Prática Situada (situated practice) e a Prática transformada (transformed practice), 
sendo que as outras etapas são inerentes ao processo. O ponto final não seria 
então o ponto de chegada, mas uma das metas a serem atingidas.

Na dimensão do Postura Crítica (critical framing), espera-se que o professor 
busque explorar e polemizar a temática visando ao pensamento crítico. Dentro 
dessa perspectiva, Rojo (2013) entende que é preciso interpretar os contextos 
sociais e culturais de circulação dos designs e enunciados. A autora elucida que 
isso deve ser feito visando à Prática Transformada. A respeito disso, Tilio (2021) 
explica que prefere a tradução por Prática Transformadora e não transformada, 
porque entende ser um processo dinâmico e não acabado e pode vir a se tornar 
ponto de partida para a construção de outros designs. Em consonância com o 
autor, optamos por usar nesta pesquisa a palavra “transformadora” por com-
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preendermos a dinamicidade dessa etapa na metodologia de aprendizagem por 
design.

A dimensão da Prática Transformadora (transformed practice) está relacio-
nada à (des)(re)construção de saberes no ambiente de sala de aula, visando a 
uma produção autoral com conhecimento crítico. Nesse caso, entendemos que 
o conhecimento construído é projetado para o futuro com possibilidades de 
readequação.

Desse modo, o redesigning é o novo conhecimento modificado e os novos 
significados adquiridos pelos estudantes no processo de transformação. Sendo 
assim, as novas ações precisam apresentar características de transformação da 
realidade, ações criativas que partam de uma prática inicialmente proposta. Ao 
criarem e recontextualizarem o design, os estudantes percebem tratar-se de um 
ciclo de significados constantes.

Acerca da Prática Transformadora, o GNL esclarece que é muito impor-
tante que os estudantes percebam tratar-se de uma ação que envolve inovação 
e criatividade. Essas transformações “podem resultar em originalidade imagina-
tiva, divergência criativa ou recombinação e justaposições híbridas que geram 
novos significados e situações” (COPE; KALANTZIS, 2015, p. 21, tradução nossa).

Desse modo, a aprendizagem por design visa a desenvolver uma postura 
crítica por parte do estudante, no sentido de saber construir significados para si 
mesmo e saber externalizá-los por meio da comunicação com os outros. Dentro 
desse contexto, Monte-Mor (2020) critica a educação prescritiva de outrora, 
que privilegiava o desenvolvimento das quatro habilidades básicas, falar, escre-
ver, ouvir e ler, porém, não conseguia fugir do seu caráter normativo, pois, além 
de trabalhar as habilidades básicas, “nada substitui a importância de um ensino 
crítico, que é a base de toda aprendizagem cidadã” (TILIO, 2017, p. 19).

Corroborando a explanação de Tilio (2017), Monte-Mor (2020) explica 
que, no Brasil, há um número considerável de pesquisas acerca dos multiletra-
mentos, entretanto, é preciso que a aplicação dessa teoria na prática não seja 
reduzida aos esforços de pesquisadores e alguns grupos de professores, mas 
que seja uma política pública que vise desenvolver multiletramentos capazes de 
atender à realidade da educação brasileira.

Dentro desse contexto, pensar a Educação para o próximo decênio implica 
colocar em prática teorias que possam dialogar ao mesmo tempo com a reali-
dade brasileira e com as metas que se deseja atingir para a educação no país. 
Diante das particularidades da educação brasileira e da nossa realidade, em 
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face das escolas dos países pertencentes ao GNL, Inglaterra, Austrália e Estados 
Unidos, entre outros, acreditamos que é preciso conhecer a fundo a teoria dos 
multiletramentos a fim de buscar subsídios para adequá-la à realidade das esco-
las e do público do Brasil.

Considerando os diferentes modos de significação dos textos que circulam 
na contemporaneidade, entendemos que propor discussões a respeito da den-
gue, a partir do gênero infográfico digital, é um modo de incluir os estudantes 
nas práticas digitais que envolvem a linguagem e, ao mesmo tempo, oportunizar 
condições de aprendizagem que propiciam uma participação social ativa.

Dentro desse contexto, apresentaremos a intervenção didática realizada 
que visa a dialogar com a Pedagogia dos (Multi)letramentos abordando uma 
realidade, ou seja, uma problemática que atinge não somente o local, mas o 
regional. Por meio de suas próprias experiências, sejam elas pessoais ou coletivas, 
os estudantes puderam trazer suas vivências para o contexto escolar, utilizando 
a leitura de infográficos como ferramenta para adquirir informações importan-
tes sobre a doença. Esse conhecimento se estende para além da sala de aula, 
sendo aplicado em suas vidas pessoais, na de seus familiares e na comunidade, 
incentivando ações de cidadania. As informações discutidas, como formas de 
contágio, sintomas e medidas de prevenção, tornam-se recursos valiosos para 
enfrentar a dengue de maneira consciente e proativa.

A INTERVENÇÃO DIDÁTICA

Iniciamos a intervenção didática com a apresentação do gênero infográfico 
digital. Em linhas gerais, o infográfico digital possibilita a compreensão de infor-
mações de forma objetiva, clara e criativa. Muito utilizado pela mídia jornalística, 
materiais didáticos e campanhas publicitárias, esse gênero, como mencionado, 
é um recurso eficaz, visto que torna o assunto fácil, de forma rápida e dinâmica 
de ser entendido.

Partindo da temática da dengue, iniciamos com a Prática Situada do design, 
apresentando aos alunos alguns infográficos, conforme expresso nas Figuras 1 e 
2:
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Figura 1: Infográfico digital Dengue fever

Fonte: https://pt.dreamstime.com/infographic-da-febre-de-dengue-bonito-image150317171. Acesso 
em: 12 mar. 2024.

Figura 2: Infográfico sintomas e tratamento da dengue

Fonte:https://www.google.com/search?sca_esv=3b07b09e3325eaa7&sca_upv=1&rlz=1C1S-
QJL_p t-. Acesso em: 12 mar. 2024.
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A Prática Situada propicia a apresentação do tema e a avaliação prévia do 
conhecimento dos estudantes acerca da temática. Assim como a situação viven-
ciada na prática era um momento de aumento de casos de dengue, a maioria 
dos estudantes tinha algo a falar. Para dinamizar o diálogo, algumas perguntas 
foram elaboradas:

1.	 Prática situada do design:
•	 Have you ever had dengue?
•	 Has anyone in your family ever had dengue?
•	 Do you know the symptoms of dengue?
•	 If you already had dengue, what symptoms did you have?
•	 Do you know how dengue is transmitted to humans?
•	 What are the forms of prevention?

Desse modo, à medida que se exploram os infográficos, o professor vai 
questionando os alunos acerca do conhecimento prévio sobre a dengue, as 
experiências vividas em relação a si, familiares, amigos e comunidade escolar. 
Ao investigar os conhecimentos prévios, é importante conhecer a realidade dos 
estudantes explorando as potencialidades das informações trazidas nos infográ-
ficos, tais como imagens, diferentes linguagens, quadros, legendas, números, 
tabelas, ilustrações, entre outras.

Percebendo a motivação e o engajamento dos alunos, seguimos com a 
próxima etapa, já na segunda aula. Antes de iniciar essa etapa, explicamos deta-
lhadamente e orientamos os estudantes a respeito de como seria conduzida a 
atividade, alinhando-a com as dimensões da Instrução Aberta. Buscamos utilizar 
a multimodalidade e incentivar a interação dos estudantes. Para esse momento 
de compreensão, elaboramos perguntas com implicações sociais, culturais e 
históricas, que se seguem abaixo:

2.	 Instrução Aberta – (Designing da temática)
•	 Is dengue a disease that only affects Brazil?
•	 In which regions dengue most common?
•	 How does the population face dengue around the world?
•	 How do public policies to combat dengue work at municipal, state 

and national?
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•	 Do you know how public policies to combat dengue work in other 
parts of the world?

Na fase da Instrução Aberta, a escolha do gênero é muito importante, pois 
as características multimodais ajudam na composição dos sentidos e na com-
preensão geral do texto pelos estudantes. Nessa etapa, é importante explicar 
aos estudantes como serão realizadas as atividades. Assim, para melhor com-
preensão das questões elaboradas, optamos por passar um vídeo em inglês 
sobre a temática da dengue. Escolhemos um vídeo divulgado no estado de 
Illinois, nos Estados Unidos da América. O vídeo discorre acerca da transmissão 
e combate à dengue, exemplificando dez medidas que podem ajudar na pre-
venção da doença.

A escolha do vídeo possibilitou trabalhar o diálogo entre o local, regional 
e global, haja vista que se trata de uma campanha de combate à dengue desen-
volvida em outro país. Além de perceber que outras regiões de clima tropical e 
subtropical ao redor do mundo também enfrentam a dengue, os alunos foram 
direcionados a realizar pesquisas para descobrir como outras populações no 
mundo têm enfrentado a doença e como funcionam as políticas públicas de 
combate à dengue em outras localidades.

Ao discutirmos políticas de combate à dengue, surgiu a ideia de convidar 
um responsável da Secretaria Municipal de Saúde para realizar uma palestra aos 
estudantes a respeito de como funcionam as campanhas de combate à den-
gue na cidade. Então recebemos a visita da responsável pelo departamento de 
endemias, que realizou uma palestra explicativa para os estudantes, esclare-
cendo dúvidas, reforçando a importância da participação da sociedade nessa 
luta. Além disso, foi disponibilizado aos estudantes um caderno da Secretaria 
Municipal de Saúde intitulado “Juntos no combate ao aedes”.

Assim, além de obter informações importantes, os estudantes pude-
ram levar as informações e o caderno disponibilizado para as suas famílias. 
Posteriormente, a professora de Ciências e Biologia aproveitou o material para 
desenvolver estudos em sala de aula sobre a dengue. Todas essas discussões 
foram consideradas para o seguimento da etapa posterior.
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Figura 3: Cartilha de combate à dengue

Fonte: Secretaria Municipal de Saúde de Catalão-GO.

3.	 Prática Transformadora (Redesigning)

Nesse momento de compreensão da Prática Transformadora, notou-se 
uma (re)construção de saberes no ambiente de sala de aula, a partir do tema 
trabalhado. Ao propor aos estudantes que elaborassem um infográfico digital 
a respeito da temática, muitas dúvidas surgiram. A princípio, deveriam escolher 
um aplicativo adequado e decidir como trabalhar, se individualmente ou em 
duplas. Nessa etapa, foram muitas as dúvidas sobre a efetividade da internet, 
pois não sabíamos se conseguiriam desenvolver as produções em sala usando 
os crombooks disponibilizados pela Secretaria Estadual e se a conectividade da 
internet permitiria esse trabalho dentro da escola.

Então, foi decidido de forma coletiva que as produções seriam realizadas 
em duplas, conforme a temática escolhida por eles, e que deveriam explorar a 
multimodalidade nos textos, escolher a linguagem apropriada e o suporte que 
consideravam adequado para a produção. Muitos alunos usaram a plataforma 
on-line de design e comunicação visual Canva para produzir seus textos. Quanto 
à socialização das produções, ficou decidido que utilizariam inicialmente o 
WhatsApp da turma e, posteriormente, as mídias sociais Facebook e Instagram 
da escola e/ou pessoal para divulgar as informações para a comunidade escolar 
e a população, de forma geral.
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Aos poucos, os estudantes foram produzindo os infográficos digitais. O 
trabalho colaborativo foi evidenciado, pois eles se ajudaram trocando expe-
riências e conhecimentos e inserindo informações importantes. As dificuldades 
foram muitas, porém não impediram o engajamento e a participação criativa 
dos alunos, além de proporcionar a potencialização dos letramentos digitais e a 
socialização de informações de suma importância a todos.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

Na etapa 1, que compreendeu a dimensão da Prática Situada do design, 
foram abordadas perguntas relacionadas à apresentação do assunto e avaliação 
prévia dos conhecimentos dos alunos acerca da temática. Nesse caso, como a 
proposição estava relacionada à dengue, os estudantes puderam relatar situa-
ções reais e refletir sobre o assunto.

A respeito das Práticas Situadas, Rojo (2013) nos chama a atenção para que 
estas partam da cultura e dos interesses do alunado para que, a partir dessas, eles 
possam chegar ao conhecimento sistematizado. No caso do infográfico digital, 
partimos de uma temática que constitui um problema atual e de calamidade 
pública. Ao dar voz aos alunos, percebemos que muitos estavam vivenciando 
situações de enfrentamento da dengue relacionadas a si próprios ou a algum 
parente próximo. Então todos tinham uma história para contar.

Em consonância com Rojo, Tilio (2021) também entende que a Prática 
Situada faz mais sentido quando parte das vivências dos alunos ou de situações 
que lhes permitem experienciar o novo. Nesse sentido, Cope e Kalantzis (2015, 
tradução nossa) orientam os professores a pensar em situações em que possam 
simular essas práticas com os alunos. De acordo com essa perspectiva, o gênero 
infográfico digital possibilita aos alunos uma aprendizagem significativa, tendo 
em vista que o professor busca compreender melhor a realidade dos seus alu-
nos, adaptando o gênero ao contexto em que se pretende ensinar.

Também se pode enfatizar nessa dimensão a capacidade de negociação 
do conhecimento, haja vista que as discussões aconteceram de forma a respeitar 
diferentes opiniões. Ao investigar o grau inicial de conhecimento dos aprendi-
zes, foi possível propiciar reflexões e engajamentos para as etapas seguintes.

Na etapa 2, segunda aula, iniciamos a fase do designing da temática. 
Procuramos explorar a multimodalidade dos textos, buscando uma leitura atenta 
das diferentes linguagens e a composição de sentidos para o entendimento da 
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mensagem principal. Entre a Prática Situada e a Prática Transformadora, Tilio 
(2021) elucida que ocorre a instrução. Ele adverte que os alunos devem ser indu-
zidos a produzir conhecimento.

Nesse sentido, ao discutir as questões relacionadas ao enfrentamento da 
doença em níveis locais, regionais e globais, percebemos que, além do gênero 
infográfico, o vídeo disponibilizado e as pesquisas realizadas pelos alunos pro-
piciaram um entendimento de como as diferentes comunidades ao redor do 
mundo lidam com a doença. Ao mesmo tempo, os estudantes puderam refle-
tir criticamente acerca da importância da fomentação de políticas públicas que 
ajudam na prevenção e combate à dengue. Além dos fatores mencionados, 
as informações adquiridas, a consciência e a responsabilidade em relação ao 
próximo despertaram a responsabilidade de agir diante do enfrentamento da 
doença, possibilitando a construção de conhecimento para as três dimensões 
de suas vidas: privada, cívica e pública, conforme explicita o GNL (1996).

Assim, nas discussões empreendidas nessa aula, percebemos um olhar crí-
tico e reflexivo diante de situações que não são apenas globais, mas locais, e 
que envolvem diferenças culturais, sociais, econômicas, etárias e sexuais presen-
tes em diversos lugares sob diferentes formas.

A etapa 3 compreendeu a Prática Transformadora (redesigning da pro-
posta), na qual se pretende construir uma (des)(re)construção de saberes. É 
preciso pensar em maneiras de agir críticas e éticas. Desse modo, Coscarelli e 
Kersch (2016) nos alertam que trabalhar com as novas tecnologias nos possibilita 
o diálogo entre o local e o global. Então, a formação pela diversidade propõe o 
conhecimento e o diálogo entre culturas diferentes, com a utilização de textos 
multimodais.

Dentro desse contexto, Tilio (2021) salienta que, no seu entendimento, a 
Pedagogia dos Multiletramentos pode ser compreendida a partir de dois pontos: 
a Prática Situada e a Prática Transformadora. O autor explica que, entre uma e 
outra, a Instrução Aberta e a Postura Crítica já estão presentes de forma indutiva.

Além de explorar questões de linguagem, não se pode deixar de des-
tacar que a atividade utilizou a capacidade de letramento digital dos alunos. 
Acionando Monte-Mor (2020) para essas discussões, é importante frisar que a 
autora, ao se referir à capacidade de trabalhar a cultura digital, explica que não 
se trata apenas de ser atualizado ou não, mas da capacidade que o professor tem 
de relacionar as discussões aos sujeitos, suas histórias, seus locais, considerando 
ainda as experiências anteriores. Portanto, compreendemos que a dimensão da 
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Prática Transformadora deve propor discussões de ordem social, cultural, global, 
local e propiciar o diálogo vislumbrando a equidade e o bem-estar coletivo.

Por fim, a produção autoral dos estudantes demonstrou que eles foram 
capazes de ressignificar a proposta inicial, construindo conhecimentos e produ-
ções autorais, desenvolvendo formas de leitura e criando significados a partir de 
suas vivências. Por meio do Aprendizado por design, os alunos foram capazes de 
acionar suas capacidades linguísticas na leitura do gênero em questão e, a partir 
disso, construir sentidos.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Essa intervenção didática possibilitou-nos refletir acerca da importância do 
PNE na orientação de ações educacionais por um período significativo de dez 
anos e como as políticas públicas para a educação precisam dialogar com uma 
educação voltada para o desenvolvimento das três dimensões da vida humana: 
privada, pública e cidadã. Pensar a educação para o próximo decênio é reco-
nhecer as grandes mudanças pelas quais a população está passando e buscar 
apropriar-se destas para a construção de um futuro melhor.

Nesse sentido, acreditamos que a Pedagogia dos (Multi)letramentos 
cunhada pelo GNL (1996) apresenta pontos relevantes a serem considerados e 
colocados em prática no contexto escolar. Isso não implica dizer que seja algo 
simples, porque, sem dúvida, não é. Em se tratando de educação, não há nada 
simplista, mas pode ser um caminho para o reconhecimento da diversidade, das 
mudanças tecnológicas que modificam as formas e os meios de circulação de 
textos, que consequentemente emergem em espaços e mídias sociais, deixando 
visível a diversidade cultural, linguística e as diferenças entre os povos.

Todos esses fatores aproximam os conhecimentos e favorecem a com-
preensão e a relação entre os acontecimentos de ordem local, regional e global. 
Então é preciso utilizar esses conhecimentos na sala de aula, buscando relacionar 
temáticas importantes que despertem ações significativas frente aos problemas 
enfrentados. Isso é o que propomos fazer ao aproveitar um acontecimento de 
calamidade pública enfrentado em nível local, reconhecendo que também se 
trata de um problema regional e global.

Dentro desse contexto, a língua inglesa, considerada como língua franca, 
deve ser acionada para aproximar contextos diferentes e favorecer uma visão 
mais ampla dos fatos estudados. Os resultados mostraram que é possível tra-
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balhar os gêneros digitais na perspectiva da Aprendizagem por design dos 
multiletramentos, apesar das dificuldades encontradas nesse percurso em rela-
ção ao uso da internet e à disponibilidade de conectividade. Do mesmo modo, 
foi possível promover atividades significativas que puderam dar voz aos alunos, 
pois, nesse caso, eles conseguiram se manifestar acerca dos problemas viven-
ciados em relação à dengue.

Além disso, refletir e colocar em prática os letramentos digitais possibilitou 
incluir os estudantes em práticas sociais contemporâneas, tornando-os protago-
nistas no seu processo de aprendizagem.
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RESUMO
Esta revisão de literatura teve por objetivo conhecer as produções nacionais e inter-
nacionais que se ocuparam em estudar a temática sobre o uso das estratégias de 
aprendizagem mediadas pelas Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação. 
As estratégias de aprendizagem referem-se aos métodos conscientes, utilizados 
pelos estudantes para melhorar sua compreensão, retenção e aplicação do conhe-
cimento. No contexto educacional, onde os alunos enfrentam desafios acadêmicos 
e estão em um estágio importante do desenvolvimento cognitivo, é fundamental 
entender como as estratégias de aprendizagem podem influenciar o desempenho 
educacional. Diante da importância da utilização das estratégias para o sucesso 
na vida escolar do estudante, e das características tecnológicas da atual geração, 
é relevante conhecer estudos que versam sobre essa temática. Para esta revisão, 
escolheu-se na plataforma da CAPES, as bases de dados Scopus, Educational 
Resources Information Center (ERIC) e Web of Science; optou-se também pela 
biblioteca virtual Google Acadêmico. Utilizaram-se as palavras-chave em Língua 
Inglesa: “learning strategies”, “digital technologies” e “self-regulated learning”. Em 
Língua Portuguesa: “estratégias de aprendizagem”, “aprendizagem autorregulada” 
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e “tecnologias digitais”. Os critérios de inclusão foram: a) artigos em português, 
espanhol e inglês. E, os critérios de exclusão: a) estudos em que apareceram estra-
tégias de ensino-aprendizagem; b) artigos que não abordaram Tecnologias Digitais 
de Informação e Comunicação e c) estudos sobre estratégias de aprendizagem 
com tecnologias para ensino de línguas estrangeiras. Como resultados retornaram 
191 publicações. Critérios de exclusão: a) estudos em que apareceram estratégias 
de ensino-aprendizagem; b) artigos que não abordaram Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação e c) estudos sobre estratégias de aprendizagem com 
tecnologias para ensino de línguas estrangeiras. 21 artigos duplicados foram excluí-
dos e após aplicar os critérios de exclusão, restaram 140 estudos. Após análise de 
títulos foram descartados 110 artigos; restaram 30 pesquisas para leitura do resumo, 
e após este processo, 24 estudos foram descartados, restaram seis publicações que 
foram analisadas na íntegra. Espera-se que ao conhecer os estudos sobre estra-
tégias de aprendizagem mediadas pelas tecnologias digitais, profissionais da área 
educacional possam ter subsídios para entender o comportamento dos estudantes 
com relação ao uso dessas estratégias.
Palavras-chave: Estratégias de Aprendizagem, Tecnologias Digitais, Autorregulação.
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INTRODUÇÃO

Pesquisas sobre as estratégias de aprendizagem são consideradas uma 
das linhas de investigação mais proveitosas desenvolvidas nos últimos anos 
no âmbito da aprendizagem escolar (Santos; Boruchovitch, 2011). No cenário 
educacional contemporâneo, o desenvolvimento de estratégias de aprendiza-
gem emerge como uma necessidade para a promoção de uma educação de 
qualidade. Entre as diversas habilidades de autorregulação, as estratégias de 
aprendizagem possibilitam ao estudante gerir de forma eficaz seu processo de 
aprendizagem. Pesquisas indicam que alunos autorregulados são aqueles que 
possuem um melhor desempenho acadêmico (Rosário, 2004; Zimmerman; 
Martinez-Pons, 1990; Zimmerman, 1986).

Para que os alunos desenvolvam a autorregulação da aprendizagem é 
necessário que conheçam e utilizem estratégias de aprendizagem, uma vez que 
tais estratégias estão diretamente ligadas à capacidade de gerenciar e moni-
torar o próprio processo de aprender (McCombs, 2017; Zimmerman; Schunk, 
2001). As estratégias de aprendizagem podem ser vistas como procedimentos 
que, quando utilizados adequadamente pelo estudante em sua rotina de estu-
dos, possibilitam melhor rendimento acadêmico (Boruchovitch, 1999). Ademais, 
a autorregulação é um processo que permite aos estudantes gerenciarem suas 
próprias atividades de aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de 
habilidades cognitivas e metacognitivas, e pressupõe uma conduta consciente, 
autorreflexiva e proativa do indivíduo (Zimmerman, 2013).

A crescente influência das Tecnologias Digitais de Informação e 
Comunicação (TDIC) na vida dos estudantes traz novas dimensões para a dis-
cussão sobre estratégias de aprendizagem. As TDIC ampliam as possibilidades 
de acesso à informação e promovem interações mais dinâmicas e personaliza-
das, permitindo que os estudantes construam conhecimento de forma crítica e 
significativa (Moran, Masetto e Behrens, 2000).

Entre as possíveis opções tecnológicas utilizadas por estudantes como 
estratégias de aprendizagem é possível citar: Pesquisa online sobre tópicos que 
estão estudando, aplicativos educacionais que ajudam o aluno a praticar habili-
dades específicas em diversas disciplinas, comunicação e colaboração por meio 
de dispositivos de mensagens instantâneas, videoconferências e plataformas de 
compartilhamento de documentos; organização e produtividade com o uso de 
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aplicativos e ferramentas online que auxiliam os estudantes a organizarem seus 
horários, criar tarefas e gerenciar seus estudos, entre outros (Marcelo; Rijo, 2019).

E imprescindível na atualidade, pesquisar sobre as atividades executadas 
pelo aluno para suprir as exigências escolares, procedimentos de leitura, escrita, 
capacidade e autonomia para estar em processo contínuo de novas aprendiza-
gens, sem levar em conta a influência e as ramificações resultantes da utilização 
de tecnologias digitais, tais como redes sociais, vídeos digitais, mensagens ins-
tantâneas e serviços de busca online (Elisondro et al., 2016).

Assim, o objetivo deste artigo foi revisar a literatura existente sobre estraté-
gias de aprendizagem autorreguladas, com um foco especial na integração das 
TDIC. Espera-se que esta revisão inspire pesquisadores da área educacional a 
ajudar os estudantes a alcançarem o sucesso em sua jornada escolar.

MÉTODO

Esta revisão da literatura teve por objetivo conhecer estudos acerca das 
estratégias de aprendizagem mediadas pelas tecnologias digitais. Para esta revi-
são, escolheu-se na plataforma da CAPES, as bases de dados Scopus, Educational 
Resources Information Center (ERIC) e Web of Science; optou-se também pela 
biblioteca virtual Google Acadêmico. Utilizou-se as palavras-chave em Língua 
Inglesa: “learning strategies”, “digital technologies” e “self-regulated learning”. 
Em Língua Portuguesa: “estratégias de aprendizagem”, “aprendizagem autor-
regulada” e “tecnologias digitais”. Os critérios de inclusão foram: a) artigos em 
português, espanhol e inglês. Como resultados retornaram 191 publicações. 
Critérios de exclusão: a) estudos em que apareceram estratégias de ensino-
-aprendizagem; b) artigos que não abordaram Tecnologias Digitais de Informação 
e Comunicação e c) estudos sobre estratégias de aprendizagem com tecnolo-
gias para ensino de línguas estrangeiras. 21 artigos duplicados foram excluídos e 
após aplicar os critérios de exclusão, restaram 140 estudos. Após análise de títu-
los foram descartados 110 artigos; restaram 30 pesquisas para leitura do resumo, 
e após este processo, 24 estudos foram descartados, restaram seis publicações 
que foram analisadas na íntegra.
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Figura 1 – Fluxograma de identificação e seleção dos artigos relacionados ao uso de estratégias de 
aprendizagem com TDIC.

Fonte: Elaborado pela autora.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Esta revisão de literatura examinou estudos que abordaram o uso de 
Tecnologias Digitais no apoio às Estratégias de Aprendizagem. A análise abar-
cou pesquisas que investigam como ferramentas tecnológicas, tais como a 
internet, aplicativos móveis, compartilhamento de informações, redes sociais, 
entre outros, têm sido integradas ao processo educativo para fortalecer tanto as 
estratégias cognitivas quanto metacognitivas dos alunos.

A seguir é possível observar por meio de uma tabela, um resumo dos estu-
dos envolvendo as características das publicações desta revisão de literatura. Na 
sequência, cada pesquisa será analisada e discutida com maior profundidade. 
Para a organização dos dados em tabela elaborou-se um quadro com autores, 
título, objetivo e resultados.
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Tabela 1. Resumo de publicações sobre estratégias de aprendizagem com o uso de TDIC.

Nº Autoria Título Ano Objetivos Resultados

1 Ruiz

Los Recursos TIC 
Favorecedores 
de Estrategias 
de Aprendizaje 
Autónomo: 
El Estudiante 
Autónomo y 
Autorregulado

2014

Verificar como os 
recursos TIC favo-
recem as estratégias 
de aprendizagem 
autônoma e autorre-
gulada do estudante.

As estratégias de 
aprendizagem autorre-
guladas, como ações e 
processos direcionados, 
influenciaram os estu-
dantes autônomos e 
autorregulados. A capa-
cidade de autorregulação 
envolveu a ajuda social e 
o uso ativo de diferentes 
recursos que possibilita-
ram o alcance acadêmico 
esperado e o próprio pro-
cesso de aprendizagem.

2
Yot- 

Dominguez; 
Marcelo

Aprendizagem 
Autorregulada 
por Estudantes 
Universitários 
Utilizando 
Tecnologias Digitais

2017

Investigar se os 
estudantes univer-
sitários realmente 
usam as tecnologias 
digitais para pla-
nejar, organizar e 
facilitar seu próprio 
aprendizado.

Os resultados indicam 
que os estudantes univer-
sitários, mesmo usuários 
frequentes de tecnologias 
digitais, tendem a não 
utilizá-las para regular 
seu próprio processo de 
aprendizagem.

3 Marcelo; 
Rijo

Aprendizaje 
Autorregulado 
de Estudiantes 
Universitarios: 
Los Usos de 
las Tecnologías 
Digitales

2019

O objetivo da pes-
quisa é entender 
em que medida 
os estudantes uni-
versitários utilizam 
a tecnologia para 
autorregular sua 
aprendizagem.

Os resultados mostra-
ram que, embora o uso 
de recursos tecnológi-
cos como cursos online, 
busca de informações na 
web e compartilhamento 
de informações com 
professores e colegas 
beneficie os alunos, não 
é um fator determinante 
para autorregular a apren-
dizagem. Pelo contrário, 
são necessários processos 
relacionados à metacog-
nição, ao ambiente em 
que os alunos desen-
volvem os processos 
de aprendizagem e às 
atividades que realizam 
dentro e fora da sala de 
aula.
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Nº Autoria Título Ano Objetivos Resultados

4
Beluce; 
Oliveira; 
Bzneck

Tecnologias Digitais 
e Motivação 
Para Aprender: 
Contribuições 
da Teoria da 
Autodeterminação

2019

Verificar de que 
forma as TDIC 
contribuem para 
as estratégias de 
aprendizagem do 
estudante, bem 
como aumentar a 
autonomia do aluno 
em seu processo de 
aprendizagem por 
meio de diversos 
recursos digitais.

O estudo traz os prin-
cipais resultados 
alcançados com pesquisas 
que buscaram investigar 
a motivação dos alunos 
para aprender com o uso 
das tecnologias digitais 
de informação e comu-
nicação (TDIC) e tece 
considerações à luz dos 
pressupostos da Teoria da 
Autodeterminação

5 Beluce et al.

Escala de 
Estratégias de 
Aprendizagem 
e Tecnologias 
Digitais: Ensinos 
Médio e 
Universitário

2021

Buscar evidências 
de validade da 
estrutura interna 
dos itens de um 
instrumento para 
mensurar as estraté-
gias de aprendizagem 
empregadas pelos 
alunos quando 
estudam utilizando 
as tecnologias digi-
tais de informação 
e comunicação 
(TDIC)

As três dimensões do 
instrumento, estru-
turadas após análise 
fatorial exploratória, 
confirmaram-se nos resul-
tados alcançados com a 
análise confirmatória. As 
propriedades psicométri-
cas da EEA-TDIC foram 
evidenciadas, estabe-
lecendo a escala como 
medida válida e confiável.

6 Perez et al.

Tecnologías 
Digitales y 
Aprendizaje 
Autorregulado en 
Estudiantes de una 
Universidad de 
Abancay

2023

Estabelecer a 
relação entre as 
tecnologias digitais 
e a aprendizagem 
autorregulada em 
alunos de uma 
universidade loca-
lizada em Abancay, 
com uma amostra 
de 140 alunos da 
universidade.

Verificou-se que a maio-
ria dos Apresentou um 
nível baixo no tecnologias 
digitais como apren autor-
regulada, enquanto a 
análi inferencial demons-
trou a hipóte existência de 
uma relação signi positiva 
e fraca.

Fonte: Elaborado pela autora

O estudo de Ruiz (2014) publicado na Espanha, abordou o impacto que 
as TDIC podem ter em alunos autorregulados. O objetivo foi verificar de que 
forma as TDIC contribuem para as estratégias de aprendizagem do estudante, 
bem como aumentar a autonomia do aluno em seu processo de aprendizagem 
por meio de diversos recursos digitais. As TDIC consideradas na pesquisa foram: 
lousa digital, WebQuest, atividades interativas, tutoriais eletrônicos e trabalhos 
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colaborativos. Para o autor, o uso destas tecnologias proporciona uma maior 
riqueza de conhecimento, reduz a distância geográfica entre professores e alu-
nos e aumenta o tempo de orientação que os professores podem dedicar de 
forma personalizada em sala de aula.

Sobre aprendizagem com as TDIC o autor afirmou “O estudante do século 
XXI, aquele que de uma ou de outra forma interage todos os dias com o celular, 
domina o Ipod e acessa a Web, necessariamente deve ter desenvolvido com-
petências maiores e diversificadas, do que aqueles que foram educados com 
papel e caneta” (Ruiz, 2014). O autor não se deteve em elaborar um instrumento 
sobre estratégias de aprendizagem que utilizam as tecnologias, mas, abordou 
algumas TDIC que podem ser utilizadas por estudantes para uma aprendizagem 
autorregulada.

Os pesquisadores Yot-Dominguez e Marcelo (2017) da Universidade 
de Sevilha, na Espanha, pesquisaram sobre as Estratégias de Aprendizagem 
com o apoio das Tecnologias Digitais e elaboraram um instrumento intitu-
lado “Levantamento da autorregulação da aprendizagem com Tecnologias na 
Universidade”, que teve por objetivo responder a três questões: Quais tecno-
logias os estudantes universitários utilizam para autorregular seu aprendizado? 
Que estratégias de aprendizagem autorreguladas desenvolvem com o uso das 
tecnologias? Que perfis poderiam ser identificados entre os estudantes a partir 
do uso das estratégias de autorregulação com a tecnologia?

O instrumento incorpora algumas questões iniciais (sexo, idade, universi-
dade e graduação) e 33 itens que se referem a várias estratégias de aprendizagem 
autorreguladas (SRL) que podem ser realizadas usando tecnologias digitais. Os 
itens foram avaliados numa escala de 1 (nunca) a 5 (sempre).

Para compor o instrumento, a equipe de investigação recolheu informações 
por meio de uma Pesquisa de Aprendizagem Autorregulada com Tecnologia na 
Universidade (SRLTU), sobre as estratégias de aprendizagem que os jovens pode-
riam desenvolver de forma independente com as várias tecnologias atualmente 
disponíveis para eles. Na sequência os pesquisadores utilizaram os modelos de 
aprendizagem autorregulada de Zimmerman (1990) e Pintrich (1999b), pois estes 
foram amplamente reconhecidos e ambos são muito semelhantes ao explicar a 
aprendizagem autorregulada. Desta forma as tecnologias comumente utilizadas 
por estudantes foram identificadas e classificadas em categorias. O instrumento 
foi validado por oito estudantes universitários e professores de 10 universidades 
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da Andaluzia, Espanha, e contempla 33 itens, divididos em 10 áreas de tecnolo-
gia e, subdivididos por categorias de acordo com Zimmerman e Pintrich.

O trabalho abordou um conjunto de estratégias de SRL que estudantes 
universitários podem implementar usando tecnologias digitais. As estratégias 
identificadas foram consistentes com o que tem sido apontado na literatura 
usando TDIC. Essas estratégias foram desde as atividades mais simples, como 
ler, classificar, usar o compartilhar informações, até outras com maior nível de 
intencionalidade e complexidade cognitiva, como monitoramento, autoavalia-
ção ou gestão pessoal.

Os resultados de Yot-Dominguez e Marcelo (2017) demonstraram que os 
estudantes universitários estão pouco inclinados ao uso de tecnologias na regu-
lação do seu próprio processo de aprendizagem, mesmo quando são usuários 
regulares de tecnologias digitais para atividades sociais, pessoais e de lazer. O 
estudo foi feito com 711 estudantes de várias universidades da Espanha e revelou 
que, de todas as tecnologias analisadas, a busca de informações na internet e as 
ferramentas de comunicação foram as mais utilizadas.

Marcelo e Rijo (2019) objetivaram conhecer em que medida os estudantes 
universitários utilizam as tecnologias digitais para autorregular sua aprendiza-
gem. A pesquisa foi feita com 305 estudantes, sendo 138 da Espanha e 166 da 
República Dominicana. O inventário utilizado para mensurar este uso foi o mesmo 
utilizado para o estudo citado acima, de Yot-Domingues e Marcelo (2017), com 
o intuito de conhecer se os estudantes realmente utilizam as tecnologias dispo-
níveis para aprender e que estratégias autorreguladas desenvolvem. Cada item 
foi associado aos modelos de inventário de aprendizagem autorregulada de 
Zimmerman (1990), Zimmerman; Martines-Ponz (1990) e Pintrich (1999b).

Os resultados deste estudo apontaram que os estudantes utilizam as 
tecnologias digitais de maneira superficial, dando ênfase para as estratégias rela-
cionadas ao apoio social, que incluem ferramentas de comunicação instantânea: 
WhatsApp, YouTube, Google Drive e Dropbox, com a finalidade de armazenar 
informações. Os autores concluíram que as Universidades devem estar atentas 
ao processo de aprendizagem autorregulada; de acordo com eles, é preciso 
exigir o papel formativo e orientador que os professores têm de promover a 
formação que oferece respostas às necessidades do século XXI.

A pesquisa de Beluce, Oliveira e Bzuneck (2019) realizada no Brasil, 
ocupou-se em trazer os resultados alcançados com pesquisas que buscaram 
investigar a motivação dos alunos para aprender com o uso das TDIC, além de 
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tecer considerações à luz dos pressupostos da Teoria da Autodeterminação. De 
acordo com os autores, os resultados advindos desses estudos apontaram que o 
uso adequado das tecnologias digitais pode fortalecer a motivação do estudante 
para aprender. Dentre os resultados alcançados nas pesquisas do estudo, obser-
vou-se que, os estudantes que fizeram uso de recursos/ aplicativos/softwares 
para estudar, mostraram-se mais motivados para aprender conteúdos e engaja-
dos para participar de atividades escolares/acadêmicas. Os autores ressaltaram 
a necessidade de pesquisas futuras que investiguem e ampliem os conhecimen-
tos sobre o uso das TDIC para promover o interesse e o empenho do estudante 
em situações de aprendizagem.

Já a pesquisa desenvolvida por Beluce et al. (2021) direcionou suas investi-
gações para identificar e avaliar o comportamento do estudante brasileiro com 
relação ao uso de estratégias de aprendizagem tecnológicas, e teve por objetivo 
buscar evidências de validade da estrutura interna dos itens de um instrumento 
para mensurar as estratégias de aprendizagem empregadas pelos alunos quando 
estudam utilizando as TDIC. Os autores elaboraram um instrumento chamado 
“Escala de Estratégias de Aprendizagem com o Uso das TDIC (EEA-TDIC) para 
alunos no Ensino Médio e superior. Participaram deste estudo 822 alunos. A EEA-
TDIC é uma escala precursora em itens com comportamentos disfuncionais4. 
Adicionalmente, o estudo buscou examinar as possíveis diferenças encontradas 
nos construtos investigados, considerando gênero e etapa educacional. O ins-
trumento foi estruturado com 26 itens, divididos em cognitivos, metacognitivos 
e disfuncionais.

Beluce et al. (2021) salientou que novas pesquisas devem ser feitas verifi-
cando a redação da Dimensão 2 de seu instrumento, ou considerar um acréscimo 
de itens que proporcione uma escala ainda mais apropriada para aplicação. Os 
autores recomendam que essa revisão intensifique o uso de tecnologias sociais 
que ajudem o estudante a exercer a gestão de sua estratégia de estudo, oportu-
nizando a troca de informações e ideias, o envio e recebimento de feedbacks, a 
solicitação por ajuda e o trabalho colaborativo. Foram sugeridos que novos itens 
da categoria metacognitiva contemplem os editores que possibilitem a cons-
trução colaborativa de conteúdos (textos, apresentações, infográficos e mapas 

4 O comportamento disfuncional cognitivo é um termo utilizado na psicologia para descrever padrões 
de pensamento e comportamento considerados inadequados.
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conceituais), recursos para web conferências ou encontros online, o uso direcio-
nado de redes sociais e, ainda, aplicativos de mensagens instantânea.

Cabe ainda relatar o estudo de Perez et al. (2023) que se ocupou em 
estabelecer a relação entre as tecnologias digitais e a aprendizagem autorre-
gulada em alunos de uma universidade localizada em Abancay, no Peru. Com 
uma amostra de 140 estudantes, foram utilizados dois questionários: o Inventário 
de Tecnologia Aplicado para Ensino Universitário (ITAA), composto por quatro 
dimensões, com um total de 30 questões, cuja finalidade foi avaliar o uso das 
tecnologias digitais; e o Questionário de Autorregulação de Aprendizagem 
Acadêmica na Universidade, composto por quatro dimensões, com um total de 
20 questões, com o propósito de avaliar a autorregulação dos alunos.

Como resultados, os autores consideram que há uma associação direta e, 
ao mesmo tempo, significativa entre os construtos avaliados, referente à autor-
regulação da aprendizagem e às tecnologias digitais, em jovens universitários 
de Abancay, e que os alunos que mais utilizam as tecnologias digitais em seu 
ambiente de aprendizagem, devem apresentar habilidades de autorregulação 
superiores do que aqueles que não utilizam (Perez et al. 2023).

A análise dos estudos apresentados revela um panorama sobre a utilização 
das TDIC no apoio às Estratégias de Aprendizagem, especialmente no contexto 
da autorregulação. A pesquisa de Ruiz (2014) destacou o impacto positivo das 
TDIC na promoção da autonomia do estudante e na riqueza do conhecimento 
adquirido, mesmo que não tenha elaborado um instrumento específico para 
medir tais estratégias. Já o estudo de Yot-Dominguez e Marcelo (2017) e seu ins-
trumento “Levantamento da autorregulação da aprendizagem com Tecnologias 
na Universidade” aprofundaram essa abordagem ao investigarem o uso das 
tecnologias por estudantes universitários e identificar as estratégias de autorre-
gulação implementadas. A constatação de que os estudantes tendem a usar as 
TDIC de maneira superficial, focando em estratégias de apoio social, como o 
uso de ferramentas de comunicação instantânea, levanta a necessidade de uma 
maior conscientização e formação quanto ao potencial dessas tecnologias para 
uma aprendizagem mais profunda e eficaz.

No Brasil, as pesquisas de Beluce et al. (2019, 2021) trouxeram à tona a 
importância da motivação e do engajamento dos estudantes no uso das TDIC, 
apontando que um uso adequado pode fortalecer significativamente esses 
aspectos. Além disso, a criação da “Escala de Estratégias de Aprendizagem com 
o Uso das TDIC” demonstrou um esforço em mensurar e entender as estratégias 
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cognitivas, metacognitivas e disfuncionais no contexto educacional brasileiro, 
sugerindo melhorias e expansões futuras para tornar a escala ainda mais eficaz.

Por fim, o estudo de Perez et al. (2023) reforçou a associação entre o uso 
de tecnologias digitais e a autorregulação da aprendizagem, destacando que 
estudantes que utilizam mais intensamente essas tecnologias tendem a desen-
volver melhores habilidades de autorregulação. Em conjunto, esses estudos não 
apenas reafirmam o papel central das TDIC na educação contemporânea, mas 
também sugerem a necessidade de uma integração mais consciente e orientada 
dessas ferramentas no processo educativo, para que os estudantes possam tirar 
o máximo proveito das oportunidades que elas oferecem.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Fica evidente que, embora as TDIC possuam um grande potencial para 
transformar a aprendizagem, o sucesso dessa transformação depende de uma 
abordagem pedagógica que vá além do uso superficial das tecnologias, promo-
vendo uma aprendizagem autorregulada, engajada e profundamente conectada 
com as demandas do século XXI. Os estudos demonstram a relevância das 
estratégias de aprendizagem para um estudante autorregulado, particularmente 
quando integradas com as TDIC, e que estas não só enriquecem o processo de 
aprendizagem, mas também potencializam o desenvolvimento de habilidades 
cognitivas e metacognitivas.

No entanto, é fundamental reconhecer que a simples disponibilidade de 
ferramentas digitais não garante a eficácia das estratégias de aprendizagem. É 
necessário um planejamento pedagógico que integre as TDIC de forma crítica 
e reflexiva, promovendo o desenvolvimento de competências digitais e a autor-
regulação. Além disso, o papel do educador se torna essencial como facilitador 
e orientador, ajudando os estudantes a utilizarem as tecnologias digitais de 
maneira estratégica e produtiva.

Apesar das vantagens apresentadas, as TDIC também trazem desafios, 
como a necessidade de formação continuada dos professores, o processo de 
inclusão digital de todos os estudantes e a prevenção de distrações que a inter-
net possibilita. As TDIC, embora possam democratizar o conhecimento e criar 
oportunidades, também têm o potencial de aprofundar as desigualdades sociais 
já existentes. De maneira similar ao acesso restrito a medicamentos e tratamen-
tos médicos avançados, as barreiras políticas e econômicas frequentemente 
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limitam o acesso às TDIC, ampliando as desigualdades e privando uma parte 
da população dos benefícios dessas inovações. Isso resulta em novas formas de 
controle e exclusão digital, afetando aqueles sem acesso ou conhecimento em 
tecnologias.

É função da escola criar ambientes propícios para uma análise crítica do 
papel das TDIC, de modo que possam ser compreendidas e utilizadas com 
critérios bem definidos. Isso requer uma integração das mídias no contexto edu-
cacional que vai além da simples adição de novas ferramentas, envolve a revisão 
das metodologias de ensino e de aprendizagem para superar abordagens mera-
mente instrumentais e estimular interpretações mais profundas das tecnologias.

Destaca-se, nesse contexto, o papel do professor, que não deve ser visto 
como o único, mas como um agente importante de mudança no ambiente esco-
lar. Portanto, é necessário repensar a formação dos professores para garantir 
que estejam preparados para enfrentar as transformações impulsionadas pelas 
TDIC e capacitados para guiar os estudantes em uma abordagem crítica e refle-
xiva do mundo digital.

Portanto, futuras pesquisas devem continuar a investigar não apenas os 
benefícios, mas também as limitações e os potenciais riscos associados ao uso 
das TDIC nas estratégias de aprendizagem. A integração de estratégias de apren-
dizagem com o apoio das tecnologias digitais representa uma área promissora 
para a educação contemporânea. A promoção de um ambiente de aprendiza-
gem que valorize a autorregulação e o uso eficiente das TDIC pode contribuir 
significativamente para o desenvolvimento integral do aluno, preparando-o para 
os desafios acadêmicos e profissionais do século XXI.
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RESUMO
Este estudo investiga a emergente interface entre a Inteligência Artificial Generativa 
(IAGen) e a educação, enfatizando a percepção dos estudantes sobre a capacidade 
de chatbots de IA de simularem competência técnica e humanidade comparáveis 
às de professores humanos. Explorando a potencialidade das interações estu-
dantes-máquina em redefinir a dinâmica educacional, o trabalho baseia-se numa 
pesquisa quanti-qualitativa com estudantes do Ensino Médio, utilizando o modelo 
GPT 3.5 para emular interações docentes. Por meio de um experimento controlado 
de interação com o chatbot e a análise das respostas do questionário subsequente, 
investigamos a receptividade dos estudantes a IA, questionando a concepção tra-
dicional de ensino e aprofundando-nos nas implicações de relações educacionais 
mediadas por IA. Os resultados indicaram um abrangente reconhecimento da capa-
cidade do ChatGPT de entender e de responder aos discentes pertinentemente. 
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Muitos participantes observaram traços de eficácia e de generosidade comparáveis 
ou até superiores aos de professores humanos. Revelou-se, ainda, uma aceitação 
positiva da simulação de atributos humanos pela IA, com estudantes identificando 
empatia e compreensão em suas interações com a tecnologia. Essa percepção 
desafia a noção tradicional de ensino, sugerindo que a IA Gen pode não apenas 
complementar, mas também substituir os professores em determinados contextos, 
dada a sua capacidade de mimetizar essas características humanas essenciais a um 
eficiente trabalho docente. Em síntese, este artigo propõe uma reflexão crítica sobre 
o futuro da educação e sobre a ação da tecnologia nas práticas pedagógicas, aler-
tando para o potencial uso dessa inovação para precarizar ainda mais o trabalho 
docente. A assimilação da IA como uma entidade empática e interessada na inter-
relação com os estudantes sugere que, sob determinadas perspectivas econômicas 
e administrativas, o sistema educacional pode dispor dessa tecnologia como uma 
alternativa viável para reduzir custos e reestruturar o papel tradicional do professor, 
alterando significativamente o panorama educacional e o trabalho docente.
Palavras-chave: ChatGPT, Trabalho Docente, Inteligência Artificial, Educação, 
Ensino.
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INTRODUÇÃO

A popularização da Inteligência Artificial Generativa (IA Gen) no cenário 
educacional contemporâneo traz consigo um ponto de inflexão de possibi-
lidades e de desafios inéditos. No cerne dessa transformação, encontram-se 
debates acalorados sobre o potencial da IA Gen em redefinir os papéis tradi-
cionais de interações humanas entre professores e estudantes. Este artigo foca 
nessa discussão, partindo da premissa de que a IA Generativa não somente 
possui a capacidade de alterar significativamente a dinâmica educacional, mas 
também de reconfigurar a concepção de ensino e de aprendizagem no trabalho 
docente como a conhecemos.

Ao investigar a intersecção entre essa tecnologia emergente e a prática 
educacional, nossos objetivos concentram-se em analisar a percepção dos estu-
dantes acerca da eficácia e da humanidade simuladas por chatbots de IA quando 
equiparadas às interações tradicionais com professores, a fim de avaliarmos a 
potencialidade de equivalência entre ambas. Isso levanta questionamentos crí-
ticos sobre a qualidade e a natureza da educação no futuro em um contexto de 
trabalho docente.

Contrariando a visão simplista de que a máquina jamais poderá substituir 
a complexidade e a empatia humanas, propomos uma reflexão mais cuidadosa 
e qualificada, considerando a evolução tecnológica capaz de criar ambientes 
simulados onde a IA Gen pode ser percebida pelos estudantes como professo-
res, mesmo na ausência de uma agencia humana.

Esse paradigma já começa a se manifestar em iniciativas concretas como 
a do governo de São Paulo, que recentemente anunciou um projeto piloto para 
utilizar o ChatGPT na produção de aulas para os anos finais do ensino fun-
damental e para o ensino médio na rede pública (ESTADÃO, 2024). Embora 
a Secretaria de Educação (Seduc-SP) reforce que a IA não substituirá profes-
sores no processo de produção, o ChatGPT será empregado para aprimorar 
conteúdos já criados por docentes, adicionando atividades, exemplos práticos e 
informações extras que enriquecem o material didático.

Em ação análoga, a Secretaria de Estado de Educação do RJ (SEEDUC-RJ) 
disponibiliza a plataforma digital Eureka, que, entre suas funcionalidades para 
professores e estudantes, oferece seis chatbots conhecidos como “professores 
IA” (Humberto, Lúcia Helena, Nila, Eurico, Paulo Oliveira e Maria de Fátima). 
Cada um desses chatbots possui um perfil específico para auxiliar na media-
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ção do ensino e da aprendizagem. A Maria de Fátima, por exemplo, é descrita 
como uma professora dedicada a apoiar os estudantes em suas defasagens de 
aprendizagem. Empática e paciente, ela valoriza o diálogo e adapta atividades 
e estratégias conforme as necessidades dos estudantes, incentivando tanto o 
protagonismo estudantil quanto o apoio dos educadores.

A principal provocação deste trabalho está centrada em um novo para-
digma que sugere uma reconfiguração da relação professor-estudante, na 
qual “professores artificiais” podem, em conjunturas econômicas e políticas 
específicas, assumir funções educativas, complementando ou até substituindo 
professores humanos em determinadas situações, devido a uma necessidade de 
acumulação flexível de capital que tende a precarizar, a reestruturar e a “uberi-
zar” o trabalho humano.

Adicionalmente, advertimos que a precarização das condições de trabalho 
e o consequente impacto na saúde mental dos professores favorecem uma ade-
são acrítica às tecnologias promovidas como alívio para a sobrecarga docente. 
Segundo pesquisa da USP (2024), o adoecimento docente tem se intensificado 
em razão de jornadas exaustivas, da ausência de reconhecimento e de realiza-
ção profissional, das cobranças excessivas e da perda progressiva de autonomia 
pedagógica. Nesse contexto, o uso de tecnologias sob a premissa da otimiza-
ção do trabalho tende a relegar o professor a funções operacionais, reduzindo 
sua atuação crítica e complexa e tornando a IA uma possível ameaça à essência 
da prática pedagógica.

Por meio de uma metodologia que combina uma pesquisa quanti-qualita-
tiva, vamos investigar práticas docentes artificiais com a utilização de um prompt 
(comando) de chatbot de IA desenhado para simular o que estudantes de Ensino 
Médio de uma escola pública estadual e a literatura especializada entendem ser 
um professor. Por intermédio da análise discursiva das respostas dos estudan-
tes a um questionário subsequente, pretendemos capturar as percepções e as 
experiências deles. Essa abordagem metodológica permite uma análise crítica 
das interações entre os estudantes e a IA, visando compreender em que medida 
a simulação humana por parte de sistemas de IA Gen pode influenciar a expe-
riência educacional.

A hipótese central deste estudo sugere que a aceitação da simulação de 
entidades de IA generativa como figuras empáticas e cuidadosas pode redefinir 
de forma significativa a concepção tradicional de ensino. As implicações dessa 
nova percepção tornam-se ainda mais factíveis à medida que, não obstante as 
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limitações atualmente existentes, já seja concebível estabelecer relações entre 
os estudantes e professores artificiais. Considerando a axiomática evolução das 
tecnologias de IA, a consolidação dessas relações tem o potencial de questionar 
e de expandir os limites das acepções do trabalho docente, o que requer cuida-
dos e reflexões em um horizonte que se aproxima.

A IDENTIDADE E O TRABALHO DOCENTE

A natureza do que efetivamente constitui um professor é uma das questões 
mais complexas que permeiam o campo educacional. Tardif (2010) propõe uma 
classificação tipológica dos saberes docentes que visa acomodar o pluralismo 
do saber profissional, relacionando-o a contextos, a organizações, a instrumen-
tos e a experiências de trabalho. Trata-se de um modo de estar no mundo, a 
partir das múltiplas experiências vividas, das subjetividades e das formações pro-
fissionais. Ele identifica quatro pilares fundamentais: os saberes profissionais, os 
saberes disciplinares, os saberes curriculares e os saberes experienciais.

Ensinar vai além de construir uma carreira no magistério, requer do profis-
sional um estatuto e uma condição que englobam a identidade desse trabalhador 
em relação à sua organização de trabalho e ao contexto social. Trabalho este 
que é regido por normas e por regras que definem papéis e posições no con-
texto educacional, sugerindo que a identidade docente é construída por meio 
de uma estrutura que justifica práticas e que dá coerência a escolhas, emergindo 
da interação com outros atores no ambiente escolar (TARDIF, 2010 , p. 106, 107).

Assim, a identidade profissional do professor é formada em um complexo 
intercâmbio com o mundo ao seu redor, emergindo das interações com outros 
indivíduos e das expectativas que esses sujeitos depositam nesse profissional 
dentro do ambiente escolar. Frequentemente, o processo de profissionalização 
do docente ocorre na prática cotidiana, sendo sua identidade intrinsecamente 
construída nesse contexto de relação. É importante ressaltar que essa identi-
dade não é apenas moldada pelas expectativas alheias em suas interações, mas 
também é profundamente influenciada por papéis social e educacionalmente 
pré-definidos.

Essa dinâmica sugere uma necessidade contínua de análise crítica e de 
questionamento sobre como essas identidades são formadas, sublinhando a 
importância de reconhecer e de desafiar as estruturas existentes que moldam a 
concepção e a prática da docência. Este entendimento destaca o papel signifi-
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cativo que o contexto social e as normas escolares desempenham na definição 
da profissão docente, apontando para a complexidade da identidade docente 
como uma construção contínua e multidimensional.

Para Antônio Nóvoa (1995), a identidade do professor não é um produto 
que se pode adquirir, mas uma construção conflituosa dos modos de ser e de 
estar na profissão. Esse caráter dinâmico, que envolve o que se sente e o que 
se diz, torna mais adequado falar em um processo identitário, ao perceber no 
tempo de profissão a capacidade de refazer identidades ao acomodar e ao 
assimilar inovações e mudanças. Selma Pimenta (1999) concorda com Nóvoa 
(1995) no entendimento da identidade docente, concebendo-a não como um 
atributo imutável ou externo que possa ser simplesmente adquirido, mas como 
uma construção contínua realizada por um sujeito historicamente situado em um 
determinado contexto social.

Esta perspectiva ressalta a natureza dinâmica da profissão docente, 
considerada uma prática social em constante diálogo com as demandas da 
sociedade. A significação social da profissão docente surge, assim, da interação 
com o professor como sujeito ativo, portador de significado e autor de suas ati-
vidades cotidianas, as quais são permeadas por sua história de vida, angústias, 
aspirações, redes de relações etc. Portanto, a identidade docente é formada por 
um processo que se inicia com a mediação da didática e se desenvolve no con-
fronto entre a teoria e a prática da experiência cotidiana.

Philippe Perrenoud (2018) complementa essa visão ao afirmar que tornar-
-se professor implica também aprender a partir de sua própria prática e refletir 
sobre ela durante a ação. Isso exige um distanciamento crítico de si mesmo, 
permitindo uma reflexão concomitante à ação educativa e a capacidade de 
adaptar-se a situações novas com base na experiência. Donald Schön (2009) 
descreve esse processo como um “presente-da-ação”, um período variável, 
dependente do contexto, mas suficientemente ágil para influenciar a situação 
em curso.

A postura do professor reflexivo desafia a racionalidade técnica que tra-
dicionalmente caracteriza tanto o trabalho quanto a formação docente, ao 
conceber o professor como um intelectual em contínua formação. Essa forma-
ção, inicial e continuada, configura-se também como uma autoformação, pois 
os professores reelaboram os conhecimentos adquiridos em confronto com as 
práticas vivenciadas nos contextos escolares. Tal abordagem crítico-reflexiva 
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sobre as práticas enfatiza a importância dos conteúdos moldados pelas expe-
riências compartilhadas. (PIMENTA, 1999, p. 29)

A concepção de Paulo Freire (2009) acerca da construção do conheci-
mento desafia a tradicional transferência unidirecional do saber, enfatizando a 
importância do professor reflexivo no processo educacional. Freire (2009) arti-
cula que, para uma educação transformadora, é fundamental que o docente 
reconheça a continuidade de sua própria formação, percebendo-a como inaca-
bada. As convicções formadas ao longo de sua jornada para se tornar professor 
devem ser constantemente reavaliadas, sustentando um compromisso com a 
aprendizagem contínua.

Nesse contexto, Freire (2009) entende que o respeito pela autonomia do 
estudante se torna um princípio central, exigindo dos educadores um esforço 
para compreender a realidade de seus educandos. Mediante uma postura pau-
tada pela alegria, pela esperança e pela sensatez, os professores são chamados 
a contribuir para a transformação educacional de maneira que honre genuina-
mente a individualidade e a dignidade do estudante. Tal abordagem não apenas 
valoriza a experiência e a voz dos estudantes, mas também reitera o papel do 
educador como um facilitador crítico no processo de aprendizagem, compro-
metido com a promoção de mudanças significativas que ressoem com os valores 
e as necessidades dos educandos.

A análise da profissionalização da docência, enquanto uma forma de 
trabalho, deve reconhecer a atividade do professor como um condutor de 
transformação da vida social, buscando modificar a realidade para atender às 
necessidades humanas. Esta conceituação distingue-se da compreensão tradi-
cional do trabalho humano, que geralmente se baseia na relação entre a atividade 
humana e os meios de produção. No âmbito do trabalho docente, o estudante 
é visto não apenas como objeto, mas também como sujeito de trabalho, coexis-
tindo e interagindo com outros “objetos” de trabalho: o saber escolar e o saber 
pedagógico. Esses, por sua vez, funcionam como ferramentas no processo ensi-
no-aprendizagem, ressaltando a complexidade e a especificidade do trabalho 
docente e a necessidade de profissionais devidamente qualificados para essa 
função (PIMENTA, 1999, p. 40-41).

Embora a natureza do trabalho docente possa diferir em certos aspec-
tos da compreensão tradicional do trabalho humano, não se pode negar sua 
proximidade em outros contextos, especialmente sob as condições do neoli-
beralismo. Antunes (2001) destaca que, nas últimas décadas, tem-se observado 
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uma reestruturação produtiva orientada para uma forma de acumulação que se 
caracteriza por ser destrutiva, precarizante e degradante para o trabalho. Essa 
dinâmica insere-se numa lógica dominante do trabalho capitalista que enfatiza 
a desregulamentação, a flexibilização e a terceirização das relações trabalhistas.

Esse cenário reflete mudanças significativas no mundo do trabalho sob o 
capitalismo, não indicando o fim do trabalho como um valor medido, mas sim 
como uma transformação qualitativa. Tal transformação é evidenciada, por um 
lado, pelo aumento da importância do trabalho qualificado, da multifuncionali-
dade, da capacidade do trabalhador em operar máquinas informatizadas e da 
objetivação de atividades cerebrais. Por outro lado, observa-se uma intensifi-
cação, até o limite, das formas de exploração do trabalho. Essa intensificação 
ocorre em meio a um espectro amplo de trabalhadores — desde o novo pro-
letariado e o subproletariado industrial e de serviços, até uma vasta gama de 
trabalhadores cada vez mais explorados pelo capital, tanto nos países subordi-
nados quanto no coração do sistema capitalista (ANTUNES, 2001, p. 44).

Esta análise crítica ressalta a urgência de reconhecer e de abordar as con-
dições sob as quais o trabalho docente é realizado, reconhecendo as pressões 
e os desafios impostos pela lógica do capitalismo neoliberal. Essa perspectiva 
fornece uma base para entender o trabalho docente não apenas como uma 
atividade pedagógica, mas também como um trabalho inserido em contextos 
econômicos e sociais mais amplos, sujeito às dinâmicas de precarização e de 
exploração características do trabalho contemporâneo.

A prática pedagógica manifesta-se somente quando concebida como 
práxis, isto é, uma ação reflexiva e intencionalmente dirigida. Distingue-se 
entre práticas docentes construídas com base pedagógica e aquelas desen-
volvidas à margem de tal perspectiva, caracterizando-se por serem ações 
rígidas, mecânicas e repetitivas. Estas últimas desconsideram a essência do ser 
humano, colocando a técnica no centro do processo de ensino-aprendizagem e 
reduzindo o humano a um produto técnico. Contrariamente, nas práticas peda-
gogicamente fundamentadas, observa-se a mediação do humano, na qual este 
não é relegado à condição de um artefato técnico previamente estabelecido, 
mas sim valorizado como o cerne do processo educacional. Essa distinção res-
salta a importância de abordagens educacionais que privilegiem a reflexão, a 
intencionalidade e a humanização, contrapondo-se a práticas que enfatizam 
exclusivamente o aspecto técnico da educação. (FRANCO, 2016, p. 536)
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Nesse sentido, a intervenção do professor na realidade é entendida como 
práxis, à medida que visa à transformação fundamentada em uma idealização 
consciente. Para tal, é essencial que o educador compreenda profundamente 
a realidade a ser transformada, buscando não apenas conhecer, mas também 
negar e, consequentemente, transformar essa realidade em outra. Essa negação, 
entendida como um ato de transformação, junto à idealização dos resultados, 
situa a ação educativa dentro do processo ensino-aprendizagem como uma 
práxis, na qual teoria e prática se inter-relacionam e se determinam mutuamente, 
gerando, juntamente com o objeto-sujeito – o estudante –, um conhecimento 
próprio voltado para a transformação (PIMENTA, 1999, p. 46).

O papel transformador atribuído ao professor, que visa à modificação das 
realidades sociais e individuais, encontra um desafio significativo nas exigências 
impostas pelo neoliberalismo. Este sistema prioriza a formação de trabalhado-
res alinhados com os interesses do mercado, preparados para contribuir com a 
acumulação capitalista e dispostos a aceitar as condições de trabalho precari-
zadas. Nesse contexto, documentos normativos como a Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC) emergem, propondo uma visão pragmática do conhecimento 
orientado para o mercado de trabalho.

Tal abordagem levanta preocupações, como as expressas por Saviani (2018), 
acerca dos riscos da racionalidade técnica predominante. Essa visão pragmática 
suscita a urgência de promover uma formação educacional que se baseie em 
fundamentos científicos e que integre as ciências humanas e naturais. O objetivo 
é proporcionar uma compreensão abrangente das transformações significativas 
nas formas de vida e de trabalho, desafiando as perspectivas reducionistas e ins-
trumentalistas que tendem a dominar sob a influência do neoliberalismo.

NÃO HÁ DISCÊNCIA SEM DOCÊNCIA (HUMANA)?

De acordo com Freire (2009), ensinar constitui uma especificidade 
intrinsecamente humana. Esta atividade demanda não apenas segurança e com-
petência profissional, mas também generosidade, elementos que se coadunam 
com a perspectiva de uma educação humanizadora. Nesse contexto, o ensino 
fomenta entre os sujeitos envolvidos — professores e estudantes — uma cumpli-
cidade profunda em relação ao conteúdo ensinado e aprendido e, igualmente 
importante, em relação aos papéis que cada um desempenha nesse processo. 
Reconhece-se que o ato de ensinar não se restringe exclusivamente ao profes-
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sor, nem o de aprender ao estudante, pois o processo educativo é dialógico e 
pode ocorrer de maneira inversa.

Nessa dinâmica, a máxima freiriana de que “não há docência sem dis-
cência” enfatiza a natureza experiencial da formação docente, destacando que 
ensinar requer rigor metodológico, pesquisa, criticidade e um profundo respeito 
pelos saberes dos educandos. Tais princípios sublinham a importância de abor-
dagens pedagógicas que valorizem o conhecimento prévio dos estudantes, 
promovendo um ambiente de aprendizagem que é ao mesmo tempo desafiador 
e inclusivo. Dessa forma, a prática educativa transcende a transmissão de conhe-
cimento, configurando-se como um ato de empatia, de compreensão e de 
desenvolvimento mútuo entre todos os participantes do processo educacional.

Isto posto, questionamos em contrapartida: é viável que haja discência 
sem docência? Especificamente, sem a intervenção humana na incumbência 
do ensino? Poderá a complexidade dialógica desse processo educacional ser 
empreendida valendo-se da Inteligência Artificial (IA) como substituta dos pro-
fessores? A mais ampla corrente de estudiosos assente que isso não seja plausível 
pois, embora possam emular e até mesmo superar as habilidades técnicas e aca-
dêmicas dos docentes, as IAs não possuem e nem são capazes de engendrar 
os traços de generosidade e de afetividade inerentes aos seres humanos, tão 
necessários para o estabelecimento de uma conexão significativa com os estu-
dantes, que é imprescindível para um ensino eficaz.

No entanto, dada a expansão contínua das capacidades dessa tecnologia, 
os chatbots de IA já conseguem mimetizar tais habilidades humanas de forma 
cada vez mais convincente.

O foco desta pesquisa consiste em analisar em que medida essas mímesis 
são suficientemente críveis e têm o poder de suscitar vínculos genuínos com os 
estudantes.

No manifesto intitulado “Moore’s Law for Everything”, publicado em 2021, 
Sam Altman, CEO da OpenAI, empresa responsável pelo ChatGPT, discutiu o 
iminente impacto socioeconômico da inteligência artificial (IA), prevendo que 
softwares dotados das capacidades de pensar e de aprender assumirão, pro-
gressivamente, parcelas das atividades atualmente desempenhadas por seres 
humanos, no que ele intitulou “uma revolução inescapável”. Os chatbots, impul-
sionados pelo aprendizado de máquina, estão gradativamente adquirindo 
habilidades para coletar e para analisar volumes ainda maiores de dados, ofe-
recendo experiências cada vez mais personalizadas a cada usuário. Uma das 
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afirmações mais significativas sobre os aplicativos inteligentes e os bots de IA 
é que, em algum momento, eles possuirão um entendimento mais abrangente 
sobre os usuários do que estes possuem sobre si próprios. (Koksal, 2018).

Apenas três anos após essas previsões, já estamos testemunhando o ritmo 
acelerado dessa revolução, na qual máquinas executam nossas mais impressio-
nantes capacidades: a criação, o raciocínio e a compreensão. Estamos em um 
ciclo de inovação recursiva, em que máquinas inteligentes estão contribuindo 
para a criação de máquinas ainda mais inteligentes, acelerando assim a ascensão 
das ferramentas de Inteligência Artificial (IA).

Dessa forma, a substituição de postos de trabalho pela IA deixa de ser 
apenas uma predição para tornar-se um fato temido e já documentado por pro-
fissionais. Nesse contexto, é improvável que o trabalho docente permaneça 
imune a tantas inovações. Ao considerarmos o potencial da inteligência artificial, 
fica claro que mudanças significativas estão se aproximando rapidamente. De 
fato, Altman destacou especificamente a capacidade educacional das máquinas, 
sugerindo a possibilidade de existirem “robôs professores”, aptos a diagnosticar 
e a explicar precisamente o que um estudante não compreende (Altman, 2021).

Este estudo se propõe a examinar se as exigências do campo relacional 
inerentes à função do professor a distinguem de outras ocupações suscetíveis 
aos impactos da inteligência artificial no mercado de trabalho. Midolo (2024), 
em seu artigo “Eu Prefiro a IA porque Ela me Entende”, destaca que o atual 
avanço tecnológico das ferramentas de IA possibilita interações em que as pes-
soas estabelecem laços com a tecnologia, chegando até mesmo a expressarem 
preferência por ela a outras pessoas. Essa dinâmica foi demonstrada por meio 
da análise das interações e dos vínculos formados entre os usuários e os servi-
ços de saúde móvel com IA incorporada, conhecidos como mSaúde. Com base 
nos dados acumulados, concluiu-se que os modelos de inteligência artificial 
podem ser percebidos e reconhecidos pelos usuários como se verdadeiramente 
os entendessem. Esse fenômeno simbólico os torna suficientemente influentes 
para serem mais bem quistos do que muitos profissionais.

METODOLOGIA

A OpenAI (2024) é uma empresa de destaque em pesquisa e em desen-
volvimento no campo da Inteligência Artificial (IA) que diz aspirar por um futuro 
próximo com o desenvolvimento de uma IA Generativa Geral, de capacidades 
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superiores às humanas. Enquanto essa visão ainda está em desenvolvimento, as 
aplicações atuais da IA Generativa, nos modelos disponíveis, já demonstram seu 
potencial transformador.

O chabot (robô de conversação) chatGPT é a ferramenta da OpenAI mais 
difundida, na qual o termo GPT significa Generative Pretrained Transformer e 
refere-se a um modelo de linguagem baseado em uma arquitetura de rede 
neural conhecida como Transformer. No contexto metodológico deste estudo, 
optamos por utilizar o modelo GPT 3.5 gratuito para investigar seu potencial 
como ferramenta educacional. Este modelo se destacava por ser confiável, 
criativo e capaz de lidar com instruções anunciadas e oferecia aos usuários 
atualizações regulares, capacidade de acessar informações na internet e uma 
interface adaptada para smartphones. Essa escolha foi guiada tanto pela acessi-
bilidade do modelo para os estudantes quanto pela sua adequação ao contexto 
experimental.

A metodologia adotada envolveu a aplicação de um questionário prelimi-
nar destinado a capturar a compreensão dos estudantes sobre o papel docente, 
identificando as qualidades que eles valorizam em um bom professor. Esse 
levantamento inicial também buscou avaliar os estados emocionais dos partici-
pantes e identificar áreas e conteúdos que despertam interesse ou representam 
desafios em seus processos de aprendizagem. A análise destes dados foi funda-
mental para a construção de um prompt de interação com o ChatGPT que fosse 
relevante e significativo para os estudantes, possibilitando uma experiência edu-
cacional personalizada.

A delimitação temática do prompt de interação com o ChatGPT baseou-
-se nas respostas dos estudantes, visando criar um cenário de uso da ferramenta 
que não apenas refletisse as necessidades educacionais identificadas, mas que 
também considerasse a complexidade emocional e os interesses específicos 
do grupo. Esse enfoque metodológico permitiu uma investigação aprofundada 
sobre como a IA Generativa pode ser empregada para atender às expectativas 
dos estudantes em relação ao ensino, ao mesmo tempo em que aborda suas 
preocupações e suas dificuldades de aprendizagem de maneira inovadora e 
adaptativa.

Dessa forma, com base nas informações coletadas no formulário e na lite-
ratura especializada sobre a identidade e o trabalho docente, desenhamos o 
prompt de maneira que o chatbot mimetizasse um professor com o máximo de 
verossimilhança possível.
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A engenharia de prompt, no entanto, não é o mesmo que programar a IA 
para executar ações específicas de forma predefinida. Em vez de direcionar o 
modelo para “agir” como um professor, a engenharia de prompt busca orientar 
a IA, ajustando instruções que façam com que o modelo interprete e responda 
de maneira relevante, sem um controle completo sobre o resultado final. Cada 
interação exige experimentação: o prompt precisa ser testado, ajustado e, fre-
quentemente, rotulado para verificar se as respostas estão de acordo com os 
objetivos educacionais propostos. Essa dependência do ajuste fino de prompts 
reflete uma limitação deste estudo, uma vez que a personalização e a previsibi-
lidade das respostas da IA ainda são incertas e podem variar de acordo com o 
contexto e as nuances da linguagem.

O que realizamos está mais próximo do design de prompt, um processo 
que, neste contexto, envolve a construção de comandos textuais bem estrutu-
rados que orientam o comportamento do modelo de IA dentro de um escopo 
específico. Em vez de programar o chatbot com regras rígidas, o design de 
prompt foca em redigir instruções de forma a maximizar a chance de respostas 
que atendam ao propósito educacional, explorando a capacidade do modelo 
de interpretar nuances e intenções dos comandos dados. Essa abordagem busca 
adaptar a comunicação com a IA, embora com limitações, já que não oferece o 
mesmo controle que um código programático, ficando dependente da precisão 
e da clareza do próprio prompt.

Uma das limitações significativas deste estudo é o uso de uma versão gra-
tuita e desatualizada da tecnologia, o ChatGPT 3.5, que já foi superada por novas 
iterações de IA. A evolução da inteligência artificial ocorre de maneira exponen-
cial, com aprimoramentos contínuos que tornam as tecnologias de simulação da 
interação homem-máquina cada vez mais sofisticadas. As versões mais recentes 
dos modelos de IA, agora incluem capacidades multimodais, permitindo não só 
a interação por texto, mas também por voz e vídeo, o que representa um salto 
significativo na capacidade de imitar emoções e reações humanas de maneira 
mais crível e mais envolvente. Para além disso, precisamos conceber a limita-
ção do uso de uma ferramenta de IA não programada para o uso específico na 
educação. Precisamos olhar a tecnologia em suas capacidades totais em que 
sistemas de IA programados para a especificidade das relações estudante-má-
quina, no contexto do ensino aprendizagem presonalizado, teriam um resultado 
qualitativo muito maior.
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Conduzimos o experimento com um grupo diversificado de 15 estudantes 
do Ensino Médio, de diferentes idades e séries, selecionados em um colégio de 
aplicação vinculado a um instituto público estadual do interior do Rio de Janeiro.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

Os estudantes relataram experiências diversas com o chatbot, expres-
sando desde surpresa com o avanço da tecnologia até percepções de que 
ele se assemelha a um professor em alguns momentos. O estudante M., de 16 
anos, comentou: “O ChatGPT me surpreendeu, fazendo o papel de um pro-
fessor compreensível (até se deu um nome), perguntava se eu havia entendido 
o que explicava e a explicação era agradável de entender.” Outro estudante, 
L., também de 16 anos, compartilhou: “Achei interessante, ele me corrigiu nas 
frases que errei, sanou as dúvidas e também repetiu com maior clareza quando 
pedido”.

Embora o chatbot tenha demonstrado um domínio técnico em suas res-
postas e simulações, visto que a maioria dos estudantes confirmou ter sentido 
que ele compreendeu suas perguntas e forneceu respostas satisfatórias – aproxi-
mando-se das “competências acadêmicas” de um professor em termos técnicos 
– é fundamental recordar que, como discute Tardif (2010), a identidade docente 
vai além da competência técnica, incluindo aspectos relacionais essenciais. De 
modo semelhante, Freire (2009) ressalta que a compreensão genuína ultrapassa 
a técnica e a aquisição de informações, exigindo um contexto de afetividade 
e de consideração pela realidade do estudante. Então, mesmo com respostas 
satisfatórias, a eficácia da IA em contextos educativos mais complexos depen-
derá da capacidade de convencimento da sua mimesis.
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Quando questionados se o chatbot exibiu alguma forma de humanidade, 
a maioria dos estudantes destacou traços como personalidade, atenção/preo-
cupação com as dúvidas, compreensão, curiosidade sobre a vida do estudante, 
cuidado, humor e empatia. Apenas dois estudantes não perceberam tais carac-
terísticas. O estudante D., de 18 anos, relatou que, em uma interação em que a 
IA criava uma lista de nomes, ele pediu ao chatbot para parar e apenas observar 
a lista: “o chatbot percebeu que tinha o meu nome e o dele lá, até mandou um 
emoji feliz”. G., de 16 anos, identificou traços de humanidade na capacidade de 
adaptação: “Quando ele falou que, se eu não estivesse entendendo, ele mudaria 
a forma de explicar.” L., também de 16 anos, destacou um momento em que “o 
chatbot demonstrou estar feliz por me conhecer”.

Altman (2021) e Midolo (2024) enfatizam que o sucesso desses mode-
los depende de que eles criem uma ilusão de “humanidade”. No entanto, essa 
“humanidade simulada” ainda parece superficial, revelando uma limitação na 
capacidade da IA para replicar as características de um professor humano, con-
forme apontado por autores como Tardif e Nóvoa, que afirmam que a identidade 
docente envolve uma interação profunda com o mundo e com os estudantes, o 
que não pode, por enquanto, ser integralmente simulado por IA.

Nessa perspectiva, as respostas variaram entre “sempre” e “às vezes”, resul-
tando em 93,3% dos estudantes apercebendo-se de características humanas 
nos chatbots, como empatia, afeto e compreensão durante a interação. Essas 
percepções podem ser analisadas à luz da teoria da empatia, que compreende 
tanto aspectos cognitivos quanto afetivos. A empatia cognitiva, conforme Blair 
(2005), refere-se à capacidade de assimilar e de prever o comportamento de 
outros com base nos estados mentais que lhes são atribuídos, como entender, 
saber e adivinhar. Esse tipo de empatia se aproxima da Teoria da Mente (ToM), 
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que permite aos indivíduos atribuírem pensamentos e sentimentos a si mesmos e 
aos outros e é essencial para interações sociais com conteúdo emocional.

Os estudantes que relataram que o chatbot “demonstrou estar feliz por 
conhecê-los” ou que “mudaria a forma de explicar se o estudante não estivesse 
entendendo” são exemplos de empatia cognitiva simulada pelo chatbot, onde a 
IA interpreta e responde de forma apropriada à situação do aluno. Já a empatia 
afetiva, que Hoffman (2000) define como uma resposta emocional que corres-
ponde ao estado emocional de outra pessoa, pode ser percebida quando ele 
envia um “emoji feliz”, espelhando o sentimento do estudante e criando uma 
resposta emocional que, embora artificial, tenta refletir o afeto humano.

A empatia, ao reunir componentes tanto cognitivos quanto afetivos, 
envolve a capacidade de reconhecer e de responder aos estados emocionais 
alheios de forma isomórfica e, simultaneamente, manter a distinção entre os 
estados de “eu” e “outro” (Decety & Jackson, 2004). Embora os chatbots não 
possuam experiências emocionais próprias, a simulação dessas respostas sugere 
uma capacidade de adaptação que imita esses componentes empáticos, pro-
porcionando uma experiência que, para os estudantes, pode parecer uma 
interação autêntica, ainda que seja apenas uma simulação calculada de estados 
emocionais e cognitivos.

Quanto à comparação da eficácia, 73,4% dos estudantes consideraram 
o chatbot “igualmente eficaz” e “muito eficaz”, enquanto apenas 26,7% atribuí-
ram desempenho menor que os professores humanos. Conforme amplamente 
discutido neste trabalho, a atuação de um “professor artificial” depende não 
apenas da transmissão de conhecimento, mas também da criação de um vínculo 
empático. Portanto, a eficácia percebida dos chatbots sugere que eles podem 
ser úteis para fins informacionais, contudo a ausência da complexidade humana 
os limita em aspectos que exigem uma conexão mais profunda e contextual com 
o estudante.
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Em relação à preferência, as respostas indicam uma divisão: 53,3% dos 
estudantes mostram preferência por uma abordagem mista, combinando o pro-
fessor humano e o chatbot de IA. Surpreendentemente, 26,7% considerariam o 
uso exclusivo do chatbot de IA conforme o contexto, enquanto a menor parcela, 
apenas 20%, optaria exclusivamente pelo professor humano, conforme o grá-
fico a seguir:

Esses dados refletem um desafio central no debate sobre o papel do tra-
balho docente. Segundo Saviani (2018) e Freire (2009), o ensino envolve uma 
relação dialógica e afetiva que a IA não consegue substituir integralmente. A 
análise crítica sugere que a IA é mais viável como um complemento em ambien-
tes educacionais do que como uma substituto pleno. No entanto, observa-se 
uma tendência crescente de aceitação do chatbot de IA no cotidiano escolar 
como um elemento central no processo de ensino.

Os dados coletados revelam que 73,3% dos estudantes acreditam que, no 
futuro, uma IA mais desenvolvida poderá substituir o professor humano. Esse 
resultado reflete uma confiança crescente no potencial da IA, mas também 
aponta para dúvidas e curiosidades sobre o futuro das relações educacionais 
mediadas pela tecnologia. Essa percepção está alinhada com as visões de desen-
volvedores como Altman (2021), que projetam a IA como um agente capaz de 
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criar interações quase humanas, imaginando-a como uma entidade híbrida que 
transcende as fronteiras entre a máquina e o ser humano. À medida que a IA 
se torna um “agente” cada vez mais presente no cotidiano dos estudantes, per-
meando todos os aspectos da “vida em telas”, em jogos, em redes sociais etc., 
ela passa a funcionar como um mediador cultural, influenciando não apenas a 
forma como os estudantes aprendem, mas também como interagem e como 
apreendem o conhecimento.

Um conceito fundamental de Lev Vygotsky que pode servir como ponto 
de partida para uma avaliação da interação com IA é o de “mediação”. Na teo-
ria sociocultural de Vygotsky, a mediação refere-se ao papel dos instrumentos 
e dos signos (como a linguagem e os artefatos culturais) no desenvolvimento 
cognitivo e na aprendizagem. Vygotsky argumenta que o aprendizado ocorre 
em um contexto social onde outros agentes (pessoas ou ferramentas culturais) 
mediam o desenvolvimento cognitivo. (NEVES, 2006) Nesse sentido, levanta-se 
a hipótese de que a IA, ao se tornar presente nos dispositivos cotidianos dos 
estudantes atua como um novo agente mediador que influencia suas formas 
de pensar, aprender e interagir com o mundo. Assim, um professor IA pode ser 
visto como um “artefato cultural” que participa do processo de construção de 
conhecimento, funcionando como uma extensão ou apoio à interação social.

Além disso, o conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal” (ZDP) de 
Vygotsky (NEVES, 2006) — a distância entre o que uma pessoa consegue fazer 
sozinha e o que consegue realizar com ajuda — também se aplica. A IA pode 
atuar dentro da ZDP dos estudantes, fornecendo suporte e feedback que expan-
dem suas habilidades, atuando como um tutor que facilita a aprendizagem e 
o desenvolvimento de forma personalizada se adaptando a seus gostos e seus 
interesses. A título de ilustração, há na Proposta de Plano Brasileiro de IA 2024-
2028, a previsão do desenvolvimento de Sistemas de acolhimento com uso de 
psicologia positiva, IA generativa e de sistemas tutores inteligentes para a pro-
moção da aprendizagem e bem-estar dos estudantes. Como um novo “agente 
social”, a IA educacional tem o potencial de fornecer mediação adaptada ao 
nível de conhecimento e às necessidades dos estudantes, promovendo a apren-
dizagem contínua no contexto da sociedade digital.

Nas questões sobre o futuro dos chatbots de IA na educação e as pro-
váveis melhorias na interação, observamos que a aceitação dos estudantes de 
um “professor chatbot” pode ser interpretada à luz da teoria do simulacro de 
Baudrillard (1991), que explora a aceitação do simulacro como “real”. A possibili-
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dade de que os chatbots atuem como substitutos parciais e a percepção de sua 
“eficácia” sugerem uma tendência em direção ao que Baudrillard define como 
hiper-realidade, onde as fronteiras entre o real e o irreal tornam-se indistintas 
pela reprodução de imagens, de signos e de símbolos em ambientes digitais. 
Ainda assim, críticas ao chatbot como “sem vida” e “sem experiências” eviden-
ciam a vigência do predomínio da aprendizagem por meio da experiência direta.

A ausência de experiência vivida é vista por alguns estudantes como uma 
limitação na capacidade dos chatbots em substituir totalmente o papel do pro-
fessor. Contudo, alerta-se para novas evoluções da tecnologia, produzindo 
simulacros que emulem tais experiências e que contribuam ainda mais para uma 
hiper-realidade. A sugestão dos estudantes de que os chatbots poderiam “ter 
diferentes personalidades” aponta para o campo de aprendizado adaptativo, 
onde o design de IA precisa ser ajustado para responder às características espe-
cíficas do aluno e ao contexto, em vez de oferecer respostas padronizadas – a 
exemplo da plataforma digital Eureka, iniciativa da SEEDUC-RJ, que já está aces-
sível e conta com seis “professores IA”.

Os resultados da pesquisa, nos quais uma parcela considerável dos estu-
dantes vê a IA como uma alternativa capaz de substituir parcialmente professores, 
indicam uma normalização de uma lógica de reestruturação do trabalho docente. 
Como coloca Antunes (2001), essa reestruturação orientada para a acumulação 
capitalista gera formas de exploração e de desumanização do trabalho, caracte-
rísticas que, no campo educacional, se manifestam pela substituição da função 
pedagógica do professor por sistemas automatizados. A interação humana, 
repleta de nuances, de saberes experienciais e de subjetividades (TARDIF, 2010), 
é substituída pela eficiência técnica da IA, que transforma o professor em um 
“custo” a ser otimizado e, potencialmente, descartado.

Essa receptividade por parte dos estudantes ocorre paralelamente a um 
contexto de condições de trabalho precarizadas dos docentes, em que ques-
tões como sobrecarga e saúde mental emergem como fatores que limitam a 
autonomia profissional e reforçam uma visão do professor como um executor 
passivo de atividades pedagógicas. Esse papel ‘executivo’ do professor, longe de 
ser uma escolha consciente, muitas vezes decorre da necessidade de adaptação 
a imposições sistêmicas. Pesquisas, como a publicada no Jornal da USP (2024), 
apontam para um adoecimento docente tão significativo que torna compreen-
sível uma aceitação acrítica da IA, na qual os próprios educadores, ao serem 
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pressionados a simplificar suas tarefas, recorrem a tecnologias que minimizam a 
criticidade e a profundidade de sua prática docente.

A alienação, ocorre quando o trabalhador se dissocia do produto de seu 
trabalho, perdendo conexão com o processo produtivo e o valor agregado que 
resulta de seu esforço. No contexto educacional, a introdução da IA, sem a for-
mação docente para seu uso, não só distancia o professor de seu papel criativo 
e formativo, mas também o torna “alheio” à própria aula e ao desenvolvimento 
educacional que deveria mediar.

A análise de Antunes (2001) sobre a transformação qualitativa do trabalho 
no contexto capitalista, caracterizada pela intensificação da exploração, pela 
objetivação de atividades cognitivas e pela valorização do trabalho multifuncio-
nal e informatizado, pode ser aplicada à profissão docente no contexto atual. À 
medida que chatbots de IA se tornam uma possibilidade viável para desempe-
nhar funções pedagógicas, observa-se uma tendência de deslocar o trabalho 
docente humano para um papel secundário ou complementar, o que reduz a 
autonomia e o valor singular da atuação do professor. O alerta que fazemos 
é que essa transformação sugere que a docência, antes entendida como uma 
prática social e reflexiva baseada na interação e na construção de identidade 
profissional (TARDIF, 2010; PIMENTA, 1999), pode passar a ser vista, em deter-
minadas conjunturas políticas e econômicas sob a lógica neoliberal, como uma 
função passível de substituição ou de “alívio” tecnológico.

CONCLUSÃO

A pergunta “não há discência sem docência (humana)?” nos leva a refle-
tir sobre a possibilidade de uma aprendizagem significativa sem a presença do 
professor humano, especialmente considerando o uso crescente de chatbots de 
IA como agentes de ensino. Segundo Paulo Freire (2009), a educação é intrin-
secamente dialógica e humanizadora, requerendo uma cumplicidade entre 
professor e estudante que vai além da simples transmissão de conteúdo. Para 
Freire, ensinar não é apenas compartilhar conhecimento; é também um ato de 
generosidade, de empatia e de respeito pelos saberes prévios dos estudan-
tes. Nessa visão, “não há docência sem discência” porque ambos os papéis se 
alimentam mutuamente, criando um espaço onde a humanização e o desenvol-
vimento mútuo são elementos centrais do processo educativo.
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Ao analisarmos as respostas dos estudantes sobre as interações com cha-
tbots de IA, observamos uma tentativa da tecnologia de imitar traços humanos 
— como “compreensão e empatia” e até o uso de emojis para expressar emoções 
ou realizar saudações amistosas. Em algumas respostas, os estudantes desta-
cam momentos em que o chatbot aparenta “estar feliz” ou “atento às dúvidas e 
às necessidades”, criando uma atmosfera de acolhimento que sugere traços de 
personalidade e de proximidade. No entanto, mesmo com esses esforços para 
emular características humanas, o papel do chatbot ainda está limitado a uma 
mímesis superficial. A percepção dos estudantes, expressa pela ideia de que a 
IA “não sente, não vive”, revela a consciência de que essa tecnologia carece de 
experiência vivida, um aspecto fundamental para criar uma conexão profunda e 
empática que caracteriza a verdadeira relação docente-discente.

Antunes (2001) contribui para essa análise ao discutir como, no contexto 
capitalista, há uma transformação qualitativa do trabalho humano, muitas vezes 
precarizando-o e objetificando-o. No caso do trabalho docente, a IA, ao mime-
tizar interações humanas, aliena o professor de seu papel central, deslocando-o 
para uma função secundária e mecanizada. Quando um chatbot assume o papel 
de “professor”, ele realiza apenas uma parcela da prática pedagógica, focando-se 
em tarefas informacionais e superficiais. Esse cenário corrobora a ideia de que 
a IA pode ser uma ferramenta que complementa, mas não substitui a docência 
humana, pois a prática educativa não se resume ao repasse de informações, mas 
envolve uma interação autêntica, baseada na experiência e no julgamento ético 
do professor humano – algo que a IA, mesmo em sua forma mais avançada hoje, 
não pode reproduzir de maneira plena. Sob essa ótica, a docência humana per-
manece ainda insubstituível, na medida em que forma um “processo identitário” 
(Nóvoa, 1995), continuamente moldado pela experiência, pela capacidade de 
refletir e de adaptar-se às necessidades dos educandos e pela responsabilidade 
ética na condução do aprendizado.

Ao analisar os resultados da pesquisa com base em uma versão anterior da 
IA, estamos olhando para uma tecnologia que, embora avançada na época, já foi 
rapidamente substituída por ferramentas ainda mais complexas e mais realistas. 
Isso nos leva a refletir que precisamos considerar a tecnologia não apenas como 
ela é hoje, mas também pelo que ela se propõe a ser no futuro. A IA moderna 
busca tornar-se indistinguível na interação humano-máquina, um objetivo que 
visa fazer com que, ao interagir com a tecnologia, o usuário tenha dificuldade 
em distinguir se está lidando com uma pessoa ou uma máquina. Esse fenômeno 
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cria simulacros de hiper-realidade, em que a experiência com a IA se torna tão 
realista que confunde as fronteiras entre o artificial e o humano.

Se esse experimento fosse conduzido hoje, é provável que a percepção 
dos estudantes fosse significativamente diferente. Com a capacidade de interagir 
por voz, de “ver” o que acontece em tempo real e de simular reações emocio-
nais, a IA proporciona uma experiência muito mais imersiva e convincente. Os 
novos avanços permitem que o chatbot ajuste seu tom de voz, que demons-
tre emoções com base no contexto da conversa e que interprete o ambiente 
visual, o que cria uma sensação de presença e de empatia antes inalcançável. 
Isso altera profundamente a percepção de “humanidade” dos chatbots, aproxi-
mando-os da complexidade e da sutileza das interações humanas.

No entanto, com a IA assumindo parte das tarefas educativas, o professor 
corre o risco de ser progressivamente reduzido a uma função periférica, similar 
ao operário que, após a Revolução Industrial, tornou-se um mero executor de 
uma fração do processo de produção, sem controle ou visão sobre o produto 
final. No caso do professor, isso significa afastar-se da responsabilidade plena 
sobre a condução do aprendizado e da formação dos estudantes, alienando-o 
de seu papel como um agente transformador e “humanizador” do conheci-
mento. Esse distanciamento fragiliza a relação entre professor e estudante, uma 
vez que o docente passa a ser visto como um elemento complementar à IA, 
e não mais como um dos pilares do processo educacional. Ao perder o papel 
de guia ativo no processo de ensino, o professor é desumanizado, tornando-se 
apenas um recurso no sistema, uma engrenagem, mais um “custo” a ser otimi-
zado. Isso reflete uma lógica de alienação do trabalho, onde o docente perde a 
autonomia e o senso de realização que derivam de ver o impacto direto de sua 
atuação na formação dos estudantes, tornando-se, assim, mais uma engrena-
gem substituível na máquina educacional moderna.

Reconhecemos as potencialidades e possibilidades de uso da IA na educa-
ção e não desejamos ser novos luditas no ataque a essa tecnologia. Ainda que 
uma substituição completa da docência não seja o foco imediato, é evidente um 
processo gradual e estruturado de desvalorização do papel docente. Tal movi-
mento coloca em risco a própria essência do trabalho docente e exige reflexão 
sobre a inserção de sistemas de IA na educação de forma acrítica. A urgência 
de diretrizes que assegurem um uso ético e criterioso da IA e de um letramento 
em IA para docentes, estudantes e gestores, que não se limita a proteger o papel 
do professor; ela se coloca como uma salvaguarda essencial contra a desuma-
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nização gradual do processo educativo, preservando a prática pedagógica de 
reduções tecnocráticas que ameaçam diluir o valor da mediação humana.

Por fim, tendo em vista que a Proposta de Plano Brasileiro de IA 2024-
2028 já contempla o uso de IA na educação, em sistemas como o de tutoria 
em matemática e na avaliação de atividades estudantis para uma melhor inter-
venção na alfabetização, esta análise reforça a urgência de regulamentações 
que protejam o trabalho docente e que orientem o uso responsável de IA no 
contexto escolar. Destacamos a necessidade de letramento em IA para toda a 
comunidade escolar, que aborde os riscos, os desafios, as limitações e as poten-
cialidades dessa tecnologia, de modo a consolidar a autonomia das escolas para 
estabelecerem diretrizes seguras e eficazes.
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RESUMO
O presente estudo se consolidou a partir da questão norteadora de investigar quais 
possibilidades e potencialidades podem ser desenvolvidas com o uso de aplicativos 
no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Ciências com estudantes autis-
tas. Para responder essa indagação, o trabalho buscou analisar a relevância do uso 
de aplicativos selecionados em trabalhos específicos. O percurso metodológico é 
de uma pesquisa de abordagem qualitativa do tipo bibliográfica, visando sistema-
tizar estudos publicados entre 2022 e 2023, que discutem propostas do uso de 
aplicativos nas aulas de Ciências, com estudantes autistas. A busca foi realizada na 
base de dados Google Acadêmico, na qual foram encontrados inicialmente 1.520 
trabalhos científicos. Em seguida, foram aplicados os critérios de exclusão per-
mitindo a seleção de estudos que efetivamente desenvolveram aplicativos para 
estudantes autistas, resultando no direcionamento da amostra para análise. A sele-
ção foi feita manualmente nos títulos e resumos das 100 primeiras produções mais 
relevantes, conforme a classificação do Google Acadêmico. Em seguida, foram 
selecionados quatro trabalhos para análise mais aprofundada. Os resultados desses 
estudos foram categorizados e discutidos em quatro tópicos, cada um relacionado 
a um aplicativo específico: Casulo TEA; Minha hortinha; Everyday e Bioquiz. As aná-
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lises destacaram a relevância das variedades de recursos e metodologias no Ensino 
de Ciências para garantir a inclusão efetiva dos estudantes autistas na sala de aula, 
contribuindo na socialização no ambiente escolar. A pesquisa ressalta a relevância 
do desenvolvimento de aplicativos como ferramentas educacionais para promover 
o ensino e aprendizagem na área de Ciências. Dessa maneira, a pesquisa demons-
trou que estudos nesta temática conseguem trazer novas perspectivas de ensino e 
aprendizagem, com uso da tecnologia especialmente para os estudantes autistas, 
proporcionando-lhes recursos adaptados às suas necessidades individuais e contri-
buindo para um ambiente escolar mais acessível e acolhedor.
Palavras-chave: Aplicativos; Ciências; Transtorno do Espectro Autista.
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INTRODUÇÃO

Temas relacionados à inclusão têm ganhado espaço de discussão em 
diversos ambientes, bem como na legislação e diretrizes da educação, as quais 
vêm sendo implantadas para assegurar o acesso à Educação para todos. Nesta 
perspectiva, os profissionais da educação têm percebido o quanto é necessá-
rio para o desenvolvimento do indivíduo social, a inserção e o acolhimento no 
espaço escolar. Existe claramente uma falta de apoio prestado pelas instituições 
para programar políticas de integração escolar, resultando em professores que 
não são formados no trabalho ou que não possuem recursos e estratégias ade-
quadas e eficazes e a falta de compreensão dos professores sobre as políticas 
de educação especial.

Sabendo que a Educação Inclusiva é fruto de processos históricos, tomada 
de decisões políticas e sociais, bem como, a mobilização de setores engajados, 
compreende-se que ela se torna um instrumento de equidade social. Com base 
nos estudos de Galdino (2018), podemos afirmar que a educação inclusiva é uma 
área recente no ambiente pedagógico e pessoas com deficiência física, intelec-
tual, até pouco tempo eram excluídas do ambiente escolar. Historicamente, a 
Educação Inclusiva no Brasil teve sua inserção no currículo de formação a partir 
do século XIX nos cursos de Pedagogia, em resposta às demandas das assis-
tências filantrópicas que prestavam atendimento educacional às pessoas com 
deficiências desde o século XVIII.

Contudo, somente no século XX iniciaram-se as mudanças efetivas no 
campo da Inclusão brasileira, principalmente com os marcos legais do país. 
Em 1973, o Ministério de Educação e Cultura- MEC criou o Centro Nacional 
de Educação Especial – CENESP, com a finalidade de gerenciar a Educação 
Especial no Brasil e ofertar ações educativas para as pessoas com deficiência 
e/ou superdotação. Posteriormente, na década de 1990, surgiu o Estatuto da 
Criança e do Adolescente – ECA, documento que reafirma o direito da igual-
dade do ensino, bem como, a organização e preparo da escola e profissionais 
para acolher seus alunos. Outro documento que foi fundamental neste processo 
da Educação Inclusiva, foi a Declaração de Salamanca em 1994, uma resolução 
das Nações Unidas com a finalidade de reforçar a ideia de educação para todos, 
tratando de princípios, política e práticas em educação especial.

Esse princípio, foi ganhando força com a Política Nacional de Educação 
Especial publicada em 1994, a atual LDBEN- Lei de Diretrizes e Bases da 
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Educação Nacional n° 9.394/1996 e eventos nacionais e internacionais, apoia-
dos pela UNESCO - Organização das Nações Unidas para a Educação, Ciências 
e Cultura, com a finalidade de apresentar um novo olhar sobre a pessoa com 
deficiência.

Especificamente no âmbito do autismo, foco desta pesquisa, a Lei nº 
12.764/2012, institui os direitos dos autistas e suas famílias em esferas sociais, 
nacionais e jurídicas. Por meio desta legislação, as pessoas com autismo, são 
consideradas pessoas com deficiência legalmente, portanto, têm os mesmos 
direitos assegurados, bem como, o direito a acompanhante especializado no 
ambiente escolar, caso seja necessário.

Em relação ao Transtorno do Espectro Autista (TEA), o mesmo compreende 
uma condição de saúde que se expressa pela dificuldade na comunicação social. 
Conforme Pizzani et al. (2012) dentre as principais características que o indivíduo 
autista pode apresentar, destacam-se: dificuldade no comportamento; interesse 
restrito; movimentos repetitivos; hiperfoco, ou seja, a grande capacidade que o 
TEA tem de se concentrar em algo específico; além das limitações na comunica-
ção, que se tornam, muitas vezes, obstáculos para que ocorra a socialização do 
indivíduo no meio social, principalmente no ambiente escolar.

Assim, o autismo pode variar em níveis de leve, moderado a grave, com 
características demarcatórias definidas como: atraso na fala, contato visual limi-
tado, alterações de humor durante a escolaridade, alterações na vida diária, 
seletividade alimentar e inclinação para objetos. Vale ressaltar que nem sempre 
as crianças apresentam todos os sinais (Ferreira, 2021). O TEA é uma condição 
que pode ser identificada na infância, especificamente entre um ano e meio e 
três anos, contudo, cumpre ressaltar que os sinais podem aparecer nos primeiros 
meses de vida (Proença et al, 2021).

Desde muito cedo, crianças começam a manifestar sinais com menos 
interesse de se comunicar, não manter o contato ocular, não demostrar com as 
reações quando está feliz, triste ou zangado, entre outros, por isso, é importante 
que essas crianças tenham uma atenção especial para que possam conviver 
de forma igualitária na comunidade em que elasse encontram inseridas. Esse 
processo de integração na comunidade é repleto de desafios que precisam ser 
ultrapassados, portanto, faz-se necessário um planejamento para superar todas 
as limitações e dificuldades do processo de integração das pessoas com defi-
ciência na sociedade. Nas últimas décadas, a frequência de casos de autismo 
tem crescido de maneira significativa. Cerca de 1 em cada 36 crianças foi iden-
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tificada com TEA de acordo com estimativas da Rede de Monitoramento do 
Transtorno do Espectro Autista e Desenvolvimento (ADDM) do CDC.

O diagnóstico prévio, geralmente, é iniciado através de observações do 
comportamento da criança ou por meio de alguma entrevista com cuidado-
res ou pais. O TEA ainda causa muita controvérsia, os especialistas convergem 
para achar que elas são multifatoriais, tanto no campo educativo quanto na área 
social e médica, pois se trata de um transtorno que está sendo alvo de muitos 
estudos, por diversos pesquisadores.

De acordo com os estudos de Chakrabarti e Fambonne (2005), o TEA 
pode ser definido como prejuízos persistentes na interação social e na comu-
nicação, bem como nos comportamentos que podem incluir os interesses e os 
padrões de atividade de cada criança.

Os principais desafios a serem enfrentados pelos que têm TEA, no pro-
cesso de inclusão escolar são: medo, dificuldades em adaptações as didáticas, 
dificuldade de socialização, assim como falta de suporte individualizado ou res-
peitado às singularidades de cada estudante. Algumas características são muito 
comuns e perceptíveis, como tendências ao isolamento, falta de movimentos 
esperados, dificuldades de comunicação, alterações na linguagem, imitação e 
inversão de pronomes, problemas comportamentais com atividades e movimen-
tos repetitivos, resistência à mudança e limitações em atividades espontâneas. 
Bom potencial cognitivo, embora não o demonstrem, além de capacidade de 
memorizar grandes quantidades de material (Kanner, apud Menezes, 2012, p. 
37).

Nos Estados Unidos, onde houve avanços marcantes em recursos e ferra-
mentas de avaliação padronizadas, 1 em cada 50 crianças tem autismo (Centers 
for Disease Control and Prevention, 2013). O crescente número de casos no 
Brasil e no mundo aponta, portanto, para a necessidade de mais investimentos 
na educação dessas crianças dentro de um paradigma inclusivo. Vários estu-
dos têm destacado o papel dos professores na inclusão plena de crianças com 
autismo e o impacto dessa inclusão no desenvolvimento de competências aca-
dêmicas, sociais e de comunicação (Camargo; Bosa, 2012).

Acreditamos que a educação pode ser um elemento que fomente a inte-
gração ao convívio em sociedade. Todavia, essa integração poderá fracassar 
quando não existir uma estrutura educacional voltada para as necessidades de 
todos os alunos. O ambiente escolar pode ser um local em que as pessoas tam-
bém podem desenvolvem habilidades de comunicação se forem devidamente 
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incentivadas. Para isso, os estudantes precisam, além de prestar atenção nas 
aulas, compreender o assunto, sentirem-se participativos e engajados no pro-
cesso de ensino.

Neste sentido, a escola é vista como o espaço que promove aprendizagem, 
porque é neste primeiro contato que o estudante tem acesso ao conheci-
mento sistematizado, que auxiliará na sua construção pessoal e coletiva. Dessa 
maneira, ressaltamos a importância da inclusão da criança com TEA em sala de 
aula, desde o planejamento da oferta e acessibilidade do aluno, até a adequa-
ção e o bem-estar para que este estudante possa ter um bom desenvolvimento 
da aprendizagem escolar. Isso requer mudanças de pensamentos, envolvendo 
coordenadores, funcionários da escola, professores, alunos e família (Magalhães 
et al., 2017; Libâneo, 2020).

Dessa forma, Martins e Lima (2018) destacam que é relevante realizar 
modificações que vão além das adaptações curriculares e de horários, como 
por exemplo, formação continuada dos docentes e ações de respeito de toda 
comunidade escolar, já que as famílias buscam uma Instituição que atenda às 
suas expectativas e que respeite seu filho, realizando a inclusão. Que contribua 
para a formação cidadã dos estudantes e promova a construção do conheci-
mento para o bem comum, através da teoria e prática, da relação entre professor 
e aluno.

Nesse sentido, pode-se notar o quanto é importante utilizar recursos e tec-
nologias para a formação continuada dos estudantes. De acordo com Krasilshik 
(2019) os novos recursos tecnológicos utilizados nas aulas são fontes didáticas 
para aprimorar as aulas de Ciências. Contudo, a relação professor-aluno em mui-
tas realidades educacionais, ainda é desfavorecida, o que torna o aluno apenas 
um receptor de informações. Dessa forma, quebrar esse paradigma de Ensino, 
trazer o protagonismo discente e valorizar o professor como mediador daquele 
aprendiz é um desafio no Ensino de Ciências.

Para isso, o professor pode utilizar alternativas metodológicas para imple-
mentar sua prática docente, também de maneira lúdica e pautado nas novas 
tecnologias, a exemplo de ferramentas como os jogos, que estão presentes no 
cotidiano dos estudantes. É atual a discussão sobre os benefícios da tecnolo-
gia como ferramenta didático-metodológica, pois é um elemento a mais para 
a motivação e desenvolvimento das habilidades e competências, como auto-
nomia, cognição, imaginação, cooperação entre outras (Krasilchik, 2019). Deste 
modo, no ensino de Ciências, propõe-se que o profissional docente desen-
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volva práticas que incentivem a investigação científica, resolução de problemas, 
formulação de hipóteses, explicações e justificativas a respeito de conteúdos 
científicos e sua relação com o cotidiano.

Assim, buscar formas alternativas de trabalhar Ciências, integrando as 
áreas interdisciplinarmente, num processo de ensino que propõe a articula-
ção de saberes e a inclusão dos educandos, leva a busca de metodologias que 
valorizem a participação dos estudantes, principalmente sua inclusão e desen-
volvimento. Nicola e Paniz (2020) afirmam que existem diversos recursos que 
podem ser utilizados pelos professores de Ciências para tornar a aula mais dinâ-
mica e atrativa para os estudantes autistas. Dentre esses recursos, é possível 
ressaltar a utilização de materiais que auxiliem o desenvolvimento do processo 
de ensino e aprendizagem, facilitando a relação entre o professor, o aluno e o 
conhecimento.

Corroborando com essa visão, Lucian et al (2019), defendem a importân-
cia de buscar recursos que explorem a questão visual, atividades participativas, 
mecanismo de som, uso de imagens e animações apropriadas ao aprendizado 
de estudantes com autismo. Os estudos de Nicola e Paniz (2020), também 
ressaltam a utilização de recursos visuais no ensino de Ciências com estudan-
tes autistas, como filmes, vídeos, jogos, aplicativos, documentários, modelos, 
maquetes manuais, pois permitem ao aluno visualizar os objetos em tamanho 
maior e interagir mais ainda com o material.

Logo, para os estudantes que tem habilidades computacionais, pode ser 
um aliado na escolha dos recursos didáticos inclusivos. Portanto, ferramentas 
interativas como computadores, tabletes e celulares, através de seus inumerá-
veis recursos podem ser capazes de romper barreiras impostas aos indivíduos 
com deficiências, tanto físicas quanto cognitivas e suprir suas necessidades. além 
de ser aliadas nas estratégias educativas adaptadas para o desenvolvimento da 
aprendizagem dos estudantes com TEA (Lucian; Stumpf, 2019).

Diante do crescente aumento de casos de crianças autistas e inclusão des-
ses estudantes no contexto escolar, surge a necessidade de criar estratégias que 
supram as necessidades individualizadas de cada estudante. O presente tema 
se consolidou a partir da indagação: “Quais possibilidades e potencialidades no 
uso de aplicativos para o processo de ensino e aprendizagem de Ciências para 
autistas?”. Dessa forma, a atual pesquisa, se propôs a realização de uma revisão 
da literatura acerca do uso de aplicativos no ensino de ciências para estudantes 
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autistas, propondo reflexões que possam colaborar neste cenário de Educação 
Especial e nas pesquisas posteriores.

METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa de abordagem qualita-
tiva, do tipo bibliográfica. De acordo com Pizzani et al. (2012) compreende-se 
por pesquisa bibliográfica a revisão da literatura sobre as principais teorias que 
conduzem o trabalho científico. Com isto, a revisão é o que intitulamos de levan-
tamento bibliográfico ou revisão bibliográfica, que pode ser elaborada por meio 
de livros, periódicos, artigo de jornais, site da internet entre outras fontes (Silva; 
Botti, 2017).

Desta forma, nesta pesquisa, foi realizado um levantamento bibliográfico 
e revisão de produções relacionadas ao uso de aplicativos nas aulas de Ciências 
com estudantes autistas. Esta análise foi delimitada com trabalhos nacionais 
através da inclusão nos filtros da base de dados, bem como das observações 
dos dados teóricos obtidos. Para melhor organização, essa metodologia foi sub-
dividida em etapas como estão descritas a seguir:

Seleção do material: A amostra geral que integra este estudo tem como 
critérios: a) base de dados Google Acadêmico; b) Pesquisa avançada; c) Idioma: 
publicações em português; d) período: desde 2023. A busca foi realizada em 
junho de 2023, a seleção do marco temporal justifica-se pelo crescente número 
de atualizações científicas sobre a temática. A seleção foi realizada manualmente 
nos títulos e resumos dos 100 primeiros trabalhos mais relevantes, conforme a 
classificação do Google Acadêmico.

Os critérios de exclusão foram: trabalhos que não desenvolveram aplica-
tivos; aplicativos para estudantes fora do espectro autista; revisões de literatura.

Coleta de dados: Esta etapa compreendeu a busca realizada para os dados 
selecionados. As palavras-chaves utilizadas foram: “Transtorno do espectro 
autista”; “aplicativo”; “Ciências”. Considerando a presença destas palavras em 
qualquer lugar do artigo, ordenando com base na relevância da publicação.

Análise das publicações: Nesta etapa, foi realizado o mapeamento geral 
das pesquisas publicadas na plataforma do Google Acadêmico sobre a temática 
deste trabalho de acordo com combinações a partir das seguintes palavras-
-chave: Aplicativos; Ciências; Transtorno do Espectro Autista. Dessa forma, os 
resultados foram selecionados a partir de publicações que abordaram o tema 
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pretendido no período 2022 a 2023. Em seguida, selecionados quatro traba-
lhos para análise e descrição dos dados. As produções acadêmicas encontradas 
foram caracterizadas e classificadas.

Ao decorrer da pesquisa, foi realizada a análise proposta por Laurence 
Bardin (2016). A técnica foi definida como um método empírico que tem sido 
amplamente aplicado nos trabalhos científicos e caracteriza-se como um con-
junto de instrumentos com cunho metodológico em constante aperfeiçoamento, 
que se aplicam a discursos (conteúdos) diversificados, ou seja, a análise de con-
teúdo, busca através de procedimentos sistematizados e objetivos, a descrição 
do conteúdo analisado.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Durante a pesquisa no Google Acadêmico, várias produções se apresenta-
ram no contexto da temática, com um total inicial de 1520 resultados, conforme 
a pesquisa realizada em junho de 2023, em sua maioria, dissertações e artigos 
em periódicos. Ressaltamos a variedade de publicações sobre a temática nos 
últimos 10 anos no quesito de Educação Especial ao observar os resultados.

Após este levantamento geral, foi preciso aplicar os filtros de pesquisa na 
seleção de trabalhos nacionais, como também, os critérios de exclusão para 
os trabalhos que não desenvolveram aplicativos, ou aplicativos que não foram 
desenvolvidos para o espectro autista, bem como, exclusão de trabalhos de 
revisões de literatura. Realizando uma busca manual nos títulos e resumos dos 
100 artigos mais relevantes. Com isso, quatro trabalhos foram selecionados para 
análise, estes resultados estão evidenciados na Tabela 1, ordenados em ordem 
de relevância, tipo de publicação, autor, aplicativo utilizado e objetivos.

A partir da Tabela 1, nota-se que todos os quatro trabalhos são nacionais, 
sendo três deles, dissertações de mestrado e um artigo científico. Com relação 
ao delineamento do objetivo de pesquisa, todos elaboraram aplicativos com 
finalidades que vão além de auxiliar estudantes autistas no Ensino de Ciências.
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Tabela 1- Trabalhos selecionados para análise.

APLICATIVO TÍTULO TIPO REVISTA/
IES

AUTOR/
ANO OBJETIVO

Casulo TEA

Um estudo sobre o 
uso da tecnologia 
assistiva no ensino 
de ciências para 
alunos com trans-
torno do espectro 
autista: criação do 
aplicativo e software 
educacional Casulo 
TEA.

Dissertação 
de Mestrado UFPA Pantoja, 

2022.

Criar Aplicativo 
e Software 
Educacional, vol-
tado ao processo de 
ensino e aprendiza-
gem da temática do 
corpo humano.

Minha 
hortinha

Aplicativo como 
tecnologia assistiva: 
uma perspectiva 
inclusiva no ensino 
de Ciências 
Ambientais.

Dissertação 
de Mestrado UFPE Ribeiro, 

2022.

Desenvolver um 
aplicativo como 
ferramenta de tec-
nologia assistiva no 
ensino de Ciências 
Ambientais.

Everyday

Everyday: “serious 
game” educativo 
para ensino de 
hábitos de higiene 
para prevenção de 
doenças à criança 
com transtorno do 
espectro autista 
(TEA).

Dissertação Universidade 
Vassouras

Nunes, 
2022.

Desenvolver um 
jogo “serious game” 
para ensinar crian-
ças com TEA e/ou 
crianças considera-
das com baixo nível 
de aprendizagem 
a importância de 
se ter hábitos de 
higiene para pre-
venção de doenças 
infectocontagiosas.

BioQuiz
BioQuiz: Biologia 
divertida para alu-
nos com TEA

Artigo

Artefactum 
- Revista de 
estudos em 

Linguagens e 
Tecnologia

Ouverney; 
Batista, 
2022

Apresentar o apli-
cativo BioQuiz 
direcionado para 
alunos que estejam 
cursando o ensino 
médio

Fonte: Dados da pesquisa com base no Portal Google Acadêmico (2023)

Conforme é ressaltado na Tabela 1, o trabalho de Pantoja (2022) criou 
um aplicativo educativo voltado a aprendizagem do corpo humano, intitulado 
“Casulo TEA”; já nos estudos de Nunes (2022), foi elaborado um jogo Everyday, 
um aplicativo educativo para ensinar crianças com TEA e/ou crianças consi-
deradas com baixo nível de aprendizagem, a importância de se ter hábitos de 
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higiene para prevenção de doenças infectocontagiosas. No estudo de Ribeiro 
(2022), o aplicativo “Minha hortinha” foi elaborado com uma perspectiva inclu-
siva no ensino de Ciências Ambientais para estudantes com TEA ou outros 
transtornos, que possam interferir na aprendizagem. Por conseguinte, temos o 
trabalho de Batista e Ouverney (2022) com a elaboração e desenvolvimento de 
um aplicativo “BioQuiz” destinado a adolescentes com TEA no Ensino Médio, 
com a finalidade de facilitar o processo de ensino e aprendizagem no Ensino de 
Biologia. A seguir, apresentamos as análises destes trabalhos, com enfoque no 
aplicativo, fruto das pesquisas selecionadas.

CASULO TEA

O aplicativo Casulo TEA (ver Figura 1) tem como objetivo auxiliar no pro-
cesso de ensino e aprendizagem nas aulas de Ciências, com os conteúdos que 
foram divididos em 4 fases: fase higiene, fase esqueleto, fase partes do corpo e 
fase acessibilidade. Na elaboração do aplicativo,Pantoja (2022) optou por utili-
zar recursos multimidias de áudio e vídeo, com o intuito de trabalhar a atenção 
e concentração dos alunos através dos recursos sensoriais. Os procedimentos 
metodológicos foram um estudo de caráter exploratório, onde se fez um levan-
tamento de como pode ocorrer a aprendizagem do componente curricular de 
Ciências sobre a temática “Corpo humano”, por meio da utilização desse aplica-
tivo, criado especificamente para alunos com TEA.

Com base na pesquisa, o aplicativo apresentou resultados significativos, 
atendendo as demandas metodológicas dos alunos com TEA em três graus 
diferentes: severo, moderado e leve. O aplicativo é acessível para rede pública, 
por ser de domínio público e disponível a todas as Instituições escolares que 
tenham interesse em utilizar o software, ou seja, é disponibilizado na internet 
para download de forma gratuita. Dentre os pontos positivos, percebeu-se que 
em sua aplicabilidade, os estudantes apresentaram um bom desempenho na 
compreensão do conteúdo e no despertar do interesse.

A primeira imagem, classificada com a letra (A): é a abertura do aplicativo 
“Casulo TEA” na qual há quatro fases, fase higiene (B), fase partes do corpo (C), 
fase acessibilidade (D) e fase esqueleto (E). Cada fase está dividida em duas eta-
pas: na primeira, aplicam-se os conhecimentos de modo contextualizado; e na 
segunda, designada “Hora das perguntas” (com quatro itens), dispõe-se de um 
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quiz, com o intuito de verificar se os alunos conseguem demonstrar aprendizado 
por meio da relação com o jogo.

Figura 1- Aplicativo Casulo TEA

Fonte: Pantoja (2022).

Esse aplicativo corrobora para um ensino criativo, lúdico, visualmente 
atrativo e significativo para os estudantes compreenderem melhor sobre a temá-
tica. Dessa forma, o estudante TEA pode ter uma possibilidade de entender os 
conhecimentos científicos vinculando os aspectos visuais do aplicativo com o 
teórico visto em sala, além de colaborar para a conscientização do autocuidado, 
higiene pessoal e raciocínio lógico com as questões.

Desta maneira o aplicativo “Casulo TEA” teve um bom desenvolvimento 
para os estudantes, buscando ser um aplicativo de fácil acesso e instalação 
rápida nos aparelhos, com conceitos e funções claras e objetivas sobre cada 
imagem de conhecimento, tais como: higiene, partes do corpo, acessibilidade 
e classificação dos ossos, esqueleto, todos eles mostrando sua função e impor-
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tância para nossa higiene pessoal e bem-estar. No entanto, como ponto a ser 
melhorado, percebe-se que em alguns momentos o comando não atendia ao 
toque na imagem escolhida, essa limitação pode trazer um desconforto para o 
estudante com TEA, causando até mesmo a desistência de uso do aplicativo.

MINHA HORTINHA

O aplicativo foi desenvolvido para todos os estudantes do Ensino 
Fundamental I, na Escola Eugênio Vilanova, localizada no Bairro COHAB II 
em Gravatá, Pernambuco, com a finalidade de contribuir no conhecimento de 
Ciências Ambientais, nos conceitos de sustentabilidade e conservação da natu-
reza. Sua criação foi pensada para ser aplicada nas turmas presenciais com os 
estudantes do Ensino Fundamental I: anos iniciais, porém, por conta da pandemia 
de Covid-19, foi necessário adaptar para o uso remoto com apoio dos profissio-
nais do Apoio Pedagógico Domiciliar (APD), dos professores do Atendimento 
Educacional Especializado (AEE) e pais/ responsáveis dos estudantes.

Conforme Ribeiro (2022), o desenvolvimento do aplicativo foi significa-
tivo para os estudantes, pois apresentou conteúdos de forma clara, simples e 
objetiva. Com atividades de fácil realização, a aparência do layout do aplica-
tivo “Minha hortinha” foi pensada com cores, figuras e detalhes ilustrativos para 
chamar a atenção dos educandos. O aplicativo teve uma boa aceitação dos 
estudantes, visto que o aplicativo potencializou o Ensino de Ciências e outras 
disciplinas, sendo caracterizado pela pesquisa, como um aplicativo satisfatório e 
inclusivo para o conhecimento estudantil (ver Figura 2).

Ao analisar a explanação teórica e prática do aplicativo, percebe-se a 
acessibilidade do mesmo para a rede pública, entretanto, as limitações são mais 
voltadas a disponibilidade de internet, a depender do espaço escolar. Dos pontos 
positivos abordados, o aplicativo teve uma boa aceitação tanto pela lingua-
gem, aparência, como também pela facilidade de entendimento dos conteúdos 
apresentados, onde todos os avaliadores indicaram o aplicativo para uso na edu-
cação inclusiva, visto o potencial da ferramenta. Contudo, alguns responsáveis 
que auxiliaram os estudantes, tiveram dificuldade de manusear o aplicativo, em 
virtude da baixa formação da tecnologia ou limite do acesso à internet, compro-
metendo assim, a boa execução no desenvolvimento das atividades educativas. 
O aplicativo pode ser descarregado em tablets, computadores, celulares e ser 
acessado via internet. Na visão dos professores, o aplicativo alcançou os objeti-
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vos de inclusão no ensino de Ciências, principalmente no contexto pandêmico, 
além de intensificar o ensino e a aprendizagem sobre conceitos de flora, horta 
doméstica e cuidados com os recursos naturais. A aplicação metodológica do 
aplicativo foi realizada a cada quinze dias e os participantes iam até a escola para 
receber o material relativo as ações do aplicativo. Ou seja, panfletos sobre como 
utilizar, sugestões de acesso e tutoriais.

Figura 2- Recortes do aplicativo e desenho esquemático das etapas da pesquisa para construção do 
PTT.

Fonte: Dados da pesquisa conforme dados de Ribeiro (2020).

Conforme foi apresentado na Figura 2, a imagem (A) mostra as etapas 
da pesquisa para a construção do aplicativo. Imagem (B): mostra o aplicativo 
“Minha hortinha”, suas ferramentas passo a passo para melhor entendimento 
do público-alvo, onde contém vídeos, curiosidades, atividades, jogos, músicas 
e fotos, buscando despertar o interesse pelo aplicativo, com isto melhorando 
suas habilidades: a coordenação motora, atenção, concentração, percepção e 
conscientização. Já a imagem (C) busca, de forma ilustrativa, mostrar como foi 
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organizada a estrutura da educação inclusiva na escola, de forma presencial e 
remota, no Ensino Fundamental I, séries iniciais.

O aplicativo “Minha hortinha” vem trazendo um olhar sustentável para 
sociedade em que se trabalha não somente com os alunos, mas também com 
os familiares desses estudantes, orientando a produção de uma horta domiciliar, 
proporcionando a importância de produzir ações sustentáveis como: reciclagem, 
economia de água, além de alfabetização e inclusão, para estudantes da educa-
ção inclusiva buscando um ambiente melhor de ensino e aprendizagem para se 
viver. Porém o aplicativo não estava sendo encontrado pelo link disponibilizado 
no trabalho, somente pelo QR Code que foi possível acessar o aplicativo. Ao 
abri-lo há o passo a passo de cada atividade escolhida com vídeos e explicações 
trazidas pelo autor. No entanto, em algumas partes do aplicativo, a fonte era 
muito pequena, dificultando a leitura, assim, fez-se necessário ir em uma aba que 
tem a possibilidade de ampliar a imagem para conseguir visualizar pelo celular.

Deste modo o aplicativo apresenta uma grande relevância pois é um apli-
cativo voltado não somente para estudantes TEA mas também para estudantes 
com déficit intelectual, síndrome de down, baixa visão, Transtorno de Déficit de 
Atenção e Hiperatividade (TDAH) e surdez. O aplicativo traz um olhar susten-
tável incentivando o contato com a natureza, coordenação motora, manuseio 
com a terra, concentração, sensibilidade, o que possibilita contribuir no desen-
volvimento dos estudantes e em sua socialização.

EVERYDAY

O aplicativo teve como objetivo desenvolver um auxílio tecnológico e 
educativo que auxiliasse as crianças com TEA ou crianças com baixo nível de 
aprendizagem a entenderem a importância de se ter hábitos de higiene pes-
soal, para prevenção de doenças infectocontagiosas (de fácil transmissão). O 
aplicativo configura-se como um jogo, uma ferramenta versátil, educativa, que 
pode ser utilizada em casa, na escola, nas atividades terapêuticas, na educação 
de crianças atípicas e até auxiliar na socialização e interação. Um dos pontos 
construtivos do aplicativo é criar hábitos de higiene a diminuir a transmissão de 
doenças, beneficiando a saúde das crianças com TEA. Em contrapartida, ressal-
ta-se a importância da capacitação e formação tecnológica para os profissionais 
e pais que dão assistência aos estudantes (ver Figura 3).
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Figura 3- Recortes do aplicativo com figuras lúdicas e reais.

Fonte: Dados da pesquisa conforme dados de Nunes (2022).

O jogo possui estratégias para potencializar as habilidades das crianças, 
sendo de fácil acesso a rede pública estudantil, se as ações e projetos governa-
mentais estiverem dispostos a investir em programas de inclusão. Conforme é 
apresentado na Figura 3, A imagem (A) mostra a sequência de figura a ser jogada, 
primeiro um desenho, depois uma imagem realista e por último uma fotografia 
do que é real- frente e verso, para melhor entendimento da informação.

Já a imagem (B) apresenta o logotipo do jogo, onde a figura criada tem 
todo um significado, representa a peça de quebra cabeça simbolizando a com-
plexidade dos transtornos do espectro autista e o logotipo da neurodiversidade. 
A imagem (C) apresenta o início do cadastro de informação e personalização do 
nível de suporte.

Por sua vez, a imagem (D) é a forma ilustrativa do caminho que a criança 
irá percorrer ao logo do jogo, indicando início do aplicativo. Por fim, a imagem 
(E) é uma forma de incentivar a permanência da criança na brincadeira, onde 
essa fase é chamada “conhecendo as mãos”. A criança deverá clicar em cima do 
botão vermelho que estará no dedo mínimo da mão, logo após, há uma faze de 
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quebra cabeça dividido por níveis, onde o nível 3 representa onível fácil, o nível 
2 representa o nível moderado, o nível 1 representa o nível de suporte difícil. 
Todos os níveis têm um tempo estabelecido para sua realização e cada nível 
tem antes uma montagem mostrando o sequenciamento correto para ajudar a 
criança na hora de montar.

Sobre as regras, o jogo consiste em 8 fases, com três repetições cada e três 
níveis de dificuldade, separados de acordo com o grau de autonomia ou nível 
de suporte da criança. Seguindo uma lógica de ensino sequenciada, em que 
as informações são transmitidas de forma simples ao longo da utilização, com 
figuras lúdicas e figuras reais. Desta maneira o aplicativo traz em sua temática a 
importância de fazer a higienização correta das mãos possibilitando a prevenção 
de doenças infectocontagiosas através do jogo Everyday, trazendo uma cons-
cientizando para esses estudantes e seus familiares.

BIOQUIZ

O aplicativo foi desenvolvido através da pesquisa de Batista e Ouverney 
(2022), com caráter experimental, qualitativa. Inicialmente foi realizada a apli-
cação de questionário na plataforma Google Forms para os responsáveis, 
professores e alunos com TEA, em seguida, um roteiro de entrevista semiestru-
turada para os alunos com TEA foi realizada no Google Meet. Segundo o artigo, 
foram elaboradas 120 perguntas com estratégia gamificada e ainda com curiosi-
dade de “Você sabia?” para ampliar o conhecimento científico da temática. No 
total, 16 pessoas participaram da pesquisa. O público-alvo do aplicativo foram 
os estudantes do Ensino Médio, e o objetivo foi revisar conteúdos de Biologia da 
área de Ecologia, Botânica, Zoologia e Anatomia Humana.

Segundo os autores, Batista e Ouverney (2022), o objetivo foi alcançado 
dentro e fora da sala de aula. Acessível aos alunos com TEA, todo conteúdo foi 
baseado no Ensino de Biologia do Ensino Médio de acordo com a Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC), tencionando sua aplicação no desenvolvimento de 
habilidades e competências pelos alunos em momentos presenciais, virtuais ou 
no modelo híbrido.

O desenvolvimento e a aplicação do aplicativo ocorreram no Campi 
Instituto Federal de Educação Ciências e Tecnologia da Paraíba (IFBA) os dados 
coletados pela pesquisa reafirmaram a importância dos recursos tecnológicos 
utilizados na educação.
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Na figura 5, especificamente na imagem (A): apresenta a tela de login, 
Imagem (B): mostra a tela de jogo com as opções das áreas da Biologia como: 
Anatomia Humana, Botânica, Ecologia e Zoologia. É possível pausar o jogo e 
pesquisar para responder, desse modo validando uma aprendizagem significa-
tiva que o auxilia a procurar informações para resolver as questões no tempo em 
que aparecem. Imagem (C): mostra o feedback e Você sabia? Ao selecionar as 
alternativas, as cores se modificam para verde para alternativa correta e verme-
lha para incorreta.

É possível também ouvir sons após ser acionado o mecanismo de fee-
dback. A tela de feedback envia uma mensagem ao usuário com um texto 
justificando a alternativa certa, garantindo um aprendizado e acessibilidade que 
o leva a refletir.

Figura 5- Recortes do aplicativo BioQuiz.

Fonte: Dados da pesquisa conforme dados de Ouverney; Batista, (2022).

O aplicativo BioQuiz é direcionado para alunos que estejam cursando 
o ensino médio, buscando auxiliar com aplicativos tecnológicos adolescentes 
com TEA, facilitando seu entendimento nas aulas de biologia. Enquanto proce-
demos sua análise, percebemos a dificuldade de encontrar o link para acesso 
ou até mesmo um QR Code que direcionasse ao aplicativo, pois é importante o 
fácil acesso para que esse aplicativo se propague e auxilie aqueles adolescentes 
que, muitas vezes, têm dificuldade de encontrar materiais acessíveis para a sua 
faixa etária, pois podemos constatar que existem mais aplicativos voltados para 
o ensino e aprendizagem de crianças do que para adolescentes e adultos. Nas 
pesquisas cientificas, é possível observar que existem mais aplicativos desen-
volvidos para crianças do que voltados para os adolescentes, além de poucas 
pesquisas desenvolvidas com aplicativos na área de ciências. Assim, a ausência 
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dessas plataformas dificulta a aprendizagem e desenvolvimento durante as aulas 
dinâmicas dos adolescentes com autismo.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os estudos 
selecionados neste trabalho estão correlacionados diretamente e indiretamente 
as duas unidades temáticas que são Matéria e Energia e Matéria e Evolução. 
A primeira, têm como habilidades: estudar os materiais e suas transformações, 
fontes e tipos de energia utilizados na vida em geral, para, por exemplo, inte-
ragir, compreender e atuar sobre seu entorno ou refletir e adotar hábitos mais 
sustentáveis no uso de recursos naturais e científico-tecnológicos. A segunda, 
apresenta como habilidades: estudar questões relacionadas aos seres vivos 
(incluindo os seres humanos), suas características e necessidades, e a vida como 
fenômeno natural e social, para compreender a organização e o funcionamento 
do seu corpo, fazer escolhas importantes para o cuidado de si e o respeito ao 
outro, e à compreensão dos processos evolutivos que geram a diversidade de 
formas de vida no planeta (Brasil, 2018).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A presente pesquisa buscou analisar a relevância no uso de aplicativos para 
o processo de ensino e aprendizagem de Ciências para autistas. Caracterizar 
estudos teóricos e experimentais que conduzem a discussão sobre aplicativos 
para o ensino de Ciências para estudantes com TEA. Revisamos quatro traba-
lhos, que desenvolveram aplicativos eficazes. Trabalhos de revisão de literatura 
como este, devem ser incentivados, pois facilitam a apreciação de conteúdos 
compilados, auxiliando e otimizando o tempo de estudo dos docentes. Um dos 
pontos mais relevantes encontrados ao analisar estes trabalhos foi o investi-
mento deles no aspecto audiovisual. As imagens trazidas pelos autores tiveram 
sua grande contribuição para seu resultado positivo, pois as cores, desenhos, 
vídeos e músicas aguçam a curiosidade e prendem a atenção do público-alvo 
que é os alunos com autismo.

Em relação a diversidade de aplicativos produzidos, destacamos que cada 
um deles trouxe um tema, apresentação e objetivos diferentes, desse modo, 
incentivamos o uso de todos os aplicativos em sala de aula, no ensino de Ciências, 
com estudantes TEA. Reafirmando, que é possível utilizar aplicativos para auxiliar 
no Ensino de Ciências como estratégia complementar de aprendizagem, obje-
tivando a expansão e construção da percepção e apreciação sensorial e física 
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dos alunos com TEA de acordo com os conteúdos trabalhados nos aplicativos 
apresentados nesta pesquisa.

Sobre o uso dos aplicativos, é imprescindível uma capacitação tecnoló-
gica dos professores e profissionais assistentes para que haja correto manuseio e 
acesso aos aplicativos, pois, sabemos que as ferramentas tecnológicas são cada 
vez mais utilizadas no contexto educacional, e também, no ensino e aprendiza-
gem de estudantes com TEA. Consideramos que para garantia desse acesso, é 
preciso que professores e alunos tenham internet de qualidade, um sistema ope-
racional que atenda aos requisitos mínimos de aplicativos, software e site, bem 
como funções de câmera e microfone etc., ou seja, que possuam equipamentos 
que possam ser utilizados durante as atividades escolares em sala de aula, pre-
sencialmente ou virtualmente, pois só assim a aprendizagem irá acontecer, com 
garantia e qualidade de acesso.

Por fim, compreendemos a importância de pensar na formação continuada 
dos professores para uma efetividade no ensino inclusivo para estudantes com 
TEA, seja ele no ensino de Ciências ou em qualquer outra disciplina de grade 
curricular.

REFERÊNCIAS

BARDIN, Laurence. Análise de conteúdo. São Paulo, 2016.

BRASIL. Constituição da República Federativa do Brasil. Brasília, 1988.

BRASIL. Estatuto da Criança e do Adolescente. Organização dos textos, notas 
remissivas e índices por Juarez de Oliveira. 6a Edição atualizada e ampliada. São 
Paulo: Saraiva, 1996.

BRASIL. Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional, LDB. 9394/1996. 
BRASIL. Lei n. 9.424, de 24 de dezembro de 1996.

BRASIL. Ministério da Educação. Base Nacional Comum Curricular. Brasília, 
2018.

CAMARGO, S P; BOSA, C A. Competência social, inclusão escolar e autismo: 
Um estudo de caso comparativo. Psicologia: Teoria e Pesquisa, v.28, n.3, p.315-
324, 2012.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

281

Disponível em: https://www.scielo.br/j/edur/a/6vvZKMSMczy9w5fDqfN65hd. 
Acesso em: 20 de julho de 2023.

CHAKRABARTI, S.; FOMBONNE, E. Transtornos invasivos do desenvolvi-
mento empré-escolares: confirmação de alta prevalência. Jornal Americano de 
Psiquiatria. 2005.

DE SALAMANCA, D. Princípios, políticas e prática em educação especial. 
Espanha:[Sn], 1994.

FERREIRA, Pedro. Traduzindo o autismo. Revista Brasileira de Ciências 
Sociais [online]. 2021, v. 36, n. 106, e3610615. Available from:<https://doi.
org/10.1590/3610615/2021>. Epub 12 Mar 2021. ISSN 1806-9053.

KRASILCHIK, M. Prática de ensino de biologia. Edusp, 2019. Disponível em: 
<https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/2038219/mod_resource/content/1/
Krasilchik%2C% 202004.pdf>. Acesso em: 30 de agosto de 2023.

KRASILCHIK, M. Reformas e realidade: o caso do ensino das ciências. São 
Paulo em perspectiva, v. 14, p. 85-93, 2000.

LIBÂNEO, J. C. Políticas educacionais e escola: uma qualidade de educação 
restrita e restritiva. In: LIBÂNEO, J.C.; FREITAS, R. A. M. M. (org.). Políticas 
educacionais neoliberais e escola pública: uma qualidade restrita de educação 
escolar. Goiânia: Espaço Acadêmico, 2020.

LUCIAN, B.O.; STUMPF, A. Análise de aplicativos destinados ao aprendizado de 
criançascom transtorno do Espectro Autista. Revista Design e tecnologia. 2019. 
Vol.9, n. 19. DOI: 10.23972/det2019iss19pp43-65. Acesso em: 22 de agosto de 
2023.

MAGALHÃES, C. de J. S.; CRUZ, J. G. M.; DE MORAES, C. S.; SAMPAIO, L. M. T. 
Práticas inclusivas de alunos com TEA: principais dificuldades na voz do professor e 
mediador. Revista online de Política e Gestão Educacional, Araraquara,. 2017.

MARTINS, C. B.; LIMA, R. C. de. Transtorno do Espectro Autista. Revista 
Brasileira de Ciências da Vida, v. 6, n. 2, 2018. Disponível em:<http://jornal.facul�-
dadecienciasdavida.com.br/index.php/RBCV/article/view/605 >. Acesso em: 22 
de agosto de 2023.

http://www.scielo.br/j/edur/a/6vvZKMSMczy9w5fDqfN65hd
http://jornal.faculdadecienciasdavida.com.br/index.php/RBCV/article/view/605
http://jornal.faculdadecienciasdavida.com.br/index.php/RBCV/article/view/605


Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

282

MENEZES, A. R. S. Inclusão escolar de alunos com autismo: quem ensina 
e quem aprende? Dissertação (Mestrado), Universidade do Estado do Rio 
de Janeiro, 2012. Disponível em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/
artigos/20/34/autismo-e-inclusao- escolar-os-desafios-da-inclusao-do-aluno-au-
tista. Acesso em: 20 de julho de 2023.

NICOLA, J. A.; PANIZ, C. M. A importância da utilização de diferentes recursos 
didáticosno ensino de biologia. Infor, Inov. Form., Rev. NEaD-Unesp, São Paulo, v. 
2, n. 1, 2020.

OLIVEIRA, A. G. DE. As competências docentes quanto ao uso dos recur-
sos tecnológicos nos anos iniciais do ensino fundamental. Caicó-RN, 2018. 
Disponível em: <https://repositorio.ufrn.br/handle/123456789/37871>. Acesso 
em: 22 agosto de 2023.

OUVERNEY, J. R.; BATISTA, J. M. M. Bioquiz: Biologia divertida para alunos com 
TEA. ARTEFACTUM - Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia, v. 21, n. 
1, 14 jan. 2022. Disponível em: <http://artefactum.rafrom.com.br/index.php/arte�-
factum>. Acesso em: 22 de agosto de 2023.

PANTOJA, . Um estudo sobre o uso da Tecnologia Assistiva no Ensino 
de Ciências para alunos com Transtorno do espectro Autista: Criação do 
Aplicativo e do Software Educacional Casulo TEA : Estudo de Caso. Universidade 
Federal do Pará. Belém, 2022.

Disponível em: https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/701158/3/2022_
Produto%20Educacional_Bian ca%20de%20Fatima%20Fonseca%20Jardim%20
Pantoja%20%28Aplicativo%29.pdf. Acesso em: 20 de junho de 2023.

PIZZANI, Luciana. et al. A arte da pesquisa bibliográfica na busca do conhe-
cimento. Rev. Dig. Bibl. Ci. Inf.,Campinas, v.10, n.1, p.53-66, jul./dez. 2012. 
Disponível em: https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/rdbci/article/
view/1896/pdf_28. Acesso em: 20de julho de 2023.

PROENÇA, M.; SOUSA, N.; SILVA, B. (2021). Autismo: Classificação e o conví-
viofamiliar e Social. Revista JRG De Estudos Acadêmicos. p 6-7. Disponível em: 
https://revistajrg.com/index.php/jrg/article/view/230. Acesso em: 21 de junho de 
2023.

http://artefactum.rafrom.com.br/index.php/artefactum
http://artefactum.rafrom.com.br/index.php/artefactum


Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

283

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.014

MEDIAÇÃO À DISTÂNCIA: UM ESTUDO DE CASO 
A PARTIR DA DISCIPLINA DE EAD DO CURSO DE 
PEDAGOGIA DA FACED/UFC
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RESUMO
Os avanços tecnológicos mostram a necessidade de analisar as relações entre as 
tecnologias, aprendizagens e construção das competências, fazendo o uso das 
tecnologias digitais como uma forma de potencializar o ensino e aprendizagem, 
considerando esses recursos como instrumentos auxiliares de aprendizagem e não 
centro do planejamento pedagógico. Dito isto, o presente trabalho buscou ana-
lisar a mediação docente na educação à distância trazendo, como exemplo, as 
contribuições da formação de formadores que atuam na disciplina de Educação à 
distância do curso de Pedagogia da FACED/UFC. O artigo é fruto da Dissertação 
intitulada “Formação de formadores: um estudo de caso a partir da disciplina de EaD 
do Curso de Pedagogia da FACED/UFC” apresentado no Curso de Mestrado em 
Educação Brasileira da UFC. O objetivo deste trabalho foi analisar como a media-
ção pedagógica reflexiva pode contribuir na formação de tutores que atuaram na 
disciplina de EaD do curso de Pedagogia da FACED/UFC. A pesquisa foi realizada 
através de entrevista presencial e online com cinco tutores da disciplina, para emba-
samento teórico utilizamos Perrenoud (2000), Schön (2000), Mill (2022), Santos 
(2005; 2019), Torres (2014), Soares (2017), entre outros. Assim, para esses autores 
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o docente deve ter um papel mediador no processo de ensino e aprendizagem 
dentro dos ambientes virtuais de ensino, para expandir o repertório cultural e pro-
porcionar aos professores e alunos uma educação plural, fazendo uso pedagógico 
das tecnologias. A partir dos resultados, podemos inferir que essa pesquisa contribui 
para a formação de tutores dos cursos de licenciaturas em Pedagogia, repensando 
o modelo histórico da formação de tutores no Brasil. Colocando-o como parte 
integrante de todo o processo didático-pedagógico na mediação à distância, bem 
como perceber-se como mediador de aprendizagem no uso das tecnologias digi-
tais no processo de ensino-aprendizagem.
Palavras-Chave: Educação A Distância, Mediação Pedagógica, Aprendizagem.
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INTRODUÇÃO

Os avanços tecnológicos trazem à tona a necessidade de analisar as 
relações entre as tecnologias, aprendizagens e construção das competências, 
por meio o uso das tecnologias digitais a ser visto como uma possibilidade 
de exploração das potencialidades didáticas, considerando esses recursos 
como instrumentos auxiliares de aprendizagem e não centro do planejamento 
pedagógico.

Para isso, é preciso, primeiramente, entender sobre o assunto que Pierre 
Lévy (1999) vem estudando já faz um tempo, que é sobre Cibercultura. Ele propôs 
que este termo, que caracteriza o somatório das práticas culturais decorrentes 
das tecnologias digitais, seja um espaço comunicacional que faz a interconexão 
global da rede de computadores.

Podemos visualizar as tecnologias digitais como modificadoras do pro-
cesso informacional e de comunicação, interferindo também no modo das 
relações sociais. Trazendo isso para a área de educação, como salienta Lévy 
(1999), a importância de refletir a respeito dos sistemas de educação e forma-
ção na cibercultura são consideradas as mudanças que se referem ao saber, 
em que o mundo do trabalho cada vez mais está ligado a aprender e produzir 
conhecimentos.

Dito isto, o presente trabalho buscou analisar a mediação docente na 
educação à distância trazendo, como exemplo, as contribuições da formação 
de formadores que atuam na disciplina de Educação à distância do curso de 
Pedagogia da FACED/UFC. O artigo é fruto da Dissertação intitulada “Formação 
de formadores: um estudo de caso a partir da disciplina de EaD do Curso de 
Pedagogia da FACED/UFC” apresentado no Curso de Mestrado em Educação 
Brasileira da UFC.

O objetivo deste trabalho foi analisar como a mediação pedagógica refle-
xiva pode contribuir na formação de tutores que atuaram na disciplina de EaD do 
curso de Pedagogia da FACED/UFC. A pesquisa foi realizada através de entre-
vista presencial e online com cinco tutores da disciplina, para embasamento 
teórico utilizamos Perrenoud (2000), Schön (2000), Mill (2022), Santos (2005; 
2019), Torres (2014), Soares (2017), entre outros. Assim, para esses autores o 
docente deve ter um papel mediador no processo de ensino e aprendizagem 
dentro dos ambientes virtuais de ensino, para expandir o repertório cultural e 
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proporcionar aos professores e alunos uma educação plural, fazendo uso peda-
gógico das tecnologias.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) nº 
9.394, de 20 de dezembro de 1996, passa a exigir nível superior para exercício 
da docência na educação básica. No art. 80 “O Poder Público incentivará o 
desenvolvimento e a veiculação de programas de ensino a distância, em todos 
os níveis e modalidades de ensino, e de educação continuada”, para isso, foram 
disponibilizados recursos para a formação de professores que não tinha nível 
superior estimulando a ampliação de cursos de licenciaturas após a regulamen-
tação da EaD (BRASIL, 1996).

Vasconcelos et al (2019) fala que a Resolução nº 02 de julho de 2015, 
responsável por definir as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de 
licenciaturas e formação pedagógica, enfatizando a formação inicial continuada 
para a reflexão da prática desses profissionais.

Desse modo, neste artigo iremos relacionar a prática reflexiva proposta 
por Donald Schön (2000) com as práticas na mediação a distância realizada na 
disciplina de Educação à Distância da Faculdade de Educação (FACED) - UFC.

Schön (2000) afirma que a prática reflexiva é a base do conhecimento na 
ação pedagógica, sendo: a reflexão sobre a ação, a reflexão na ação e a refle-
xão sobre a ação. Essa teoria tem fundamentos em John Dewey que defende o 
aprendizado por meio da prática, o conhecimento diretamente relacionado com 
a ação, a reflexão das experiências do sujeito, sendo a reflexão na ação é refletir 
no processo da ação, a reflexão sobre a reflexão é buscar compreender como 
conhecer a ação contribui para os novos conhecimentos.

Diante disso, essa pesquisa buscou contribuir para a formação de tuto-
res dos cursos de licenciaturas em Pedagogia, repensando o modelo histórico 
da formação de tutores no Brasil. Colocando-o como parte integrante de todo 
o processo didático-pedagógico na mediação à distância, bem como refletir e 
perceber-se como mediador de aprendizagem no uso das tecnologias digitais 
no processo de ensino-aprendizagem.

A introdução deverá conter resumo teórico sobre o tema, apresentação 
da pesquisa, justificativa implícita, objetivos, síntese metodológica e resumo das 
discussões e resultados da pesquisa, além de apresentar uma síntese conclusiva 
acerca do trabalho desenvolvido.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

287

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada por meio de uma entrevista semi-estruturada a 
fim de efetuar a coleta de dados, é utilizada também a tabulação para a dispo-
sição de dados em tabelas, para facilitar a verificação das interrelações entre os 
dados coletados nas entrevistas, sintetizar os dados por meio de observação e 
categorizá-los.

Para refletir sobre a percepção do formador na disciplina de EaD ofertada 
no curso de Pedagogia da FACED/UFC4, os entrevistados são no total de cinco 
que atuaram nesta disciplina no período de 2023.1. Na análise das entrevistas os 
sujeitos da pesquisa foram nomeados como Formador 1, Formador 2, Formador 
3, Formador 4 e Formador 5, com o intuito de preservar a identidade dos entre-
vistados. E o locus dessa pesquisa foi no curso de Pedagogia da FACED/UFC4. 
na Educação (presencial e não faz uso de ambientes virtuais de ensino), a disci-
plina de Informática Educativa e EaD (semi-presencial e fazem uso de AVE).

Apesar de que segundo Brasil (2014) o curso diurno salienta que a Lei 
9.394 de 20 de dezembro de 1996 – Lei de Diretrizes e Bases da Educação 
Nacional, inciso II do artigo 53 respalda que as Instituições de Ensino Superior 
possuem autonomia para estabelecerem a Integralização Curricular, seguindo 
as Diretrizes Curriculares Nacionais referentes a cada curso de graduação em 
específico.

A entrevista semi-estruturada o pesquisador faz um roteiro sobre o tema 
estudado e permite que o entrevistado fale livremente sobre os assuntos que 
surgem a partir do tema principal. (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

REFERENCIAL TEÓRICO

Apresentaremos a seguir, os autores que embasam essa pesquisa. Dentre 
eles, Schön (2000) faz com que pensemos sobre a prática pedagógica por meio 
do conhecimento na ação, como analisar o movimento de uma folha, andar de 
bicicleta, o conhecimento por meio da ação, a descoberta no ato de conhecer 

4 Lembrando que no ano de 2023 este curso comemora 60 anos de existência. O curso de Pedagogia 
surgiu, integrado a Faculdade de Filosofia, Ciências e Letras, criada pela Lei 3.866, de 25/01/1961. 
Apenas em 1963, o curso de Pedagogia teve seu primeiro semestre e somente em 1968 é criada a 
Faculdade de Educação, com apenas dois departamentos, o de Teoria e Fundamentos e Teoria e 
Fundamentos e Método e Técnicas.
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na ação, o ato de refletir tem relação com a ação. Assim, o pensar transforma 
nossa ação, refletindo sobre o que fazemos.

Schön (2000) diferencia o que conhecer na ação é mais rotineiro, espontâ-
neo e o reflexão na ação surgiu de resultados inesperados, é uma função crítica, 
buscar resultados de novos conhecimentos na ação pedagógica.

Vasconcelos et al (2019) fala sobre o pensar reflexivo surge de problemas, 
então o professor precisa se preparar para em sua prática docente refletir sobre 
as suas ações, o planejamento pedagógico, o fazer docente, refletindo sobre os 
desafios na construção do conhecimento.

Na mediação a distância o professor tutor também precisa refletir sobre a 
sua prática para além dos ambientes virtuais, fornecendo suporte para o aluno 
tenha autonomia e também possa refletir sobre o seu conhecimento. Moran 
(2002) discorre sobre mudanças entre ensinar e aprender, pois as práticas peda-
gógicas não se limitam a sala de aula, mas mudá-las nas formas de organizar as 
pesquisas, a comunicação, a aprendizagem nos ambiente virtuais e na internet, 
trocando mensagens virtuais, respondendo fóruns ou divulgando pesquisas.

Segundo dados do INEP5, em 2021 houve um crescimento contínuo no 
número de matrículas na educação superior de 3,5% em relação a 2020, sendo 
o maior número de ingressos na modalidade à distância, que teve aumento de 
23,3% em contramão da graduação presencial que declinou 16,5%. Os dados 
do Censo de Educação Superior de 2021, mostram o aumento da modalidade 
de ensino à distância no Brasil, revela que 474% de aumento no número de 
matrículas nos cursos superiores de graduação à distância.

Desse modo, a mediação na disciplina de EaD ofertada pela FACED/UFC, 
busca promover um mergulho do aluno no uso das tecnologias voltadas para a 
prática docente. A disciplina acontece em momentos presenciais e momentos 
virtuais no ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Antes do início da disci-
plina os formadores (tutores) e professores da disciplina planejam e montam no 
ambiente as atividades que serão realizadas ao longo do semestre.

Para Santos (2019) alguns pesquisadores se detêm ao uso infraestrutural do 
ambiente virtual de aprendizagem utilizando apenas as ferramentas como fórum, 
bate-papo, as interfaces/ferramentas e os conteúdos do curso sem pensar nas 
dificuldades do sujeito de se familiarizar com o ambiente. A aprendizagem se 
organiza por meio da ação dos sujeitos e a partilha de conhecimentos por inter-

5 Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira
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médio das interfaces tecnológicas, como exemplo do fórum de discussão, não 
há fórum sem as discussões no mesmo e a pergunta estimuladora é que norteará 
essas partilhas no AVA.

A EaD se expandiu gradativamente nos anos 2000, mas com a pande-
mia do novo coronavírus promoveu um maior crescimento desta modalidade. 
Devido à medidas de distanciamento, a necessidade do isolamento social, o 
ensino remoto emergencial, fez com que as tecnologias auxiliassem na aproxi-
mação dos indivíduos.

A EaD é uma modalidade de ensino que precisa de um olhar mais amplo 
por incluir também a educação virtual (ensino-aprendizagem que utiliza as tec-
nologias digitais com tempos e espaços fluidos, abertos e flexíveis), apesar de 
associar a educação virtual ao ensino presencial ela está mais relacionada com 
a EaD (MILL, 2012).

Dito isto, vemos a importância de que os professores em formação tenham 
contato com as disciplinas da área de educação a distância e tecnologias digitais 
pois a cada dia se torna uma necessidade a proximidade dos docentes com as 
tecnologias e ainda garantir que essa formação ocorra de modo a promover a 
reflexão da prática docente.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesta seção, apresentaremos os resultados da pesquisa, bem como a rela-
ção das respostas obtidas por meio das entrevistas com o que dizem os autores 
da área de formação de professores. Os formadores entrevistados pertencem 
ao mestrado e ao doutorado da FACED-UFC. Torres (2014) fala sobre a tomada 
de consciência do professor-formador, discorre sobre as competências básicas 
do docente para trabalhar com as tecnologias digitais. Observamos que todos 
os formadores possuem graduação em licenciaturas e a maioria pós-graduação 
em Educação.

A proposta de mediação na disciplina de EaD ofertada pela FACED/UFC, 
busca promover um mergulho do aluno no uso das tecnologias voltadas para a 
prática docente. Os formadores participam de todas as etapas da formulação 
da disciplina, desde a organização até o planejamento do ambiente e escolha 
das atividades, sempre com orientação dos professores. No planejamento, são 
avaliadas as ações do semestre anterior e discutidas as ações que permanecerão 
ou serão modificadas.
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No modelo de mediação pedagógica a distância proposto na disciplina 
de EaD da FACED-UFC, podemos ver efetivamente como é significativa uma 
educação mediada pelas tecnologias digitais, tendo como base a postura e 
mediação do professor utilizando ferramentas digitais.

No processo reflexivo é onde está a investigação, o professor deve ter um 
conhecimento profundo, sistematizando o conhecimento para que os alunos 
também o façam (BORGES NETO, 2017; 2018). É possível através do exposto 
relacionar a postura pedagógica de instigar a construção do conhecimento do 
aluno com o aprendizado real, aquilo que ele é capaz de fazer sozinho. Essa 
autonomia não exime o trabalho do educador, pelo contrário requer um plane-
jamento mais aprofundado e conhecimento dos seus alunos para possibilitar um 
melhor aprendizado.

Procuramos entender quais as atividades desenvolvidas pelos formadores 
da disciplina de EaD com base nos relatos das vivências, e percebendo as nuan-
ces pertinentes ao ambiente virtual, educação e planejamento no mundo virtual. 
A pergunta foi “Como você descreveria suas atividades no acompanhamento da 
disciplina?” Nas falas dos formadores 1, 2 e 3 podemos observar que destacam 
a reunião de início de semestre para o planejamento da disciplina destacando a 
participação de todos os formadores nesse momento percebendo a importân-
cia do planejamento da disciplina no início de cada semestre.

Na pergunta “Quais diferenças/mudanças você destaca de quando 
você iniciou como formador(a) na disciplina de EaD para hoje?”. No relato do 
Formador 1 e 4 destacam como a evolução tecnológica teve impacto também 
nas mudanças na disciplina, a quantidade de ambientes utilizados, as melhorias 
de acesso, mas com a essência no professor reflexivo pensando em uma media-
ção voltada para o aluno.

Acreditamos que o professor mediador deve realizar um planejamento com 
espaços diferenciados e uma comunicação por meio de tecnologias diferentes, 
refletindo sobre a ação pedagógica, buscando ainda uma educação que não 
se funda somente com o presencial ou à distância, mas que permeia de forma 
fluida de modo a se complementarem para garantir a qualidade do aprendizado.

Podemos ver por meio dos relatos dos formadores que é consenso haver 
uma reunião com os professores e formadores da disciplina de EaD para o pla-
nejamento da mesma, considerando as atividades nos fóruns, os textos para 
discussão no ambiente, aulas presenciais e síncronas.
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Para Schon (2000) o pensamento crítico leva a oportunidades de rees-
truturar estratégias na ação, compreendendo os fenômenos, então quando 
os formadores se debruçam na preparação da disciplina, na mediação da 
ação pedagógica eles incentivam os docentes a refletir sobre suas ações no 
aprendizado.

Na fala do Formador 3 e 5 vemos relatos sobre a confiança na docência, 
na postura profissional, a experiência da mediação reflexiva em que leve os alu-
nos a refletir e ser mais autônomos. Perrenoud (2001) fala que ser um professor 
profissional é aprender a refletir sobre a prática, também durante a ação apren-
der a partir da experiência.

Percebemos que o objetivo deste capítulo foi alcançado, no sentido de 
analisar as percepções e representações dos entrevistados acerca da mediação 
pedagógica na disciplina de EaD ofertada pelo curso de Pedagogia da FACED/
UFC no que diz respeito a uma mediação pedagógica reflexiva voltada para 
uma prática docente preocupada com o aluno.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Neste trabalho tivemos como objetivo de investigação geral (e proble-
mática) analisar como a mediação pedagógica reflexiva pode contribuir na 
formação de tutores que atuaram na disciplina de EaD do curso de Pedagogia 
da FACED/UFC.

Além disso, descrevemos algumas pesquisas sobre o conceito de ciber-
cultura e EaD, fruto da cultura propagada pela cibercultura. Alinhamos a isto, 
as características da proposta de professor reflexivo de Schön (2000) com a 
mediação docente, com foco na formação do formador para a disciplina de EaD 
que foi ofertada pelo curso de Pedagogia da FACED/UFC.

Dessa forma, destacamos a importância de uma mediação reflexiva e crí-
tica em cursos de licenciaturas à distância por professores e ainda a inclusão dos 
estudos teóricos com com foco na postura docente.

Ressaltamos que os resultados advindos da análise das entrevistas dos sujei-
tos nos indicaram que é possível uma mediação em ambientes virtuais de ensino 
com uma postura docente reflexiva, com um planejamento de ações, propondo 
uma maturação do conhecimento e uma construção coletiva do mesmo.

Concluímos a importância de estudos voltados para a mediação peda-
gógica nas modalidade de ensino à distância de forma a considerar o pensar 
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pedagógico, a reflexão da ação, e assim, propiciar uma melhor construção de 
conhecimentos para os futuros docentes.
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RESUMO
Considerando que o mundo vive em uma sociedade em rede, que possibilita 
processos diversificados de construção de conhecimento por meio de conexões 
interativas, cooperativas, colaborativas, compartilhadas e dinâmicas, as bibliotecas 
não podem se prender a simples atividade tradicional de leitura, elas devem estar 
disponíveis a todos, contribuindo assim para a construção de uma “cidadania digital”. 
Essa abordagem tem fulcro nas ideias de Feitosa (1998), quando este afirma que a 
biblioteca pública deve abrir “todos os canais para as camadas populares desenca-
dearem processos de cidadania”. Nesse ínterim, optamos por investigar a Biblioteca 
Estadual do Ceará (BECE), pois ela tem se destacado por valorizar atividades que 
visam atender diferentes públicos pertencentes a cidade de Fortaleza, e uma mul-
tiplicidade de pessoas que se localizam próximas, ou não, da biblioteca através do 
YouTube. Portanto, o objetivo desta pesquisa é o de investigar a construção da cida-
dania digital através das atividades que a BECE desenvolve no YouTube em busca de 
compreender como os grupos periféricos em Fortaleza são inseridos no processo 
de construção de uma sociedade inclusiva. O desenvolvimento do texto está pau-

1 Doutoranda em Educação na Universidade Federal do Ceará - UFC, gezilanegomes@gmail.com;
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3 Doutora em Educação da Universidade Federal do Ceará - UFC, lisdemaria@ufc.br;
4 Doutora em Educação da Universidade Federal do Ceará - UFC, joelma.santos@ifce.edu.br.
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tado em uma pesquisa de cunho qualitativo. A coleta de dados aconteceu por meio 
da análise dos programas que a biblioteca realiza no YouTube, assim como do moni-
toramento dos comentários presentes nesses vídeos. Os resultados apontam que a 
BECE produz conteúdos que transcendem a literatura como, os programas Trasver 
o Mundo e o Papo Negro os quais buscam a inclusão de comunidades excluídas 
nos espaços físicos e virtuais da biblioteca, porém através dos comentários presen-
tes nos vídeos desses projetos, compreende-se que mesmo existindo essa abertura 
democrática para a diversidade, ainda há uma lacuna latente para que as comunida-
des mais carentes adentrem esses espaços de construção de conhecimento.
Palavras-chave: BECE, Inclusão, Cidadania digital.
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BIBLIOTECAS PÚBLICAS: UMA BREVE INTRODUÇÃO

É natural o desejo que o ser humano possui de guardar suas memórias, 
sejam elas transmitidas pela oralidade, a exemplo dos povos indígenas, sejam 
elas armazenadas em algum artefato. Esse desejo deu origem aos museus e as 
bibliotecas, locais que possuem a função inicial de armazenar o conhecimento 
produzido ao longo da história. Ao pensarmos sobre os textos produzidos ao 
longo da história da humanidade, a forma de armazená-los evoluiu saindo das 
pinturas rupestres, passando pelos blocos de argilas, papiros, papeis até o arma-
zenamento de dados em redes; já para guardá-los e preservar as memórias de 
um povo foi necessário a criação de bibliotecas, as quais têm origem na antigui-
dade, mas precisamente na Mesopotâmia (MARTINS, 2002).

As bibliotecas sempre estiveram presentes ao logo da história, porém nem 
sempre acessíveis a população, visto que as primeira bibliotecas eram escondi-
das. Elas se apresentavam como depositos de livros, caracterizando um lugar 
para escondê-los, deixando de lado o caráter de preservação e de difusão. 
Essas afirmações são comprovadas através dos designes arquitetônicos das 
bibliotecas, os quais tinham por finalidade impedir que os livros saíssem desses 
estabelecimentos (MARTINS, 2002).

O carácter restrito das bibliotecas permaneceu por muito tempo, visto que 
mesmo com a criação das bibliotecas públicas - idealizada por Júlio Cesar, líder 
romano importante no processo de transição do modelo republicano para o 
Império, no período de 49 a.C. a 44 a.C. na antiga Roma - o acesso aos locais e 
as leituras ficaram restritos somente à igreja e aos nobres. Isso acontecia porque 
a grande massa era constituida pela maioria de analfabetos, assim como a loca-
lização e arquitetura dessses espaços eram configurados para a elite (MARTINS, 
2002).

O carácter de exclusão permanece até os dias de hoje apresentando os 
mesmos espectos exclusores. Essas nuances são apresentadas por Feitosa (1996, 
p. 42) ao realizar um estudo sobre a Biblioteca Pública do Estado Ceará e a 
favela Poço da Draga

As normas definidoras, delimitadoras e classificadoras do que lhe 
é próprio e do que lhe é externo, definem, já na sua fundação, 
as características que a tomam um espaço de acesso limitado. A 
dicotomía erudição\analfabetismo sempre esteve nas entrelinhas 
dos discursos de inauguração de bibliotecas, fossem elas públicas 
ou particulares. Isso mostra a tendência de exclusão a que sempre 
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estiveram ligadas, chegando até os nossos dias como uma institui-
ção inatingível e de acesso limitado (FEITOSA, 1996, p. 42).

Mesmo com características limitadas a certos públicos, as bibliotecas 
foram se adequando as mudanças sociais e as necessidades de seu público. 
Atualmente, identificamos muitas tipologias de bibliotecas, cada uma com 
características específicas, mas todas possuem pontos de similaridade, os quais 
estão voltadas para a promoção da educação, da cultura e do lazer. Nesse ínte-
rim, a Biblioteca não perde sua função inicial de coletar, preservar e disseminar 
informação, por outro lado, ela ganha relevância como protagonista na constru-
ção de uma sociedade crítica e participativa. Segundo Schwarcz (2002, p. 120):

Esse local labiríntico é, entretanto, e acima de tudo, uma insti-
tuição, onde se desenham desígnios intelectuais, realizam-se 
políticas de conservação, elaboram-se modelos de recolha de 
textos e de imagens. Mais que um edifício com prateleiras, uma 
biblioteca representa uma coleção e seu projeto. Afinal qualquer 
acervo não só traz embutida uma concepção implícita de cultura 
e saber, como desempenha diferentes funções, dependendo da 
sociedade em que se insere (SCHWARCZ, 2002, p. 120).

Com base na função social das bibliotecas públicas, é válido dizer que 
esses espaços carregam em suas raízes um processo de exclusão manifestado 
pela arquitetura, localização, acervo e, muitas vezes, pela presença marcante 
da função tradicional. Por isso, é necessáro que as biliotecas produzam um diá-
logo próximo com as comunidades carentes para que dessa forma esse público 
possa participar de forma ativa da construção democratica desses espaços, visto 
que, segunto Feitosa (1996, p. 48) as bibliotecas públicas devem abrir “todos os 
canais para as camadas populares desencadearem um processo de cidadania”.

Tendo por base que a função das bibliotecas muda conforme o tempo 
e o espaço, é válido destacar que hoje o mundo vive em uma sociedade em 
rede, a qual possibilita processos diversificados de construção de conhecimento 
por meio de conexões interativas, cooperativas, colaborativas, compartilhadas 
e dinâmicas, por isso as bibliotecas não podem se prender a simples atividade 
tradicional de leitura, elas devem estar disponíveis a todos, contribuindo assim 
para a construção de uma cidadania digital.

Na busca de encontrar suas características dentro do século XXI, percebe-
mos que um dos problemas centrais que as bibliotecas públicas enfrentam hoje 
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é ter um diálogo direto com as camadas marginalizadas, consequentemente 
impactando no desenvolvimento de atividades que sejam favoráveis não só ao 
seu público, mas também ao não público5. As ideias propostas pelos teóricos 
para solucionar esse obstáculo se configuram em, primeiro momento, selecio-
nar material adequado para a necessidade de seu público, principalmente, do 
não público e o mais importante, deve-se analisar junto com este a serventia da 
informação colhida; e, em segundo momento, abrir espaço para que as cama-
das populares possam participar da construção crítica das ativividades propostas 
pela biblioteca, assim desenvolvendo mecanismos para a preservação e divulga-
ção da cultura e da memória dessas comunidades (FEITORA, 1996).

A nosso ver, a tecnologia é um verdadeiro aliado para o processo de 
inclusão e desenvolvimento de práticas democráticas, visto que as Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) proporcionam acesso interativo 
à informação, fazendo o que sua nomecltura sugere e possibilitando ao usuário 
consumir e interagir com o conteúdo em qualquer hora ou lugar. É evidente que 
os aparatos tecnológicos custam caro e poucas pessoas possuem acesso direto 
a esses artefatos, consequentemente essa situação deflagra processos de exclu-
são das comunidades mais carentes; por outro lado as quetões econômicas não 
devem ser um empecilho para que possamos analisar criticamente as implica-
ções sociais e culturais do uso dessas tecnológias no ceio social (TORRES, 2014)

Com base nessas ideias, decidimos investigar a Biblioteca Estadual do 
Ceará – BECE, visto que a criação de espaços de acolhimento e diálogo com 
as camadas populares em termos econômicos e culturais é uma prioridade em 
sua curadoria. Isto se justifica pois, essa ação vem sendo uma postura do órgão 
a manutenção de um diálogo com representantes culturais, e mais, de criação 
de conteúdos voltados para a divulgação e a valorização da cultura e memória 
deles, tanto nas instalações físicas quanto digitais, ampliando o alcance da men-
sagem e representatividade.

Nesse sentido, de que maneira a Biblioteca Pública do Estado do Ceará 
contribuí para a construção da cidadania digital de um público multicultural em 

5 O autor chama de não público todas as categorias sociais excluidas dos serviços culturais, assim, 
podemos incluir nessa categoria e delimitando ao campo do atendimento pelas bibliotecas públi-
cas, os analfabetos, os semi-alfabetizados, os desempregados, as donas-de-casa, as crianças sem 
casa e sem escola, os deficientes de um modo geral, enfim, todos os que não se enquadram na 
classificação letrada e erudita, codificação hegemônica dos serviços das bibliotecas Feitosa (1996, 
p. 20)
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redes sociais como YouTube? e Como comunidades excluídas socialmente, a 
exemplo dos negros e dos LGBTQIAPN+, são inseridos no processo de cons-
trução de uma sociedade inclusiva? Essas questões se justificam com base no 
Manifesto da UNESCO (1994, p.1) o qual afirma que,

Os serviços da biblioteca pública devem ser oferecidos com base 
na igualdade de acesso para todos, sem distinção de idade, raça, 
sexo, religião, nacionalidade, língua ou condição social. Serviços 
e materiais específicos devem ser postos à disposição dos utili-
zadores que, por qualquer razão, não possam usar os serviços e 
os materiais corrente, como por exemplo minorias linguísticas, 
pessoas com deficiências, hospitalizadas ou reclusas (UNESCO, 
1994, p. 1).
O Manifesto da UNESCO (1994, p.3) ainda destaca que,
Os serviços têm de ser fisicamente acessíveis a todos os mem-
bros da comunidade. Isto pressupõe a existência de edifícios bem 
situados, boas condições para a leitura e estudo, assim como o 
acesso a tecnologias adequadas e horários convenientes para 
os utilizadores. Implica igualmente serviços destinados àqueles a 
quem é impossível frequentar a biblioteca (UNESCO, 1994, p. 3).

A Biblioteca Pública do Estado do Ceará apresenta uma programação 
extensa e como a análise de todos os programas não caberia em um texto curto 
como um artigo, decidimos delimitar o espaço, o público e os projetos os quais 
seriam analisados. Como este artigo visa investigar a construção da cidadania 
digital, então o espaço o qual o estudo se desenvolve é no meio digital, mas pre-
cisamente, no canal do You Tube da BECE, pois essa rede viabiliza a divulgação 
dos programas em forma de vídeo que possibilita a transmissão completa de 
conteúdos, a exemplo de palestras, minicursos, contação de histórias, eventos e 
muito mais.

A escolha dos grupos excluídos se destacou por dois motivos, primeiro 
nos baseamos na primeira citação que destacamos do Manifesto da UNESCO 
de 1994 o qual destaca que “os serviços da biblioteca pública devem ser ofe-
recidos com base na igualdade de acesso para todos, sem distinção de idade, 
raça, sexo, religião, nacionalidade, língua ou condição social”; segundo, ao lis-
tarmos as atividades que a BECE desenvolve, identificamos dois programas que 
trabalham exclusivamente com e para as comunidades negra e LGBTQIAPN+, 
grupos estigmatizados socialmente e ao nosso entendimento são as comunida-
des que mais sofrem preconceito atualmente. Partindo desses dois princípios, 
percebemos que os programas Papo Negro e Tranver o Mundo transmitidos 
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pelo canal da BECE no You Tube contemplam todas as categorias presentes no 
Manifesto da UNESCO.

CIDADANIA DIGITAL

A inserção das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) 
nas atividades cotidianas da sociedade reconfigurou a forma como as pessoas 
se relacionam com a informação, modificando as maneiras de acessá-la, usá-
-la e difundi-la. Assim, percebemos o surgimento de uma nova sociedade que 
possui como base elementar de poder o acesso à informação e ao conheci-
mento, esse modelo de sociedade foi definido por Bell (1973) como sociedade 
da informação.

Com o processo acelerado do melhoramento da rede de internet, diversos 
serviços sociais estão sendo informatizados e alguns se apresentam somente 
na forma online como acesso a contas bancárias, pagamento através de PIX, 
agendamento para acesso a órgãos públicos e bens culturais, entre outros. Essa 
lista de serviços está intrinsecamente relacionada a cidadania digital, transfor-
mações que se intensificaram durante a pandemia do COVID 19 com o fito de 
ajudar o acesso da população a essas atividades, porém esse cenário deflagrou 
uma parcela da sociedade brasileira que não tem acesso à tecnologia ou que 
tem acesso, mas não sabe como utilizá-la evidenciando, assim, um processo de 
exclusão digital o qual não podemos descartar seus impactos sociais.

Antes de definirmos cidadania digital é relevante entendermos o que é 
cidadania. Assim, segundo Carvalho (2008, p. 9) o ideal de cidadania utilizado 
até hoje foi desenvolvido no Ocidente, o qual destaca que uma cidadania plena 
precisa combinar “liberdade, participação e igualdade para todos”, porém, esse 
autor destaca que essa junção seja talvez inatingível, visto a complexidade dos 
fatores que englobam a conjectura de cada princípio em sua aplicabilidade. 
Mesmo, o estudioso tendo realizado essas observações, ele evidencia que essa 
regra tem sido utilizada como base para julgar o valor da cidadania ao longo da 
história da humanidade. Assim, para compreender a ideia de cidadania, Carvalho 
(2008, p. 9) destaca que:

Tornou-se costume desdobrar a cidadania em direitos civis, polí-
ticos e sociais. O cidadão pleno seria aquele que fosse titular 
dos três direitos. Cidadãos incompletos seriam os que possuís-
sem apenas alguns dos direitos. Os que não se beneficiassem de 
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nenhum dos direitos seriam não-cidadãos (CARVALHO, 2008, 
p. 9).

Carvalho (2008, p. 10) ainda apresenta a definição de cada direito como: 
“os direitos civis garantem a vida em sociedade, os direitos políticos garantem a 
participação no governo da sociedade e os direitos sociais garantem a partici-
pação na riqueza coletiva”. Ou seja, essas três dimensões são configuradas pelos 
“direitos fundamentais à vida, à liberdade, à propriedade, à igualdade perante 
a lei”, “à participação no governo da sociedade”, “à educação, ao trabalho, ao 
salário justo, à saúde, à aposentadoria”.

Após essas definições, buscamos interligar a definição de cidadania com 
cidadania digital, a qual se configura por meio do uso dos recursos digitais, 
segundo Teixeira e Reis (2013, p. 209), “para a promoção do acesso à informa-
ção e como elemento facilitador para o exercício dos direitos e deveres de cada 
indivíduo perante o Estado. Segundo atradução de Franco (2020, p. 20, apud DI 
FELICE, 2019, p.20) a cidadania digital deve ser compreendida como

[...] expansão dos direitos e formas administrativas e parlamenta-
res e, portanto, como um reforço, uma amplificação e uma versão 
mais completa da democracia, como a conhecemos e como 
o Ocidente tem concebido ou, pelo contrário, também pode 
ser interpretado como o advento de um novo tipo de comuna, 
conectada e interativa, uma nova morfologia de nossas ecologias 
sociais que, além dos seres humanos, conta com a presença inte-
rativa de florestas, lagos, plantas, algoritmos, software, big data e 
um grande número de entidades conectadas (FRANCO, 2020, p. 
20, apud Di Felice, 2019, p.20).

Desse modo, é importante destacar que com as transformações tecno-
lógicas e o advento da WEB 2.0 os usuários ganharam mais autonomia dentro 
do ciberespaço proporcionado pela facillidade com a qual interagem com a 
informação e a transformam, consequentemente tornanando-se agentes cons-
trutores e disseminadores de informação. Essa nova forma de interagir com a 
mensagem traz múltiplas possibilidades para a prática da cidadania, principal-
mente mecanismos informacionais para disseminar a memória e a cultura de 
uma sociedade com o objetivo de dar voz para as minorias e consequentemente 
reconhecer e valorizar a cultura popular de um povo.

Portanto, é com base na noção de cidadania digital que decidimos inves-
tigar o canal no YouTube o qual a Biblioteca Estadua do Ceará mantém, mais 
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precisamente os programas Papo Negro e Transver o Mundo. Assim, este estudo 
busca investigar a contrução de cidadania digital e compreender como as comu-
nidades negras e LGBTQIAPN+ estão sendo incluídas socialmente.

Este artigo apresenta discussões pautadas no reconhecimento da Biblioteca 
Pública Estadual do Ceará como mecanismo cultural que possui a responsabi-
lidade social de produzir e difundir informação, assim participando ativamente 
na construção da cidadania e, agora com a sociedade em rede, da cidadania 
digital.

Ao longo das discussões, evidenciamos a importância das atividades que 
a BECE desenvolve no YouTube para o processo de inclusão de pessoas que se 
encontram à margem da sociedade, as quais sempre foram excluídas de espaços 
culturais. Essas pessoas englobam os analfabetos, os deficientes, as pessoas em 
privação de liberdade, as donas de casas, as pessoas com baixa aquisição mone-
tária, os negros, os LGBTQIAPN+, entre outros. Embora, o processo de exclusão 
social abarque todas essas categorias, neste artigo, delimitamos nossas analises 
a comunidade negra e a comunidade LGBTQIAPN+, visto que a BECE produz 
conteúdo específico para esses grupos.

Nossas discussões estão pautadas nos dados coletados através dos pro-
gramas: Papo Negro e Transver o Mundo. Assim, mapeamos a quantidade de 
comentários, likes e visualizações presentes em cada vídeo e analisamos o teor 
dos comentários, os quais se apresentaram com baixa relevância para o con-
teúdo presente nos vídeos.

Os resultados obtidos por meio desta pesquisa nos mostraram que a 
Bibioteca Pública do Estado do Ceará apresenta em sua política o processo de 
ampliação de suas atividades, visando atender um público amplo e diversificado 
e essa prerrogativa está sendo alcançada, também, por meio da programação 
no canal do YouTube da BECE.

Ademais, os resultados envidenciaram que mesmo a Biblioteca apresen-
tando processos de cidadania digital em sua programação, ampliando suas 
atividades para o meio digital e buscando ir ao encontro do não público, o pro-
cesso de inclusão social e digital ainda é um problema de teor amplo que está 
enraízado historicamente no Brasil e para que possamos diminuir o máximo 
as divergências sociais e, assim, abrir os espaços historicamente elitizados da 
sociedade para todas as comunidades é necessário políticas públicas consisten-
tes, constantes e direcionadas para o setor cultural.
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Portanto, mesmo com todos os problemas sociais evidenciados pela pes-
quisa, compreendemos a importância que a BECE exerce como entidade cultural 
a qual busca por meio de sua produção difundir informação e atigir um público 
amplo e diversificado. Nesse ínterim, constatamos a relevância social dela como 
agente participativo para a construção de uma cidadania digital inclusiva.

METODOLOGIA

O desenvolvimento do texto será pautado em uma pesquisa de cunho 
qualitativo. Segundo Martins (2004, p,19) esse tipo de pesquisa:

Não se preocupa com relação aos números, mas sim com rela-
ção ao aprofundamento e de como ela será compreendida pelas 
pessoas. Os pesquisadores que utilizam este método procuram 
explicar o porquê das coisas, explorando o que necessita ser feito 
sem identificar os valores que se reprimem a prova de dados, por-
que os dados analisados por este método não estão baseados em 
números.

A coleta de informações teóricas que embasou a escrita dete trabalho foi 
colhida por meio de uma revisão bibliográfica preliminar que visou formular um 
teor amplo, eficiente, e contemporâneo sobre o tema em questão, a Biblioteca 
Estadual do Ceará como fomentadora de ações que auxiliam a construção de 
processos facilitadores para uma cidadania digital inclusiva. Observando para 
isso, os conceitos mais pertinentes ao embasamento do cerne da temática 
trabalhada.

Dedicando especial atenção aos conceitos formulados por: Feitosa (2002), 
Martins (2002) e Schwarcz (2002), no tocante a história das biblioecas e o papel 
delas dentro da sociedade da informação; Franco (2020), no que se refere a 
compreensão da construção de uma cidadania digital.

Para complementar a pesquisa bibliográfica, realizamos investigações 
e coleta de dados nos espaços virtuais que a Biblioteca Pública do Estado do 
Ceará se faz presente como Site, Instagram e YouTube. Essas ações foram neces-
sárias, porque julgamos indispensável uma constatação não somente teórica, 
embasada nos textos e estudos devidamente apontados anteriormente e em 
outras obras que ao decorrer do estudo se fizeram relevantes para o desen-
volvimento da pesquisa, mas também para demonstrar em aplicações práticas 
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como a BECE produz conhecimentos, aprendizagens e conexões na sociedade 
da informação.

Ao analisar os canais da BECE, buscamos, em primeiro momento, coletar 
informações sobre o canal no You Tube, mapear os programas exibidos por esse 
meio, assim como identificar os grupos que estavam sendo contemplados com 
essa programação. Esse mapeamento durou em torno de um dia. Segue abaixo 
as informações coletadas e sistematizadas no quadros 1 e 2.

Quadro 1 – Informações sobre o canal da BECE no YouTube coletado dia 25/06/2024

INFORMAÇÕES SOBRE O CANAL
Criação 03/03/2021

Inscritos 3,38 mil

Quantidade de vídeos postados 284

Vizualizações 59.903

Quadro 2 – Programação da BECE no YouTube coletado dia 25/06/2024

PROGRAMAS GRUPOS

Ciclos formativos público em geral

Biblioteca em pauta público em geral

Repare na letra público em geral

Seminário Infâncias leitoras educadores, estudantes, bibliotecários,
pesquisadores e mediadores de leitura

Transver o mundo comunidade LGBTQIAPN+ e público em geral

Papo Negro comunidade negra e público em geral

Lançamentos público em geral

Acervo em evidência público em geral

Pequenas e grandes histórias Crianças

Ciclo de paletras público em geral

Arte em rede público em geral

Programação especial público em geral

Descobertas da Pesquisa Acadêmica educadores, estudantes, bibliotecários,
pesquisadores e mediadores de leitura

Travessias Literárias público em geral

Projeto Palavras público em geral

Hisórias de Quem Lê público em geral

Com base nesses dados, percebemos que o conteúdo produzido para o 
canal do YouTube é bem extenso, por isso e na busca de responder as pergun-



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

305

tas as quais norteiam esta pesquisa que decidimos delimitar quais programas e 
públicos seriam analisados. Nesse ínterim, decidimos trabalhar com a comunida 
negra e a LGBTQIAPN+, pois dentre os públicos contemplados pela programa-
ção digital da BECE, eles, ao nosso entender, são os grupos mais estigmatizados 
socialmente. Ademais, a Biblioteca possui programas específicos para essas 
minórias, Papo Negro e Transver o Mundo, que são apresentados tanto de forma 
vitual quanto presencial.

O programa Papo Negro surgiu em março de 2022, um ano após a cria-
ção do canal da BECE no YouTube. Conforme informações retiradas do Site e 
do YouTube da Biblioteca, Papo Negro é um programa da Bece que enfoca a 
temática da negritude atravessando vida e obra de personalidades e artistas 
relevantes para a criação e difusão do pensamento negro contemporâneo de 
afirmação e transformação na realidade atual. Com base no Instagram da Bece o 
programa ainda promove rodas de conversas e vivências que procuram celebrar, 
ler, fruir, difundir e debater obras clássicas ou contemporâneas, literárias ou não, 
que trazem à tona discussões a partir de questões raciais.

Com base nas informações evidenciadas pelo Site e pelo You Tube da 
Biblioteca, o programa Transver o Mundo é um programa da BECE que procura 
fazer ler, discutir e incluir as pautas de travestilidades por meio da literatura. A 
proposta do programa é escolher obras de teor teórico e/ou literário que foram 
escritas por pessoas transexuais e travestis ou que abordem os temas de gênero/
política ou diversos, mas não exclusivamente.

No estudo realizado das redes da Bilioteca não localizamos o ano de cria-
ção desse programa. Para obter essa informação e outras que fossem relevantes 
para o teor do artigo, entramos em contato por e-mail com a superintedente da 
BECE no dia 11 de junho de 2024 que no mesmo dia nos repondeu perguntando 
o prazo para resposta e se colocando a disposição para um diálogo presencial, 
porém até o término deste artigo não obtivemos mais respostas.

Pelas observações realizadas enquanto assistíamos e analisávamos a pro-
gramação, atividade que durou uma semana, percebemos que o objetivo dos 
programas é que as ações sejam realizadas tanto de forma presencial quanto 
on-line, mas como nosso interesse está focado no espaço online, realizamos 
um levantamento sobre os dados desses programas somente das atividades que 
foram postados no canal do YouTube. Logo abaixo seguem os dados coletadas 
no quadro 3
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Quadro 3 – Dados sobre os programas: Papo Negro e Transver o Mundo, coletados em 26/06/2024

PROGRAMAS Papo Negro Transver o Mundo

CRIAÇÃO Março 2022 Não informado nos canais 
virtuais

MESES QUE OS VÍDEOS 
FORAM POSTADOS Fev/ Abril/ Nov de 2023 Fev/ Març/ Jun/ Agost/ Out de 

2023

QUANTIDADE DE VÍDEOS 3 5

MÉDIA DE COMENTÁRIOS 
POR VÍDEO 0,3 0,2

MÉDIA DE COMENTÁRIOS 
POR CHAT 4,6 1,0

MÉDIA DE LIKES POR VÍDEOS 16,6 20,6

MÉDIA DE VISUALIZAÇÕES 129,66 164,2

Através dos dados coletados não foi possível definir quem é o público que 
consome esse conteúdo, mas foi possível perceber que a audiência desses pro-
gramas é bem singela, visto que a média de visualizações é bem pequena para 
programas que já possuem 2 anos de existência e fazem parte da programação 
da BECE, uma canal com 3,37 mil inscritos e 59, 903 mil visualizações até o dia 
de nossa última verificação ao espaço virtual. Com base na tabela 3, o programa 
Papo Negro possue uma média de comentários de 0,3, ou seja, somente um 
vídeo recebeu comentário através da palavra legaliza e 3 emojis de mãos aplau-
dindo; média de 4,6 comentários no chat ao vivo, comentários sem relevância 
para o conteúdo que estava sendo abordado; média de 16,6 likes e uma média 
de129,66 visualizações.

Ainda com base na tabela 3, o programa Tranver o Mundo possue uma 
média de comentários de 0,2, ou seja, somente um vídeo recebeu comentário 
através de 5 emojis com mãos aplaudindo; média de 1,0 comentário no chat ao 
vivo, ou seja, somente dois vídeos receberam mensagens – o primeiro vídeo 
obteve 4 comentários com palavras de boa noite, parabéns e emojis com palmas, 
um coração com pingo na ponta e uma carinha com os olhos de coração; já o 
segundo vídeo recebeu um comentário com a frase: Elis maior e um emoji com 
duas mãos levantadas para cima - média de 20,6 likes e uma média de 164,02 
visualizações.
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IDEIAS REFLETIDAS, RESULTADOS OBTIDOS

A Biblioteca Pública do Estado do Ceará apresenta em sua curadoria a 
ampliação de politicas públicas de acesso à informação e à inclusão digital, visto 
que mesmo o espaço não possuindo um laboratório de informática, ele apre-
senta acesso livre à internet, computadores para acesso ao acervo, tvs para a 
apreciação de artes audiovisuais, além de divulgar seus informes e atividades no 
Site e Instagram e uma programação extensa no canal do YouTube.

Esse tipo de política é um forte aliado ao desenvolvimento da cidadania, 
o qual possibilita oportunidades de protagonismo e empoderamento de uma 
população. Assim, ao analisarmos os dados, percebemos que mesmo que eles 
sejam singelos para o YouTube, é importante compreender que é por meio des-
sas atividades que a BECE busca ampliar sua representatividade, pretende atingir 
diversos públicos e comunidades e, consequentemente, desenvolve processos 
de cidadania digital.

Através da análise que realizamos aos programas Papo Negro e Transver o 
Mundo que são transmitidos pelo canal da BECE no YouTube, percebemos que 
esses programas tanto são apresentados por pessoas negras e LGBTQIAPN+, 
quanto buscam dar visibilidade a produção artística, literária e as vivências des-
sas comunidades. Porém, não foi possível mensurar qual o impacto social desses 
programas perante o público e o não público da Biblioteca, principalmente os 
pertencentes aos grupos em estudo.

Essa problemática se fez presente, primeiramente, porque o número de 
comentários e visualizações nos vídeos de cada programa foi irrelevante para 
identificar com eficácia o público que está consumindo esse material; segundo, 
os comentários analisados também nos fizeram perceber que as pessoas que 
estavam assistindo os vídeos pelo YouTube seriam conhecidas dos entrevistados, 
visto que apareceu comentários do tipo: parabéns e o nome da pessoa entre-
vistada. Essa análise, também nos mostrou que os consumidores desse material 
são pessoas que frequentam o espaço físico da Biblioteca, pois surgiram comen-
tários nos vídeos como: é triste um lugar onde nós usuários nos deparamos com 
funcionarios chorando por conta de acedio.

Mesmo com a irrelevância dos comentários para o conteúdo apresentado 
em cada vídeo, foi possível averiguar que a BECE busca desenvolver diversas 
atividades para a programação do YouTube, sejam elas gravadas, ou em tempo 
real através da transmissão de eventos realizados no espaço físico da Biblioteca 
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ou por meio de lives. Segundo Teixeira e Reis (2013) a difusão de conteúdos 
ao vivo corrobora para amplificação da relevância da cidadania digital e abre 
espaço para que mais pessoas tenham acesso a essa informação, oportunizando 
a apropriação dela, consequentemente podendo desencadear um processo de 
transformação no indivíduo que interage com esse material e, consequente-
mente, pode abrir meios para que mais indivíduos tenham acesso à informação 
sem sair de casa.

Nesse ínterim, compreendemos que quando a informação está em rede, 
ela contempla um número maior de sujeitos, os quais podem se transformar em 
agentes disseminadores da informação que consomem e assim evidencia-se a 
oportunidade de incluir um público diversificado ao meio digital. Ou seja, para 
a BECE, o YouTube é o meio pelo o qual ela pode universalisar seu conteúdo, 
assim abrindo oportunidades para atingir o não público com mais facilidade. 
Dentro desse ciclo de possibilidades que o meio digital apresenta, percebe-se 
processos da cidadania digital sendo construído.

É evidente que precisamos abrir uma ressalva, pois o não público que esta-
mos analisando, negros e LGBTQIAPN+, uma grande parcela, vive a margem da 
linha da pobreza, sem condições de acessar os espaços da Biblioteca e muito 
menos possui equipamentos tecnológicos e, muitas vezes, quando tem acesso 
a esses artefatos, como celular e internet, não existe o interesse nessas vivências 
culturais ou não apresenta conhecimento sobre a função das bibliotecas hoje, o 
que os impossibilita a buscar de conteúdos disponibilizados por elas.

Mesmo existindo esse abismo social que afasta as camadas populares des-
ses espaços culturais, é de importância discutirmos sobre essas ideias e, assim, 
abrirmos espaços para que se possam pensar em estratégias que possibilitem 
a entrada desses indivíduos nos espaços físicos e virtuais da biblioteca, assim 
como trabalhar em prol da inclusão digital. É nesse pensamento que a BECE 
trabalha, visto que no vídeo, Ser trans é atravessar uma fronteira política do pro-
grama Transver o Mundo, a mediadora Ayla Nobre começa a apresentação 
informando que aquela conversa a qual estava acontecendo em formato de live 
era para ter ocorrido de forma presencial por meio de uma roda de conversa 
com meninos transsexuais que estão em privação no sistema socioeducativo, ela 
ainda relata que não foi possível esse encontro presencial por questão de agenda 
e destaca que a live ficará gravada para que outras pessoas futuramente possam 
ter contato com esse conteúdo.
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As falas da mediadora evidenciam a preocupação que a BECE tem de sair 
dos espaços na Biblioteca e ir ao encontro de seu público e do não público 
em outros espaços, assim como deixar o material produzido gravado para que 
outros grupos e pessoas possam acessá-lo a qualquer comento. Assim, evi-
denciamos que as atividades que a BECE desenvolve proporciona processos 
de cidadania e de cidadania digital, assim como abre espaço para atuação das 
comunidades negras e LGBTQIAPN+ terem vozes na busca de mostrar para o 
mundo o que elas estão fazendo e, consequentemente, abri espaço para que o 
não público possa acessar essas informações seja com a divulgação digital ou 
indo de encontro a esse público.

Portanto, a BECE, por meio de sua programação no YouTube, produz 
conhecimento e o libera para que diversos públicos e comunidades em qual-
quer parte do mundo possa interagir com ele. Por intermédio dessas atividades, 
concluímos que essa biblioteca é um ser vivo e participante da contrução social 
do povo nordestino e dessa forma, evidenciamos a participação ativa dela para 
o desenvolvimento de uma cidadania digital e para a inclusão de comunidades 
excluídas.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Com base no que foi discutido ao longo desse estudo, compreendemos 
que o significado de biblioteca se transformou com o tempo e lugar, assim como 
suas funções foram sendo readaptadas conforme a necessidade de um povo. 
Hoje, em meio a sociedade da informação, a função milenar das bibliotecas de 
somente armazenar o livro em arquiteturas inatingíveis pela população geral 
ficou soterrada na prória história.

As bibliotecas hoje são a representatividade da cultura e das memórias de 
um povo as quais têm como uma de suas funções primordiais abrir e ampliar os 
espaços desses bens culturais a todos, ir de encontro com o não público, quebrar 
as barreiras do tradicionalismo em prol de uma sociedade justa, assim possibi-
litando processos de cidadania a todos os indivíduos que de alguma forma faz 
parte ou fará parte das atividades que ela desenvolve.

Uma das formas que as bibliotecas identificaram de ampliar suas atividades, 
atingir um público amplo e diversificado, chamar o público para uma participa-
ção ativa dentro das ações que elas desenvolvem foi usar as redes sociais como 
aliadas, assim oportunizando processos de cidadania a todos. Porém, o uso as 
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Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) nos apresentou um 
cenário que estava esquecido, o processo de exclusão social que está enraizado 
na história das bibliotecas, que hoje, no mundo tecnológico, se manifesta atra-
vés da exclusão digital.

Diante dessa reflexão, percebemos que não é só produzir conteúdo nas 
redes sociais que o processo de inclusão digital e cidadania digital serão alcan-
çados, visto que no Brasil existe uma parcela muito alta de pessoas que não 
possuem acesso à internet e muito menos aos aparatos tecnológicos. Ademais, 
os indivíduos que possuem acesso a esses artefatos, na maioria das vezes, apren-
deu de forma intuítiva a usar esses mecanismos, ou seja, os saberes fundamentais 
para o uso das TDICnão foram adquiridos por esses indivíduos, dificultando 
assim a integração deles as biliotecas ou qualquer espaço que exija o exercício 
da cidadania digital.

Diante dessa problemática, é relevante destacar que mesmo sendo com-
plexo o processso de inclusão digital é de extrema importância desenvolver 
políticas públicas voltadas para as atividades que as bibliotecas desenvolvem no 
meio digital, pois é através da produção e disseminação da informação que elas 
poderão atigir o máximo de pessoas, abrindo assim oportunidades de protago-
nismo para esses indivíduos que poderão atrair mais pessoas.

Com isso, identificamos na Biblioteca Pública Estadual do Ceará, mesmo 
com todas as problemáticas enfrentadas ao longo de sua história de luta e 
sobrevivência, um espaço de construção e compartilhamento de conhecimento 
que extrapola as barreiras do tempo e do espaço, características que vão de 
encontro com as exigências de uma sociedade multicultural e em rede. Isso se 
apresenta, por meio das diversas atividades que ela desenvolve tanto no espaço 
físico quanto no espaço virtual por meio do YouTube, assim dando abertura para 
atender um público amplo e diversificado.

Portanto, é primordial destacar a relevância da produção de programas 
como o Papo Negro e o Transver o Mundo que buscam dar visibilidade a cul-
tura de comunidades marginalizadas socialmente, visto que é por meio dessas 
ações que a BECE desenvolve processos de cidadania digital, abre os espaços 
da biblioteca e o diálogo com as comunidades carentes em prol de uma cida-
dania plena.
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ENSINO DE PROBABILIDADE GEOMÉTRICA 
POR MEIO DO SCRATCH: UMA PROPOSTA DE 
INVESTIGAÇÃO MATEMÁTICA

Wilbertt José de Oliveira Moura1

RESUMO
Recursos tecnológicos digitais cada vez mais estão sendo incorporados ao dia a 
dia da sociedade globalizada. Na área de ensino de matemática, tem-se destacado 
uso de tecnologias digitais relacionadas à organização do processo de ensino pelo 
professor e ferramentas de mediação. No entanto, percebe-se um avanço ainda 
incipiente em relação ao uso destas ferramentas, de modo a promover o processo 
de aprendizagem do estudante como protagonista na construção de seus conhe-
cimentos, por meio de simuladores de atividades experimentais. O presente artigo 
descreve uma proposta de atividade para o ensino do objeto de conhecimento 
Probabilidade Geométrica, tendo como referencial teórico-metodológico a Teoria 
do Uso Didático das Tecnologias Digitais – TUDITEC aliada à investigação mate-
mática. Propõe-se uma investigação matemática auxiliada por um jogo (Disco em 
Movimento), criado no ambiente Scratch por este autor. E inspirado no Jogo dos 
discos, de modo a permitir diferentes possibilidades de exploração e elaboração de 
problemas. Neste jogo, os estudantes podem experimentar e aprender com seus 
resultados, distinguindo probabilidade teórica de probabilidade experimental, além 
de construir o conhecimento de probabilidade geométrica por meio de atividades 
dinâmicas e interativas. Dessa forma, espera-se que o aluno, através do emprego 
de tecnologias digitais, realize as etapas de investigação matemática com vistas à 
resolução de problemas, comparando os resultados obtidos e realizando as genera-
lizações possíveis após a formulação de conjecturas.
Palavras-chave: Tecnologias digitais; Investigação Matemática; Jogo; Probabilidade 
geométrica.

1 Mestre em matemática do curso de licenciatura em Matemática do Instituto Federal do Piauí - 
Campus Teresina Central, wilberttmoura@ifpi.edu.br
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INTRODUÇÃO

É ascendente a preocupação de pais e docentes com o uso de tecnologias 
digitais cada vez mais disponíveis aos estudantes. Exemplo atual disso é o uso da 
inteligência artificial – IA. Em contrapartida, tais tecnologias digitais também se 
encontram disponíveis aos professores, que podem orientar o bom uso delas e 
torná-las aliadas no ensino. Em especial, ao ensino de matemática.

Nosso patrono da educação brasileira já alertava com suas preocupações 
em relação ao uso das tecnologias. Mas não enfatizava o uso, ou instrumento 
em si, mas as ações humanas sobre ela. Como podemos perceber, quando Freire 
nos alerta que, em lugar de reduzir, as tecnologias poderiam expandir a capa-
cidade crítica e criativa dos estudantes. Dessa forma, “Depende de quem usa a 
favor de quê e de quem para quê” (Freire, 1998, p.98).

Torna-se então relevante o uso didático das tecnologias digitais por pro-
fessores, não como uma mera transposição do que já é realizado no ensino 
tradicional para uma forma digitalizada. Mas sendo de grande relevância, o bom 
uso didático de tais tecnologias aliadas às diferentes formas de abordagem de 
ensino. Desse modo, apresento aqui uma proposta de ensino de probabilidade 
através do uso de uma tecnologia digital na promoção de uma investigação 
matemática com alunos da segunda série do ensino médio.

Mas, antes disso, convido o leitor para uma breve compreensão dos nos-
sos aportes teóricos que contribuíram na construção desta proposta.

TEORIA DO USO DIDÁTICO DAS TENOLOGIAS DIGITAS – TUDITEC

Cada vez mais os processos de ensino e aprendizado em Matemática por 
meio do uso de tecnologias digitais tem se tornado relevante em nosso país e no 
mundo. Uma vez que o uso destas tecnologias pode ser desenvolvido de diver-
sas formas em tais processos. Dullius, Neide e Quartieri (2023) entendem que 
não se pode utilizar de qualquer jeito, apenas considerando a motivação dos 
alunos diante das tecnologias. Por este motivo, é necessário o professor refletir 
sobre a sua boa utilização guiado pelos conceitos que se pretende abordar e 
metodologias de ensino que se pretende utilizar.

Dessa forma, os professores podem integrar essas ferramentas, não ape-
nas para atrair a atenção dos alunos, mas para promover um aprendizado mais 
significativo e contextualizado. Portanto, é fundamental que essa integração seja 
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intencional e fundamentada, alinhando as tecnologias utilizadas com os objeti-
vos educacionais e as necessidades dos estudantes. Assim, ao criar um ambiente 
de aprendizagem dinâmico e interativo, os professores podem facilitar a cons-
trução do conhecimento matemático, tornando os alunos protagonistas de seu 
aprendizado e estimulando habilidades essenciais para o século XXI.

Diante das diversas formas de se trabalhar e investigar utilizando tecno-
logias digitais, Dullius, Neide e Quartieri (2023) desenvolveram a Teoria do uso 
Didático das Tecnologias Digitais – TUDITEC, com vistas a auxiliar a criação de 
materiais didáticos para o uso didático de tecnologias. Considerando, “materiais 
didáticos como recursos para ajudar na mediação dos processos de ensino e 
aprendizagem, que têm como objetivo potencializar a construção do aprendi-
zado dos alunos” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.12).

A escassez de formas de abordagens sobre suas explorações, assim como 
subsidiar indícios de como se deve fundamentar o planejamento e a criação de 
materiais didáticos e como os utilizar de modo integrado com as tecnologias 
digitais para o ensino, Dullius, Neide e Quartieri (2023) construíram a TUDITEC 
através de dois conceitos chaves: o Planejamento Tecnológico Didático (PTD) e 
as Propriedades Tecnológicas Relevantes (PTR). O “Delineamento e a Pesquisa” 
e “Elaboração de Material Didático” são as duas etapas que constituem o PTD e 
que devem serem desenvolvidas sob a luz dos pressupostos que a PTR aborda. 
São eles: investigação, experimentação, praticabilidade e visualização. A Fig.1 
abaixo apresenta um esquema da TUDITEC e seus conceitos chaves.

Figura 1 – Diagrama da Teoria do Uso Didático de Tecnologias Digitais.

Fonte: Dullius, Neide e Quartieri (2023, p. 18).
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As etapas do PTD, ficam perfeitamente definidas por meio de duas per-
guntas. A primeira se refere ao delineamento e pesquisa, “O quê?”. Já a segunda, 
à elaboração do material didático – “Como?”. É importante o professor entender 
que “o processo do planejamento não deve ser estático e diretivo; pelo contrá-
rio, deve ser flexível e crítico” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.12). Além disso, 
o professor deve estar atento ao desenvolvimento do material didático, sempre 
buscando o equilíbrio entre o conhecimento tecnológico e a metodologia de 
ensino que pretende abordar.

Na primeira etapa, três passos devem serem seguidos. O primeiro é iden-
tificar o conceito que se pretende ensinar. Para este, os autores recomendam a 
elaboração de uma questão de pesquisa relacionada com a intervenção que pre-
tende realizar. Já no segundo passo, os objetivos da prática pedagógica devem 
ser descritos com clareza, podendo priorizar o conteúdo a ser abordado, as 
escolhas metodológicas, de modo que se relacionem com os recursos a serem 
aplicados. O terceiro e último passo é uma busca por canais repositórios na lite-
ratura existente sobre tecnologias digitais que abordem o conceito específico 
pretendido no ensino. Como exemplo, temos: Geogebra2, PhET3, Scratch4, etc.

Um dos constantes obstáculos na adoção de tecnologias digitais por parte 
de muitos professores, é a ideia de necessidade de domínio absoluto da mesma. 
Porém, o professor deve “explorar esse recurso sem a preocupação de entender 
como tudo nele funciona” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.12). E de modo 
a complementar, o uso de aplicabilidade dele, é válido a busca por tutoriais e 
vídeos na internet para que seja possível operar, realizar construções e aplica-
ções que sejam minimamente suficientes na promoção do ensino do conceito 
pretendido. O professor deve verificar também se o recurso contempla as PTR, 
uma vez que “essa é uma conjuntura fundamental para que a TUDITEC tenha 
validade” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.20).

Na segunda etapa, uma vez já escolhido o recurso computacional a ser 
implementado, parte-se para a elaboração do material didático. Como exemplo, 
destaco a “sequência didática” que pode ser implementada por meio de uma 
investigação matemática, resolução de problemas, modelagem, etc. Porém, para 
utilizar os materiais didáticos e explorar tecnologias digitais à luz da TUDITEC, as 

2	 https://www.geogebra.org/
3	 https://phet.colorado.edu/
4	 https://scratch.mit.edu/

https://www.geogebra.org/
https://phet.colorado.edu/
https://scratch.mit.edu/
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seguintes propriedades devem estar subsidiadas: investigação, experimentação, 
praticabilidade e visualização.

A investigação tem o forte potencial de estimular problematizações, 
indagações e reflexões, levando o aluno a realizar interpretações acerca do 
conteúdo. Já a experimentação, permite o processo de “tentativa e erro”, possi-
bilitando simulações, para exploração de diversas situações a partir da mudança 
de variáveis dentro do contexto proposto pelo professor ou por eles mesmos. 
Quanto à praticabilidade, é percebido por meio da otimização da evolução do 
conhecimento dos alunos frente à outros recursos que não são digitais. Já em 
relação à visualização, pode-se perceber sua contemplação quando o recurso 
possibilita a visualização de “um objeto ou sistema sob um ângulo ou perspectiva 
que seria impossível na situação real, assim como a realização de visualizações 
representativas” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.23).

Dullius, Neide e Quartieri (2023) recomendam que, ao fazer a exploração 
do material didático com os alunos, é recomendado ao professor uma postura 
de mediador, por meio de indagações, questionamentos abertos, sempre esti-
mulando a participação dos estudantes por meio de linguagem científica para a 
construção dos conceitos pretendidos. E, ao final, o professor deve estimular a 
socialização dos resultados, com vistas à resposta da problemática inicial.

Na próxima seção deste capítulo, abordo a metodologia investigação 
matemática, por ter aproximações com as recomendações de Dullius, Neide e 
Quartieri (2023).

INVESTIGAÇÃO MATEMÁTICA

Essa proposta, por meio do uso didático do tecnologias digitais, tem 
como aliada a abordagem de ensino Investigação Matemática, onde o aluno 
é o protagonista. Nela o professor deixa de assumir o papel de “transmissor” 
do conhecimento e passa a ser mediador, suscitando curiosidade nos alunos e 
instigando-os a investigar. Ponte, Brocardo e Oliveira (2022), deixam claro que 
o papel do professor nas aulas de investigação é determinante, pois deve equi-
librar dois polos. O primeiro consiste em dar aos alunos a autonomia necessária 
para não comprometer a sua autoria na investigação. Já o segundo, é garantir 
que o trabalho deles vá fluindo e que seja significativo do ponto de vista da disci-
plina. Logo, esta metodologia exige empenho e dedicação do professor, no que 
se refere ao seu papel de estimular e instigar no decorrer da atividade.
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A BNCC para o ensino médio corrobora com as ideias de Ponte, Brocardo 
e Oliveira (2022), quando destaca como quinta competência específica para 
Matemática e suas tecnologias:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes con-
ceitos e propriedades matemáticas, empregando estratégias e 
recursos, como observação de padrões, experimentações e dife-
rentes tecnologias, identificando a necessidade, ou não, de uma 
demonstração cada vez mais formal na validação das referidas 
conjecturas. (BRASIL, 2018, p. 523).

A investigação matemática envolve quatro momentos principais: a 
exploração e formulação de questões; a formulação de conjecturas; testes e 
reformulações; justificação e avaliação. Ponte, Brocardo e Oliveira (2022) afir-
mam que cada um desses momentos pode incluir diversas atividades, como 
bem colocam no quadro abaixo:

Quadro 1 – Momentos na realização de uma investigação

Exploração e formulação de questões
•	 Reconhecer uma situação problemática; 
•	 Explorar a situação problemática; 
•	 Formular questões;

Conjecturas
•	 Organizar dados; 
•	 Formular conjecturas (e fazer afirmações sobre uma 

conjectura);

Testes e formulação •	 Realizar testes; 
•	 Refinar uma conjectura;

Justificação e validação •	 Justificar uma conjectura; 
•	 Avaliar o raciocínio ou resultado do raciocínio;

Fonte: Ponte, Brocardo e Oliveira (2022, p. 20)

Na seção a seguir, detalharei minha proposta ao leitor a partir dos pres-
supostos da TUDITEC e da investigação matemática. Adotarei o Scratch como 
tecnologia digital, na criação do jogo “Disco em Movimento”, como recurso 
didático digital para o ensino de probabilidade geométrica a estudantes do 
ensino médio, inspirado no artigo de Paterlini (2002).
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PLANEJAMENTO TECNOLÓGICO E DIDÁTICO (PTD)

DELINEAMENTO E PESQUISA – O QUÊ?

A proposta aqui apresentada tem o tema probabilidade geométrica como 
conceito que se quer ensinar e a seguinte pergunta norteadora: Como ensinar 
probabilidade geométrica por meio de tecnologias digitais de modo a promover 
uma investigação Matemática com estudantes de uma turma de ensino médio?

De acordo com a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), a área de 
Matemática e suas tecnologias deve promover situações que venham a ampliar 
o letramento matemático, utilizando conhecimentos já aprendidos no Ensino 
Fundamental. Segundo ela, novos conhecimentos específicos devem estimular 
processos mais elaborados de reflexão e de abstração, que deem sustentação 
aos modos de pensar que permitam aos estudantes formularem e resolverem 
problemas em diversos contextos com mais autonomia e recursos matemáticos.

A fim de atingir os propósitos mencionados, a BNCC diz que os estudan-
tes devem desenvolver habilidades relativas aos processos de investigação, de 
construção de modelos e de resolução de problemas. Visando permitir o desen-
volvimento de tais habilidades, nesta atividade investigativa, os objetivos desta 
proposta são:

•	 Distinguir probabilidade teórica de probabilidade experimental;
•	 Realizar experimentos por meio do recurso didático digital;
•	 Investigar um problema e estimular a cooperação entre os estudantes 

na busca de sua resolução por meio da probabilidade geométrica.

Após buscas em canais repositórios na internet e literatura, o Scratch foi 
escolhido como tecnologia digital após a análise de promissoras PTR, para o 
alcance dos nossos objetivos e validade da TUDITEC.

ELABORAÇÃO DO MATERIAL DIDÁTICO – COMO?

Como material didático, proponho uma sequência didática por meio de 
“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realiza-
ção de certos objetivos educacionais, que têm um princípio e um fim conhecido 
tanto pelo professor como pelos alunos” (Zabala, 1998, p. 18), a partir do jogo 
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“Disco em Movimento5” como recurso tecnológico digital, criado por este autor 
na plataforma Scratch, no qual um disco movimenta-se de modo aleatório sobre 
uma malha quadriculada.

Este jogo foi construído utilizando o conjunto de blocos lógicos da pla-
taforma conforme ilustrados na Fig. 2. Esta forma de programação permite o 
usuário, em vez de programar com código tradicional, construa scripts arrastando 
blocos que representam diferentes comandos. Permitindo assim, a compreensão 
dos conceitos de programação mais acessível, especialmente para iniciantes, ao 
promover uma experiência interativa e intuitiva.

Figura 2 – Entrada de comandos por meio de blocos lógicos do Scratch.

Fonte: Próprio autor (2024).

5	 https://scratch.mit.edu/projects/575897744/

https://scratch.mit.edu/projects/575897744/
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O Scratch organiza as entradas de comandos em uma estrutura vertical. 
Contudo, para fins de organização e otimização de espaços, organizei por meio 
de duas colunas, nas quais o leitor deve considerar o sequenciamento de coman-
dos, iniciando pela coluna da esquerda e continuando na coluna da direita.

O objetivo do jogo é inserir um disco no interior de um dos quadrados 
da malha em cada um dos 20 disparos previamente combinados. O “disparo” 
para a parada do movimento é realizado por meio de um comando de tecla do 
computador, no qual o disco irá parar seu movimento, de tal modo que o jogo 
dará o feedback de pontuação (0 pontos ou 1 pontos). Na Fig.3 abaixo pode-se 
perceber uma situação de caso favorável da tela do jogo. Ou seja, o disco está 
totalmente no interior de um quadriculado.

Figura 3 – Jogo Disco em Movimento (Pontuando)

Fonte: Próprio autor (2024).

Já na Fig.4, apresento a tela de jogo em uma situação de caso não favo-
rável ao jogador. Ou seja, o círculo não está totalmente no interior de um 
quadriculado.

Figura 4 – Jogo Disco em Movimento (Não pontuando).

Fonte: Próprio autor (2024).
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A sequência didática é prevista para um encontro de duas horas, em um 
laboratório de informática, conforme o Quadro 2.

Quadro 2 – Sequência didática “Disco em movimento”.

Momentos Tempo previsto Mediação do professor

Primeiro momento 15min Apresentação da proposta de atividade e divisão 
da turma em grupos

Segundo momento 10 min
Exploração do jogo pelos estudantes por meio 
de uma quantidade de disparos previamente 
definidas.

Terceiro momento 10 min

Propor alterações nas variáveis do jogo, tais 
como velocidade de movimentação do disco, 
dimensão do raio do disco etc. Além de reabrir 
tempo para nova experimentação.

Quarto momento 5min

Indagar os estudantes sobre a maneira de deixar 
o jogo “mais justo”. Ou seja, a probabilidade de 
sucesso se tornar igual a probabilidade de fra-
casso. Dentre elas, “possivelmente” irão sugerir a 
alteração no tamanho do raio do disco.

Quinto momento 40 min Propor a tarefa investigativa.

Sexto momento 40 min Socialização entre os grupos.
Fonte: Próprio autor (2024).

Os momentos da sequência didática possibilitarão: a exploração e formu-
lação de questões; criação de conjecturas, novos testes e formulações; possíveis 
justificações e até validações por meio de provas matemáticas formais. Para isso, 
como sugestão, disponibilizo a seguinte atividade investigativa que do Quadro 3:

Quadro 3 – Tarefa investigativa.

Tarefa investigativa

Vamos explorar o jogo “Discos em movimento”!
Considerando o jogo utilizado, algumas questões podem ser analisadas. Por exemplo:
A medida do raio do disco influencia na pontuação final do jogador? Justifique sua 

resposta.
Teria alguma situação em que seria impossível um jogador conquistar pontos? Justifique 

sua resposta.
Existiria alguma situação extrema em que um jogador sempre pontuaria? Justifique sua 

resposta.
Imagine um quadriculado 10 x 10 onde cada quadrado possui lado igual a 4cm e que 

você terá disponível para lançamento um disco de raio desconhecido r. É possível deter-
minarmos o raio desse disco, para que sua probabilidade de se localizar totalmente no 
interior em um dos quadrados seja de 50%? Justifique sua resposta e estratégias utilizadas.
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Procure realizar uma investigação que permita responder às questões anteriores. Para 
isso, deverá investigar que relação tem a dimensão do raio do disco como o que acontece 
nas chances de sucesso para o jogador.

Referente à última questão investigativa, comece sua análise a fim de encontrar uma 
região favorável para que o disco fique inscrito em um só quadrado.

Que outros aspectos poderíamos investigar?
Fonte: Próprio autor (2024).

Conforme a proposta de atividade investigativa, percebe-se que o pro-
blema principal que irá conduzi-la será:

•	 Imagine um quadriculado 10 x 10 onde cada quadrado possui lado igual 
a 4cm e que você terá disponível para lançamento um disco de raio 
desconhecido r. Qual deve ser o diâmetro do disco para que sua pro-
babilidade de se localizar totalmente inscrito em um dos quadrados seja 
de 50%?

Após a exposição do problema esperamos que os alunos consigam con-
jecturar em grupo sobre a região favorável ao evento. E que por meio de um 
trabalho colaborativo estabeleçam um consenso através da análise de casos 
extremos a serem descartados. Assim, espera-se que cheguem a uma fórmula 
para o cálculo de tal probabilidade e na resposta do problema.

Porém, se espera que os estudantes cheguem a conclusões por meio das 
comparações entre a probabilidade experimental e a probabilidade teórica. Ao 
final, o professor poderá convidar os grupos e seus representantes para exposi-
ção de suas ideias, resoluções, conjecturas e validações.

Na etapa de socialização, caberá ao professor o papel de moderador das 
discussões, gerenciando o tempo e da dinâmica, garantido que todos os grupos 
tenham a oportunidade apresentar suas ideias, conjecturas e validações, além de 
dar espaços para às discussões. Além disso, é fundamental um ambiente acolhe-
dor onde todos se sintam à vontade para compartilhar suas ideias, promovendo, 
assim, uma cultura de respeito e aprendizado colaborativo.

Por meio das construções teóricas de Dullius, Quartieri e Neide (2023), 
destacarei as propriedades tecnológicas relevantes do recurso didático tecnoló-
gico, Disco em Movimento, construído a partir da plataforma Scratch.
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PROPRIEDADES TECNOLÓGICAS RELEVANTES (PTR)

Inicio aqui destacando o alto potencial da propriedade investigação, do 
jogo “Disco em Movimento”, no qual o professor poderá questionar os alunos, e 
assim promover a socialização de ideias, estratégias e conjecturas. Além disso, o 
jogo permite o “surgimento de questões indagativas, que contenham problema-
tizações, que possibilitem aos alunos desenvolverem hipóteses” (Dullius, Neide 
e Quartieri, 2023, p.22).

Quanto à experimentação, o jogo “Disco em Movimento” possibilita 
“ao aluno a realização do processo tentativa e erro, experimentando diversas 
situações de forma simples e rápida para que possa vivenciar e conhecer sobre 
o tema abordado” (Dullius, Neide e Quartieri, 2023, p.22). Isso permite que o 
aluno realize simulações para explorar a situação de várias formas, assim como 
analisar no que impactam as mudanças dos parâmetros e variáveis do jogo (veja 
estudantes utilizando o jogo na Fig. 5) – como no caso de propostas de altera-
ções nas dimensões dos quadrados da malha e raio do disco.

Figura 5 – Jogo Disco em Movimento.

Fonte: Próprio autor (2024).

A praticabilidade pode ser verificada por meio da otimização do tempo 
que o jogo, caso desenvolvido com materiais concretos, demandaria. Outro 
ponto a ser destacado com relação a essa propriedade é a não influência de 
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fatores externos que poderiam interferir na aleatoriedade do experimento, caso 
adaptado a materiais concretos.

Paterlini (2002) apresenta o Jogo dos Discos e suas variantes em diversos 
ladrilhos, tendo como caso mais simples, a utilização por malhas quadriculadas, 
onde a probabilidade geométrica é modelada por meio de uma função quadrá-
tica. Para isso, pode-se utilizar cartolinas e moedas como discos. No entanto, 
uma utilização simultânea por todos os alunos de uma turma poderia tornar o 
experimento uma atividade congestionada. Nesse sentido, destaca-se o alto 
fator de praticabilidade do jogo Disco em Movimento.

Já a visualização é contemplada por meio das representações que a pla-
taforma Scratch permite ao professor fazer, “quando possibilita visualizar um 
objeto ou sistema sob um ângulo ou perspectiva que seria impossível na situação 
real, assim como a realização de visualizações representativas” (Dullius, Neide e 
Quartieri, 2023, p.23). Como exemplo, o aluno visualiza situações extremas, tais 
como um disco com o diâmetro próximo do comprimento do lado do quadrado, 
tornando assim o evento de sua inscrição impossível. Ou até um disco com um 
diâmetro muito pequeno, que chega a reduzir-se a um ponto.

Tecidas as percepções sobre as propriedades tecnológicas relevantes e o 
planejamento tecnológico didático. Deixo registrados indícios de validades da 
TUDITEC para esta proposta de de investigação matemática, na qual o professor 
pode tornar o aluno um investigador e protagonista de seu processo de constru-
ção de conhecimentos.

É importante que o leitor entenda que, de modo algum, esta sequência 
de atividades aqui proposta é engessada. Ela deve servir de inspiração tanto aos 
professores em exercício quanto aos futuros professores de matemática, para 
que se sintam estimulados na implementação desta proposta.

A seguir, apresento minhas considerações finais deste capítulo.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ressalto que atividades de investigações em grupos ajudam a mobi-
lizar não só aspectos cognitivos, mas também afetivos entre os participantes. 
Corroborando com Ponte, Brocardo e Oliveira (2022), que o aluno aprende 
quando mobiliza os seus recursos cognitivos e afetivos com vista a atingir um 
objetivo. Esse é precisamente um dos aspectos fortes das investigações.
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Procurei deixar claro ao leitor, em especial os colegas professores de mate-
mática, que um planejamento tecnológico didático associado às propriedades 
tecnológicas relevantes de uma tecnologia digital, juntamente com uma forma 
de abordagem de ensino de matemática (aqui a Investigação Matemática), é 
conceptível, desde que o aluno seja agente ativo do uso da tecnologia, e não 
apenas um mero espectador da utilização da mesma pelo professor. Logo, faz-
-se necessário uma maior criatividade e sensibilidade para o não “uso pelo uso” 
de tecnologias nas salas de aula de matemática. Ou seja, a tecnologia digital 
deve possuir uma finalidade pedagógica, onde o aluno torna-se também um 
agente do processo de ensino.

Ao passo que se fecha este trabalho, ainda há muito a ser considerado 
na elaboração de atividades de ensino de matemática a partir do uso didático 
de tecnologias digitais, seguindo os pressupostos da TUDITEC, concomitante-
mente com abordagens de ensino de matemática. Por fim, reconheço que o 
uso de tecnologias digitais, conforme os pressupostos da TUDITEC, aliado com 
uma atividade de investigação matemática, desafia o professor, convidando-o a 
desempenhar diversos papéis. Destaco que sua função de mediador entre a tec-
nologia e as atividades de investigação ocupa a posição sensível, pois busca dar 
autonomia aos estudantes, garantir o bom andamento das atividades e estimular 
a participação de todos.
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RESUMO
Nas últimas décadas, a tecnologia vem transformando os métodos de ensino e 
aprendizagem, bem como criando novos desafios e oportunidades na educação, em 
especial, no ciclo alfabetizador da educação básica. Nesta perspectiva, o presente 
estudo visa explorar a alfabetização na era digital por meio do uso de metodologia 
ativa e aprendizagem significativa. Metodologicamente, este trabalho é de aborda-
gem qualitativa, no qual realizou-se um estudo de caso, tendo como ferramentas 
de coleta de dados entrevistas semiestruturadas, além de uma revisão bibliográfica 
sobre a temática em questão para fundamentar a abordagem teórica. O objetivo 
deste é investigar como as práticas de alfabetização podem ser potencializadas pelo 
uso de tecnologias digitais e metodologias ativas, a fim de promover uma apren-
dizagem significativa para os educandos. A pesquisa contou com a colaboração 
de professores de uma escola de educação básica da cidade de Pentecostes-CE, 
com experiência em tecnologias digitais em sala de aula e prática de metodologias 
ativas. Foram desenvolvidas entrevistas semiestruturadas, conduzidas individual-
mente, permitindo uma análise das percepções e práticas docentes no contexto da 
alfabetização digital. A análise de dados na pesquisa ocorreu por meio de análise 
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temática. Os resultados indicam que o uso integrado de tecnologias digitais e meto-
dologias ativas facilitam a criação de ambientes de aprendizagem mais dinâmicos e 
colaborativos, promovendo, dessa forma, uma alfabetização envolvente e significa-
tiva. Conclui-se que a alfabetização na era digital, apoiada por metodologia ativa e 
aprendizagem significativa, representa uma abordagem promissora para enfrentar 
os desafios da educação contemporânea.
Palavras-chave: Prática Pedagógica, Recursos Digitais, Metodologias Ativas, 
Aprendizagem Significativa, Competência Leitora.
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INTRODUÇÃO

A alfabetização é um dos pilares da educação básica, sendo o processo 
pelo qual os indivíduos desenvolvem as competências de leitura e escrita, 
essenciais para sua formação integral. Nos últimos anos, o avanço das tecno-
logias digitais têm influenciado de maneira significativa diversos aspectos da 
sociedade, incluindo o setor educacional, por meio de abordagens reflexivas, 
desencadeando um movimento amplo de inovação pedagógica, onde as meto-
dologias ativas emergem como estratégias para envolver os alunos e promover 
a aprendizagem significativa.

Este estudo tem como objetivo, investigar como as práticas de alfabetiza-
ção podem ser potencializadas pelo uso de tecnologias digitais e metodologias 
ativas, a fim de promover uma aprendizagem significativa para os educandos.

A pergunta que norteia a pesquisa é: Como as tecnologias digitais e as 
metodologias ativas contribuem para a alfabetização no ciclo alfabetizador da 
educação básica? O interesse por essa investigação surge da necessidade de 
entender como as práticas pedagógicas estão sendo modificadas pela introdu-
ção dessas ferramentas tecnológicas e metodologias ativas, com o intuito de 
otimizar o processo de ensino e de aprendizagem e, consequentemente, apri-
morar os procedimentos didáticos para uma maior qualidade.

A justificativa para a realização desta pesquisa reside no fato de que o con-
texto educacional contemporâneo requer novas metodologias que integrem as 
tecnologias digitais de maneira eficaz e criativa, sobretudo no ciclo alfabetiza-
dor, fase importante para a formação de habilidades e competências básicas de 
leitura e interpretação.

Metodologicamente, o estudo adota uma abordagem qualitativa, uti-
lizando o método de estudo de caso para aprofundar a análise do uso das 
tecnologias digitais e metodologias ativas no ciclo alfabetizador. As informações 
serão coletadas por meio de entrevistas semiestruturadas com professores que 
utilizam essas tecnologias em suas práticas pedagógicas. A análise dos dados 
será conduzida com base na análise temática, permitindo identificar o impacto 
das tecnologias digitais nas práticas de alfabetização e metodologia ativa no 
ciclo alfabetizador.

Os resultados esperados desta investigação apontam para uma compreen-
são mais profunda sobre o papel das tecnologias digitais no ciclo alfabetizador, 
destacando como as metodologias ativas, quando aliadas a essas ferramentas, 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

329

podem potencializar o aprendizado dos alunos. As discussões em torno dos 
dados obtidos visam fornecer uma visão crítica sobre os desafios e as possibi-
lidades da integração tecnológica nas práticas pedagógicas, além de apontar 
caminhos para o fortalecimento do processo de alfabetização.

Ao final do estudo, espera-se que, embora existam desafios relacionados à 
infraestrutura e à formação docente, as tecnologias digitais, quando integradas, 
evidenciem o potencial de transformar positivamente o ciclo alfabetizador. A 
pesquisa, portanto, contribui para o debate sobre as inovações educacionais, 
evidenciando a necessidade de um investimento contínuo em formação, tecno-
logias e metodologias diversas para melhorar a qualidade da educação básica.

REFERENCIAL TEÓRICO

A sociedade contemporânea passou por transformações significativas nas 
últimas décadas. Com a globalização, é possível estar constantemente conec-
tado a diversas partes do mundo, permitindo que as informações circulem quase 
em tempo real, logo após os acontecimentos. Esse contexto configura uma 
nova realidade social e, da mesma forma, a educação tem acompanhado essas 
mudanças de forma expressiva.

Conforme Almeida (2000), a introdução das tecnologias no ambiente 
educacional é de grande importância, pois possibilita aos professores uma varie-
dade de ferramentas que podem enriquecer suas práticas pedagógicas. Essas 
inovações não apenas facilitam uma maior interação entre educadores e alu-
nos, mas também promovem estratégias de ensino mais dinâmicas e flexíveis às 
necessidades de uma sociedade em constante evolução.

Nessa perspectiva, Castells (1999) destaca que a característica principal 
da atual revolução tecnológica não está apenas no foco no conhecimento e 
na informação, mas na aplicação desses elementos para gerar novos saberes e 
desenvolver dispositivos de processamento e comunicação. Esse processo cria 
um ciclo contínuo de retroalimentação, no qual a inovação e seu uso se fortale-
cem mutuamente, impulsionando novas formas de aprendizagem.

Bacich e Moran (2018) complementam essa ideia ao afirmar que o apren-
dizado é um processo ativo, que acontece desde o nascimento e se prolonga por 
toda a vida. Eles ressaltam que enfrentamos desafios complexos em diferentes 
áreas – pessoal, profissional e social – e, ao combinar trilhas de aprendizagem 
flexíveis e semiestruturadas, ampliamos nossas percepções, conhecimentos 
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e competências. Dessa forma, a vida pode ser entendida como um contínuo 
processo de aprendizado, no qual o enfrentamento de desafios cada vez mais 
complexos nos torna mais preparados para fazer escolhas mais libertadoras e 
significativas.

No contexto da alfabetização, Soares (1998) ressalta que o processo de 
leitura e escrita é altamente complexo, consistindo em:

[...] dar condições para que o indivíduo – criança ou adulto – tem 
acesso ao mundo da escrita tornando-se capaz não só de ler e 
escrever, enquanto habilidades de decodificação e codificação 
do sistema da escrita, mas, e, sobretudo, de fazer uso real e ade-
quado da escrita com todas as funções que ela tem em nossa 
sociedade e também como instrumento na luta pela conquista da 
cidadania plena (Soares, 1998, p. 33).

A autora apresenta uma visão sociocultural da alfabetização, em que o pro-
cesso é percebido não apenas como um objetivo final, mas como uma poderosa 
ferramenta de inclusão social. Nessa perspectiva, a alfabetização vai além da 
simples aquisição de habilidades técnicas, promovendo a comunicação e a par-
ticipação ativa na construção da cidadania. A Base Nacional Comum Curricular 
- BNCC (Brasil, 2018) reforça essa importância ao destacar que, nos dois primei-
ros anos do Ensino Fundamental, o foco pedagógico deve ser a alfabetização. O 
documento ressalta a necessidade de proporcionar amplas oportunidades para 
que os alunos dominem o sistema de escrita alfabética, articulando esse apren-
dizado ao desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita e à participação em 
práticas diversas de letramento (Brasil, 2018).

No contexto da alfabetização na era digital, as tecnologias têm se conso-
lidado como ferramentas essenciais para o processo de ensino-aprendizagem, 
especialmente no ciclo alfabetizador. A introdução de recursos digitais no 
ambiente escolar não só transforma a maneira como o conhecimento é trans-
mitido, mas também promove novas formas de interação entre professores e 
alunos. Nessa nova realidade, a alfabetização vai além da decodificação de 
letras e palavras; inclui a capacidade de interpretar, criticar e produzir conteúdos 
digitais, habilidades essenciais para o cidadão do século XXI.

Ideologias, metodologias e o currículo escolar estão sendo reformulados, 
refletindo as necessidades de uma geração que não se adequa mais aos moldes 
tradicionais de aulas expositivas, consideradas insuficientes para captar a aten-
ção dos alunos dessa nova era. Neste ínterim, a alfabetização digital se torna um 
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elemento importante nesse processo, pois envolve não apenas o uso de tecno-
logias, mas também a formação crítica dos estudantes em relação à informação 
que consomem e produzem no meio digital.

Embora a desigualdade social ainda limite o acesso igualitário às tecnologias, 
muitas crianças e adolescentes têm encontrado nas escolas uma oportunidade 
de contato com esses recursos. A inserção de tecnologias no cotidiano está alte-
rando a vida em sociedade, e no ambiente escolar, essas mudanças também se 
fazem presentes. As escolas estão se transformando em espaços mais atrativos e 
dinâmicos, tanto para os estudantes quanto para os professores. A alfabetização, 
portanto, não se restringe mais ao domínio das habilidades tradicionais de leitura 
e escrita, mas incorpora a este rol, o desenvolvimento de competências digitais.

Nesse contexto, a utilização de metodologias ativas proporciona aos pro-
fessores a oportunidade de inovar em suas práticas pedagógicas, enquanto 
os alunos passam a construir sua aprendizagem de maneira mais desafiadora 
e participativa. Como afirmam Bacich e Moran (2018, p. 35), “a aprendizagem 
por meio da transmissão é importante, mas a aprendizagem por questiona-
mento e experimentação é mais relevante para uma compreensão mais ampla 
e profunda”. Dessa forma, o ambiente digital e as metodologias ativas se com-
plementam, favorecendo uma alfabetização mais completa e alinhada com as 
exigências da sociedade contemporânea.

METODOLOGIA

A metodologia envolve a aplicação de procedimentos e técnicas que pre-
cisam ser seguidos para construir o conhecimento, com o objetivo de comprovar 
sua validade e utilidade em diferentes contextos sociais (Prodanov; Freitas, 2013). 
Assim, este artigo, ao adotar o estudo de caso como técnica procedimental, 
também empregou a pesquisa qualitativa como abordagem, com o objetivo de 
possibilitar uma análise aprofundada do objeto de estudo. Ao lidar com fatos/
fenômenos isolados, “o estudo de caso exige do pesquisador grande equilí-
brio intelectual e capacidade de observação (‘olho clínico’), além de parcimônia 
(moderação) quanto à generalização dos resultados” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 
61). Uma abordagem crítica e cuidadosa é fundamental para garantir a validade 
e relevância das conclusões do estudo.

O estudo de caso garante que evidências sejam coletadas e, portanto, 
analisadas enquanto tratamento de dados pertinentes para o confronto com a 
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análise teórica a fim de chegar a uma compreensão da realidade sobre determi-
nado assunto. Corroborando com este viés, segundo Yin (2001)

o estudo de caso contribui de forma inigualável, para a com-
preensão que temos dos fenômenos individuais, organizacionais, 
sociais e políticos, ou seja, permite ao pesquisar entender e com-
preender de forma integral os fenômenos oriundos dos sujeitos 
da pesquisa (Yin, 2001, p. 21).

A pesquisa bibliográfica, segundo Gil (2002), é de grande relevância, pois 
consiste na obtenção de informações a partir da literatura científica relacionada 
ao tema estudado, envolvendo a revisão e análise de trabalhos e publicações já 
existentes que discutem o assunto em foco.

Quanto aos sujeitos da pesquisa, esta foi realizada com professores de uma 
escola de educação básica localizada no centro de Pentecoste-CE. A instituição 
conta com 435 alunos matriculados nos anos iniciais do ensino fundamental e 
108 alunos nos anos finais deste mesmo segmento. A equipe gestora é com-
posta por um diretor e três coordenadores pedagógicos, sendo que um deles 
é dedicado exclusivamente às turmas do ciclo alfabetizador, nosso ponto de 
interesse neste estudo. A escola possui um total de 20 professores das turmas 
regulares e um professor responsável pelo laboratório de informática, com um 
total de 21 profissionais na docência.

A escolha por esta escola se deu pelo destaque nas atividades desenvol-
vidas pelos professores do ciclo alfabetizador, juntamente com o professor de 
laboratório de informática. Foi observado um grande avanço no processo leitor 
e escritor das crianças do segundo ano do ensino fundamental, nos seis pri-
meiros meses do ano de 2023. Assim, os pesquisadores deste manuscrito se 
interessaram em investigar sobre os contributos do uso das metodologias ativas 
juntamente com as tecnologias digitais no processo de alfabetização na escola 
em questão.

O grupo pesquisado é composto por todos os professores do ciclo alfa-
betizador da referida escola e o professor do laboratório de informática. Esses 
profissionais participaram de entrevista semiestruturada, conduzida individual-
mente, a qual continha 12 questões voltadas para a prática em sala de aula, 
especificamente no uso de tecnologias digitais e na implementação de meto-
dologias ativas.

Os dados obtidos foram analisados por meio de análise temática, per-
mitindo a identificação e interpretação de temas centrais que emergiram ao 
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longo da pesquisa. As temáticas abordadas foram: (i) experiência docente com 
tecnologias digitais, (ii) metodologias ativas, (iii) percepções e impactos na alfa-
betização e (iv) formação e capacitação e (v) reflexão final. A análise temática 
permitiu um entendimento detalhado das práticas pedagógicas dos professores 
e seu impacto no processo de alfabetização.

A análise temática da pesquisa qualitativa se refere a interpretação de 
dados não numéricos para fins de compreensão dos impactos de deliberada 
ação e/ou fenômeno sobre o assunto pesquisado. Conforme Severino (2013) a 
análise temática consiste em uma etapa da compreensão da mensagem global 
veiculada na unidade.

Sobre a análise temática Severino (2013) acrescenta:
É através do raciocínio que o autor expõe, passo a passo, seu 
pensamento e transmite sua mensagem. O raciocínio, a argu-
mentação, é o conjunto de ideias e proposições logicamente 
encadeadas, mediante as quais o autor demonstra sua posição 
ou tese. Estabelecer o raciocínio de uma unidade de leitura é o 
mesmo que reconstituir o processo lógico, segundo o qual o texto 
deve ter sido estruturado: com efeito, o raciocínio é a estrutura 
lógica do texto (Severino, 2013. p. 50).

Portanto, é salutar destacar que esta análise pode determinar parte da 
compreensão do leitor quanto ao pensamento e argumentação do autor.

Esse método foi fundamental para organizar e interpretar os tópicos iden-
tificados, proporcionando uma visão mais profunda do impacto das tecnologias 
digitais e metodologias ativas no contexto da alfabetização.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

De acordo com Yin (2001, p. 29), “o estudo de caso é entendido como uma 
estratégia escolhida ao se examinarem acontecimentos contemporâneos, mas 
quando não se podem manipular comportamentos relevantes”. Desse modo, é 
importante salientar que, ao analisar os dados resultados das pesquisas realiza-
das com profissionais da referida escola em análise atuantes no segundo ano do 
ensino fundamental, anos iniciais, identificamos marcas importantes que podem 
transmutar a aprendizagem por meio de atividades e abordagens de objetos de 
conhecimento em função das competências de leitura e escrita bem como do 
letramento digital.
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Para a realização desta pesquisa foi solicitado a participação de profes-
sores que atuam nas turmas de 2º ano do ensino fundamental anos iniciais da 
Escola de Ensino Fundamental, tendo este os seguintes perfis: coordenador 
pedagógico, professor alfabetizador e professor do laboratório de informá-
tica. Os profissionais supracitados foram convidados a participar de entrevista 
semiestruturada, mediante termo de autorização, com o intuito de responder 
acerca de 5 temas específicos, sejam eles: experiência docente com tecnologias 
digitais, metodologias ativas, percepções e impactos na alfabetização, formação 
e capacitação e reflexão final.

A fim de facilitar a compreensão acerca dos perfis entrevistados utili-
zaremos a seguinte legenda: Entrevistado A – professora do laboratório de 
informática; entrevistado B – professora da sala regular do componente curri-
cular língua portuguesa; entrevistado C – professora da sala regular da área de 
ciências humanas.

Quando questionados sobre o assunto experiência docente com tec-
nologias digitais, a entrevistada A afirmou que seu trabalho se deu a partir do 
suporte de 10 equipamentos computadores todos com acesso à internet em 
um ambiente climatizado contendo total conforto das crianças o que considera 
favorecer a experiência positiva e acrescenta que o referido contexto favoreceu 
a aquisição das habilidades de leitura após um período intenso de pelo menos 
três (03) meses entendo aulas de segunda à sexta tendo como base o recurso 
tecnológico por meio de portais e sites de jogos.

Destacou ainda algumas tecnologias digitais que considera eficaz visto 
que estamos vivendo um período em que a tecnologia se sobressai ao uso lápis 
e caneta, portanto o computador físico para as crianças se torna uma tecnologia 
mais atrativa do que o próprio smartphone uma vez que este equipamento está 
acessível inclusive em seus domicílios desse modo o computador por ser “raro” 
a culpa é um espaço de relevância. A professora exemplificou seu trabalho com 
este recurso citando atividades interativas, tais como “quiz”, pequenas provas 
lançadas em plataforma de acordo com os descritores do Sistema Permanente 
de Avaliação do Estado do Ceará (SPAECE) e progredindo na medida em que se 
desenvolviam as competências de leitura e de escrita.

Sobre essa temática, o entrevistado B, respondeu que o uso das tecnolo-
gias digitais está diretamente ligado ao trabalho desenvolvido no laboratório de 
informática, juntamente com o professor em regime de colaboração, de maneira 
que uso de alguns arquivos digitais ou áudios são planejados de forma coletiva. 
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A professora considera que a utilização de recursos digitais na referida escola 
acontece de forma limitada, pois não existe uma diversidade de equipamentos 
que possam ser utilizados pelas crianças na instituição, visto que nem todas têm 
acesso à smartphone o que dificulta desenvolver uma atividade com todos por 
meio deste equipamento, por exemplo. Acrescentou como exemplo de uso de 
recursos tecnológicos na sala regular o datashow (projetor), utilizado para rea-
lizar explanações, reproduzir vídeos, áudios e livros em aulas expositivas, como 
resultado acredita que este recurso torna as aulas mais atrativas e desperta maior 
atenção por parte dos estudantes. A este respeito, entende-se que

A construção do conhecimento, a partir do processamento mul-
timídico, é mais “livre”, menos rígida, com conexões mais abertas, 
que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela organização 
do racional; uma organização provisória, que se modifica com 
facilidade, que cria convergências e divergências instantâneas, 
que precisa de processamento múltiplo instantâneo e de res-
posta imediata (Moran 1998, pp. 148-152 apud Moran; Masetto; 
Behrens, 2000, p. 19).

De fato, a percepção dos profissionais quanto à mediação de atividades 
por meio do uso de tecnologias digitais como estratégia de desenvolvimento 
do docente, tanto em relação a aprendizagem de leitura e escrita, quanto na 
alfabetização digital. Esse movimento entre docente, estudante e equipamentos 
tecnológicos desperta uma série de conexões que levam o aluno a criar indaga-
ções e percepções acerca do objeto de conhecimento e a partir deste realizar a 
interpretação sólida ao organizar esse conhecimento fazendo uso social em seu 
contexto.

Ainda sobre a experiência docente com tecnologias digitais, o entrevis-
tado C acredita que na Escola o uso destes recursos acontece de forma intensa 
inclusive em sala de aula.

A gente percebe pela necessidade mesmo de as crianças poderem usu-
fruir de recursos que possam levá-los a terem gosto diante da rotina, a 
tomar gosto pelo aprendizado no ano em que se encontram e também, 
se tratando do processo de alfabetização, nós utilizamos a plataforma luz 
do saber dentro do laboratório de informática em que as crianças vão 
aprender a manusear a tecnologia ao mesmo tempo em que se capacitam 
dentro dos descritores, das competências e habilidades as quais precisam 
desenvolver no respectivo ano (Entrevistado C).
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Sobre a temática de metodologias ativas, obtemos como resposta do 
entrevistado A o seguinte texto:

Eu tinha um horário reduzido com esses alunos em sala de aula, as poucas 
práticas que eu consegui realizar com eles foi a leitura de texto lá no labo-
ratório em seguida eles fazem a reescrita desse texto. No final da semana 
eu mandava um bloquinho e eles tinham que retornar para a escola com 
alguma história escrita usando a imaginação, contando uma história que já 
existe, como Chapeuzinho Vermelho, mas de uma forma que eles quises-
sem escrever (Entrevistado A).

O professor cria oportunidades para que os alunos não sejam meros 
receptores de informação, mas participem ativamente, tanto na leitura quanto 
na reescrita de textos. A tarefa de reescrever uma história incentivando-os a usar 
a imaginação e recriar a narrativa de forma personalizada, promove a autonomia 
e a criatividade. Além disso, o envio do bloquinho para que os alunos escre-
vam suas próprias histórias em casa reforça a continuidade do aprendizado fora 
da sala de aula, permitindo que eles desenvolvam suas habilidades de escrita e 
reflexão.

Falar de aprendizagem personalizada, do ponto de vista de Bacich e Moran 
(2018) é um

[...] movimento de ir ao encontro das necessidades e interesses 
dos estudantes é de ajudá-los a desenvolver todo o seu potencial, 
motivá-los, engajá-los em projetos significativos, na construção 
de conhecimentos mais profundos e no desenvolvimento de 
competências [...] (Bachich; Moran, 2018, p. 42).

Para os autores, essa prática envolve o aluno na construção de seu próprio 
conhecimento, o que é uma característica central das metodologias ativas.

Já o entrevistado B mencionou que, embora a metodologia ativa esteja 
presente nos documentos da escola, nem todos os professores a aplicam em 
sala de aula. No entanto, ele próprio implementa metodologias ativas com 
foco na criatividade e interação, utilizando jogos educacionais para estimular o 
aprendizado. Isso reflete a visão de Bacich e Moran (2018). Segundo os autores, 
“para desenvolver uma metodologia ativa em sala de aula, é necessário transfor-
mar os objetivos de ensino do educador em expectativas de aprendizagem para 
os estudantes” (Bacich; Moran, 2018, p. 42). A prática do entrevistado B vai de 
encontro com a ideia dos autores que adaptam suas aulas criando um ambiente, 
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no qual os alunos são incentivados a participar ativamente, desenvolvendo habi-
lidade de forma contextualizada.

Entre os desafios apontados, além da limitação de equipamentos, o entre-
vistado destacou a resistência de alguns colegas ao uso de tecnologias e novas 
metodologias. Embora com essas dificuldades presentes, ele ressaltou um exem-
plo de sucesso na escola em 2023, quando a integração entre professores e o 
laboratório de informática resultou em um aumento significativo no número de 
alunos leitores ao longo do ciclo alfabetizador.

Para ele (Entrevistado B), o uso de jogos digitais em atividades de alfabe-
tização foi uma das formas mais eficazes de aproveitar a tecnologia em prol do 
aprendizado, essas informações vão de encontro ao relato do entrevistado A, 
que também apontou as dificuldades logísticas, como o tempo reduzido e o 
número limitado de computadores, mas ressaltou o impacto positivo das ativi-
dades realizadas no laboratório de informática. Ele mencionou que entre 80% 
e 90% dos alunos que participaram das atividades saíram leitores fluentes. Além 
disso, observou que o fato de a tecnologia ser atraente e inovadora para as 
crianças ajudava a aumentar o engajamento, com os alunos muitas vezes aguar-
dando ansiosamente pelo momento de ir ao laboratório.

Por outro lado, o entrevistado C, enfatizou a necessidade de uma aborda-
gem mais dinâmica e flexível na aplicação das metodologias ativas. Para ele o 
professor deve procurar constantemente “buscar metodologias variadas, dinâ-
micas, em que as crianças elas possam desenvolver não tão somente dentro de 
uma rotina, fixa, mas de uma rotina dinâmica, em que ele seja o protagonista” 
(Entrevistado C), assim, os alunos irão desenvolvem não apenas a leitura, mas 
também a capacidade de compreender e interagir com o mundo à sua volta. 
Este pensamento vem de encontro com as palavras de Bacich e Moran (2018), 
pois, “a diversidade de técnicas pode ser útil, se bem equilibrada e adaptada 
entre o individual e o coletivo. Cada abordagem – problemas, projetos, design, 
jogos, narrativas – têm importância[...]” (Bacich; Moran, 2018, p.55).

Para o entrevistado C, o professor deve buscar constantemente, por meio 
de formação continuada e planejamento, diferentes estratégias que permitam 
aos alunos serem protagonistas de seu próprio processo de alfabetização. Ele 
acredita que, ao variar as metodologias e tornar as atividades mais dinâmicas, os 
alunos desenvolvem não apenas a leitura, mas também a capacidade de com-
preender e interagir com o mundo à sua volta. Na educação formal, há inúmeras 
possibilidades de combinações de métodos, que podem ser aplicadas de forma 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

338

variada “reavaliando-as e reinventando-as de acordo com a conveniência para 
obter os resultados desejados” (Bacich; Moran, 2018, p. 55).

A terceira temática abordada é da formação e capacitação de professo-
res em tecnologias educacionais e metodologias ativas. Sobre esta temática, os 
entrevistados apresentaram perspectivas distintas, evidenciando tanto desafios 
quanto avanços nesse campo. O entrevistado A, destacou que não teve acesso 
a formação continuada, mencionando que todo o conhecimento que aplicou 
no laboratório de informática foi adquirido de forma autônoma. Para ele, a falta 
de capacitação específica dificulta a implementação de metodologias ativas e o 
uso de tecnologias. Essas palavras vão de encontro com o que Almeida (2000) 
preconiza:

[...] para que o professor possa integrar o computador no processo 
de ensino-aprendizagem, é necessário dar condições aos for-
mandos para não só dominar os recursos computacionais, como 
identificar quando e como utilizá-los. Além disso, compreender as 
relações entre essa tecnologia e a sociedade – o que na maioria 
das vezes não lhe é propiciado em cursos regulares de formação 
(Almeida, 2000, p. 73).

O autor reforça a ideia de que a formação adequada se faz necessária para 
que os educadores possam utilizar efetivamente e eficazmente, as ferramentas 
tecnológicas para o ensino e para aprendizagem de forma atrativa, prática e 
eficiente, promovendo um aprendizado significativo para o aluno.

O Documento Curricular Referencial do Ceará - DCRC (Ceará, 2019) , 
destaca que “[...] a formação inicial e continuada das/dos professoras/profes-
sores e gestoras/gestores acerca do uso das tecnologias na educação contínua, 
configurando-se como condição essencial para o trabalho na área, permitindo 
a esses profissionais uma aproximação ao tema[...]” (Ceará, 2019, p. 57). Assim, 
constata-se que o domínio das tecnologias não se restringe ao uso técnico, mas 
também à sua aplicação pedagógica, possibilitando aos profissionais da educa-
ção integrar de forma efetiva as tecnologias educacionais em suas práticas.

Por outro lado, o entrevistado B trouxe uma visão mais positiva, afirmando 
que a formação continuada ocorre frequentemente por meio dos formadores da 
Secretaria Municipal de Educação (SMS), elogiando a iniciativa de trazer inova-
ções e metodologias diversificadas durante as capacitações para os professores 
do ciclo alfabetizador, destacando o apoio constante que recebem para apri-
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morar suas práticas pedagógicas. Essa visão se alinha Libâneo (2021, p. 187), 
relatando que:

[...] a formação continuada é condição para a aprendizagem 
permanente e para o desenvolvimento pessoal, cultural e profis-
sional de professores e especialistas. É na escola, no contexto de 
trabalho, que os professores enfrentam e resolvem problemas, 
elaboram e modificam procedimentos, criam e recriam estraté-
gias de trabalho e, com isso, vão promovendo mudanças pessoais 
e profissionais.

Ademais, Bacich e Moran (2018) inferem sobre a importância da formação 
continuada para a eficácia do ensino, ao afirmarem que

[...] o docente da licenciatura não diz a seu aluno (futuro professor) 
como deveria atuar em sala de aula; ele já atua dessa maneira com 
seu aluno, futuro colega de profissão. Cremos que uma educação 
transformadora e inovadora possa ser resultado, também, de uma 
formação inicial transformadora e inovadora[...] (Bacich; Moran, 
2018, p. 118).

Essa relação sugere que a formação deve ser prática e inovadora, per-
mitindo que os futuros educadores experimentem metodologias ativas. Já o 
entrevistado C, enfatizou a importância de uma abordagem dinâmica e flexível 
na formação continuada, ressaltando que o educador deve estar sempre em 
busca de metodologias variadas que promovam a participação ativa dos alunos.

A última temática se refere à reflexão final dos entrevistados sobre as 
mudanças necessárias para que a alfabetização na era digital seja mais efetiva. 
O entrevistado A destacou a importância de investir em tecnologia, enfatizando 
a garantia que todas as crianças devem ter de acesso a esses recursos, como 
também destacou a importância de capacitação e de implementação de recur-
sos tecnológicos dentro das escolas, levando a constatação de que a formação 
continuada é importante para que o professor possa desenvolver de forma efe-
tiva as ações dentro de sala de aula.

O entrevistado B, enfatizando que não basta apenas investir em tecnolo-
gia, mas que essa deve ser integrada ao currículo escolar. Ele defendeu a criação 
de uma cultura escolar que promova a participação da comunidade e o envol-
vimento dos pais na educação dos filhos. Indo de encontro com o pensamento 
de Libâneo (2021), onde destaca que a cultura organizacional é “[...] a própria 
organização escolar é uma cultura, que o modo de funcionamento da escola, 
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tanto nas relações que se estabelecem no dia a dia quanto na sala de aula, é 
construído pelos seus próprios membros, com base nos significados que dão ao 
seu trabalho [...]” (Libâneo, 2021, p. 93).

Ampliando essa reflexão o entrevistado B, ainda acrescentou:
Também não se pode deixar de lembrar da educação inclusiva, né? Que 
a gente também, enquanto o educador tem que estar com os olhos vol-
tados também para a inclusão, inclusão em todos os sentidos, ou seja, 
incluir tanto aqueles alunos que têm alguma deficiência ou algum distúr-
bio, como também aquele aluno que é menos favorecido, aquele que fica 
à margem da sociedade. E assim a gente pode finalizar lembrando que 
não se pode esquecer de políticas públicas voltadas para a alfabetização. 
É nosso dever enquanto educador, está sempre cobrando, está sempre 
buscando o melhor para as nossas crianças (Entrevistado B).

Percebe-se nas palavras do entrevistado B, o compromisso com a busca 
por melhorias refletindo a responsabilidade contínua dos profissionais da educa-
ção em promover mudanças significativas, tanto no âmbito escolar quanto para 
a sociedade. A inclusão, como descrita pelo entrevistado, não é apenas uma 
questão de acesso, mas sobretudo de justiça e equidade.

O entrevistado C, refletindo sobre as mudanças necessárias para a alfa-
betização na era digital, enfatizou que a equipe escolar precisa reconhecer a 
importância de adotar metodologias ativas, incorporando novas tecnologias no 
processo educativo. Para ele, essa mudança é importante para que as crianças 
se sintam motivadas e engajadas na aprendizagem, uma vez que experiências 
educativas dinâmicas geram maior interesse. Essa perspectiva complementa as 
opiniões dos entrevistados A e B, pois destaca que a eficácia da alfabetização 
na era digital não depende apenas da tecnologia em si, mas também do envol-
vimento e disposição da equipe escolar - diretor, coordenador, profissionais de 
apoio, professor de laboratório de informática, professores e profissionais em 
geral - em transformar suas práticas pedagógicas.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Essa pesquisa demonstra que, apesar das limitações e resistências de alguns 
profissionais, o uso de metodologias ativas e tecnologias digitais nas práticas 
de alfabetização tem se mostrado eficaz em aumentar a motivação dos alunos 
e facilitar o processo de aprendizagem, no ciclo alfabetizador. A combinação 
dessas abordagens resulta em uma educação mais participativa e envolvente, 
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onde os alunos sentem o prazer de aprender, assumindo um papel central em 
seu próprio processo de alfabetização.

Além disso, os entrevistados destacam a importância de uma formação 
continuada que não apenas ofereça conteúdos teóricos, mas também promova 
a prática e a adaptação às demandas do contexto educacional contemporâneo, 
com ênfase em teorias inovadoras aliadas às tecnologias da educação. Assim, 
para que a alfabetização na era digital seja efetiva, é fundamental investir em 
tecnologia e infraestrutura, capacitar os profissionais da educação, promover a 
inclusão e fomentar a participação da comunidade.

A partir dessas mudanças propostas, certamente a escola se encontrará em 
um ambiente educativo mais dinâmico e inclusivo, capaz de atender às necessi-
dades de todos os alunos e prepará-los para os desafios da sociedade.

Por fim, deixa-se abertura para que demais pesquisadores que se interes-
sem pela temática em estudo neste texto possa ser investigada e aprofundada, 
dando margem e espaço para o avanço das pesquisas que envolvam os proces-
sos de alfabetização de crianças por meio do uso de ferramentas tecnológicas, 
pois, a alfabetização na era digital, apoiada por metodologias ativas e aprendi-
zagem significativa, representa uma abordagem promissora para enfrentar os 
desafios da educação contemporânea.
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RESUMO
A desigualdade social pós-pandemia vem se destacando cada vez mais em nosso 
país. Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE) o atual 
índice de Gini do Brasil está em 0,543 apresentado no ano de 2023, tendo esse 
coeficiente medindo o nível de desigualdade pautado na renda, na distribuição das 
riquezas e nos níveis de educação da sociedade, de forma, que quanto mais pró-
ximo do zero, melhor estará o país, o que não é muito favorável para nossa situação 
hoje em dia, pois a pandemia da Covid-19 trouxe inúmeros prejuízos para todos os 
indivíduos brasileiros, principalmente na área da educação. A educação no Brasil 
é um direito fundamental intrínseco a cada indivíduo destacado pela Constituição 
Federal de 1998, além, de ser um dos pilares para ajudar a minimizar os impactos de 
uma sociedade desigual. Neste sentido, tem como objetivo desse trabalho, analisar 
as desigualdades pós-pandemia e suas relações com a implementação da educação 
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4.0 no sistema de ensino brasileiro, tendo como metodologia a pesquisa bibliográ-
fica, utilizando de autores que discutem a temática da desigualdade e do acesso a 
educação 4.0 no sistema de ensino brasileiro, de forma a compreender a trajetória 
do sistema de ensino e suas adequações para atender a demanda da educação 
4.0. Por isso, torna-se fundamental ressaltar a importância do direito à educação de 
todos os indivíduos. No entanto, também é necessário garantir o direito à diferença. 
É nesse contexto que surgem as preocupações com a educação 4.0 no ensino e 
como irá contribuir efetivamente para minimizar as desigualdades afloradas no con-
texto pós-pandemia.
Palavras-chave: Desigualdade, Educação 4.0, Pós-pandemia.
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INTRODUÇÃO

A pandemia de Covid-19 teve um impacto profundo e global, afetando 
sociedades em diversas dimensões, especialmente no que diz respeito às desi-
gualdades sociais. No Brasil, um país historicamente marcado por profundas 
disparidades econômicas e sociais, a pandemia trouxe à tona questões latentes 
relacionadas à pobreza, acesso a direitos básicos e à estrutura do sistema educa-
cional. As medidas de distanciamento social, impostas como uma das principais 
formas de conter a disseminação do vírus, agravaram essas disparidades, espe-
cialmente para as populações mais vulneráveis.

Um dos efeitos mais evidentes da pandemia foi à amplificação da desi-
gualdade no mercado de trabalho. Muitos trabalhadores, especialmente aqueles 
em ocupações informais ou em setores que dependiam de interações presen-
ciais, perderam sua principal fonte de renda. O isolamento social, que deveria 
ser uma medida protetiva, não foi uma opção viável para milhões de brasileiros 
que precisavam continuar trabalhando para garantir o sustento de suas famílias. 
Da mesma forma, os trabalhadores essenciais, como aqueles no setor de saúde 
e serviços básicos, foram expostos a condições de trabalho arriscadas sem o 
devido suporte.

Paralelamente, o setor educacional foi gravemente afetado pela necessi-
dade de migração abrupta para o ensino remoto. Nesse cenário, as desigualdades 
educacionais ficaram ainda mais pronunciadas, já que nem todos os estudantes 
tinham acesso a equipamentos tecnológicos ou a uma conexão de internet de 
qualidade para acompanhar as aulas online. Essa realidade evidenciou o quanto 
o direito à educação, garantido pela Constituição de 1988, ainda não é uma 
realidade plena para todos. Em regiões mais pobres e áreas rurais, as dificulda-
des de adaptação ao ensino remoto foram ainda mais significativas, com muitos 
alunos sem qualquer possibilidade de continuidade no aprendizado.

É nesse contexto que surge a discussão sobre a implementação da 
Educação 4.0 no Brasil, e este artigo tem por objetivo analisar essa desigual-
dade social pós-pandemia da Covid-19 e suas relações com a implementação 
da educação 4.0, utilizando da pesquisa bibliográfica.

A Educação 4.0, que se refere à integração de novas tecnologias digitais 
no processo de ensino-aprendizagem, é vista como um caminho para moder-
nizar o sistema educacional e preparar os alunos para as exigências do século 
XXI. Entretanto, embora a ideia de modernização tecnológica seja promissora, 
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ela também carrega consigo desafios significativos, sobretudo em um país com 
desigualdades tão acentuadas como o Brasil. A falta de infraestrutura digital 
adequada, a ausência de políticas públicas robustas de inclusão tecnológica e a 
disparidade no acesso a recursos entre escolas públicas e privadas são barreiras 
que precisam ser enfrentadas para que a Educação 4.0 seja uma ferramenta de 
inclusão, e não mais um fator de exclusão.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada tem abordagem qualitativa, sendo a pesquisa 
bibliográfica, utilizando de material publicado sobre a temática, e a análise dos 
dados será feita por meio da análise de conteúdo, sendo importante caracteri-
zar os conceitos e as explanações da temática, utilizando de um todo, assim, a 
análise de conteúdo compreende a frequência de ocorrência de determinados 
termos, construções e referências dos textos selecionados na pesquisa biblio-
gráfica da temática. Para Cervo e Bervian (2002, p. 66) “a pesquisa bibliográfica 
é meio de formação por excelência e constitui o procedimento básico para os 
estudos monográficos, pelos quais se busca o domínio do estado da arte sobre 
determinado tema”.

REFERENCIAL TEÓRICO

O referencial teórico do trabalho está alicerçado nos seguintes teóricos: 
O sociólogo Peter Towsend, que apresenta como a pobreza é vista como uma 
falta de recursos que permite o indivíduo viver dignamente. Os autores Castells 
e Lévy que abordam os conceitos de ciberespaço e na sociedade da informação 
que vivenciamos, bem como, autores que discutem a temática da educação 4.0.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A DESIGUALDADE SOCIAL PÓS-PANDEMIA DA COVID-19

A pandemia de Covid-19 destacou as profundas desigualdades sociais 
presentes no Brasil, acentuando questões relacionadas a classe social, gênero e 
raça (Harvey, 2020). As orientações da Organização Mundial da Saúde (OMS), 
que recomendaram o isolamento social, tornaram-se inviáveis para uma parcela 
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significativa da população brasileira. Trabalhadores informais, que não tinham 
outra fonte de renda, foram obrigados a continuar suas atividades para garantir 
a subsistência de suas famílias.

Simultaneamente, os trabalhadores de serviços essenciais, expostos diaria-
mente ao vírus, não tiveram a possibilidade de seguir as orientações sanitárias, o 
que resultou na contaminação de muitos e na disseminação do vírus entre fami-
liares e membros da comunidade. Essa situação evidenciou as divisões sociais e 
o acesso desigual às medidas de proteção.

Ainda não se pode dimensionar com precisão o impacto da pandemia na 
pobreza brasileira, uma vez que os fatores econômicos e políticos ainda estão 
sendo analisados. No entanto, os primeiros reflexos da crise foram sentidos com 
a paralisação econômica, que resultou em demissões em massa, jornadas de tra-
balho reduzidas e cortes salariais. A instabilidade financeira foi exacerbada pela 
falta de uma rede de proteção social eficaz, com exceção de algumas medidas 
emergenciais, como o auxílio à renda mínima (Antunes, 2020). A ausência de 
políticas públicas que garantissem a proteção social de longo prazo contribuiu 
para a ampliação das vulnerabilidades sociais.

O conceito de pobreza deve ser entendido de maneira relativa, refletindo 
os hábitos, valores e costumes de uma sociedade. Sposat (1997) sugere que, com 
a globalização, a noção de pobreza se aproxima de uma medida comum, com 
indicadores que estimam o grau de vulnerabilidade social. A pandemia trouxe 
à tona essas questões, revelando que a pobreza não se limita à falta de renda, 
mas à privação das condições básicas para uma vida digna. A falta de acesso a 
serviços essenciais, como saúde, moradia e saneamento, torna-se um reflexo 
claro dessa privação.

(...) o conceito de pobreza é relativo, refletindo os hábitos, valores 
e costumes de uma sociedade; entretanto, com a globalização, 
essa noção passa a aproximar-se de uma medida comum. Os 
indicadores utilizados para estimar o grau de pobreza de uma 
sociedade partem de medidas quantitativas comparativas, demar-
cando os estratos sociais que enfrentam os mais baixos padrões 
de vida (Sposat, 1997, p. 13).

Peter Townsend (1979) define a pobreza como a ausência de recursos que 
permitem ao indivíduo viver de forma digna, excluindo-o dos padrões de vida 
e costumes considerados normais na sociedade. A pandemia revelou de forma 
ainda mais intensa essas exclusões, com milhões de brasileiros enfrentando 
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situações de privação social. A recomendação da OMS de lavar as mãos com 
frequência, por exemplo, mostrou-se impraticável para mais de 30 milhões de 
brasileiros que, em 2019, não tinham acesso a abastecimento de água (IBGE, 
2019). Isso demonstra a fragilidade estrutural do país e a incapacidade de garan-
tir serviços básicos para uma grande parcela da população.

Antes da pandemia, o Brasil já apresentava uma elevada taxa de desem-
prego. No início de 2020, o número de desempregados chegou a 12 milhões, 
e a situação se agravou durante a crise sanitária (Antunes, 2020). Além disso, 
muitos trabalhadores atuavam de maneira informal, sem qualquer tipo de segu-
rança ou direitos assegurados, o que intensificou a vulnerabilidade dessa parcela 
da população. Sem uma política pública eficiente de proteção ao trabalho, os 
trabalhadores informais enfrentaram uma situação ainda mais precária durante a 
pandemia, agravando suas condições de vida.

Em resposta à crise, o governo brasileiro implementou o Auxílio Emergencial, 
por meio da Lei nº 13.982/2020, que redefiniu os critérios de renda para a con-
cessão do benefício. O auxílio foi oferecido a pessoas cuja renda familiar per 
capita fosse de até ¼ do salário mínimo, com um valor inicial de R$600,00 por 
três meses consecutivos. O objetivo era fornecer uma rede de proteção social 
para as famílias mais vulneráveis, mas, apesar de sua importância, o benefício 
teve um caráter temporário e não conseguiu compensar as falhas estruturais no 
sistema de proteção social brasileiro.

Zygmunt Bauman (1998), em sua obra “Globalização: as consequências 
humanas”, já alertava sobre a intensificação das desigualdades sociais em uma 
sociedade globalizada. Segundo ele, “a verdadeira escala da pobreza é omitida 
(800 milhões de pessoas são permanentemente subnutridas, mas cerca de 4 
bilhões — dois terços da população mundial — vivem na pobreza)” (Bauman, 
1998, p. 69). Essa afirmação torna-se ainda mais relevante no contexto da pan-
demia, quando milhões de brasileiros já estavam em situação de desemprego 
ou subemprego, muitos dos quais sem perspectivas de melhora a curto prazo.

Os impactos da pandemia não se limitaram ao aumento do desemprego 
e da informalidade. A elevação dos preços dos alimentos e dos combustíveis foi 
outro reflexo que atingiu diretamente as populações mais pobres. Em 2020, os 
gastos com alimentação representaram 20,94% da renda das famílias brasileiras, 
o que demonstra como os aumentos de preços recaíram com mais força sobre 
as camadas mais vulneráveis da sociedade. A pandemia exacerbou essas dispa-
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ridades, sem que houvesse uma resposta eficaz do poder público para mitigar as 
consequências da crise.

As políticas públicas, que deveriam ter sido reforçadas durante a pandemia, 
mostraram-se insuficientes para lidar com a magnitude dos problemas enfren-
tados pela população. A falta de uma estratégia coordenada e de longo prazo 
para enfrentar a pobreza e a desigualdade social no Brasil foi um dos fatores que 
ampliaram o sofrimento das famílias mais vulneráveis. O Auxílio Emergencial, 
apesar de ter sido uma medida importante, não conseguiu oferecer uma solução 
duradoura para as profundas desigualdades estruturais que marcaram o Brasil 
antes, durante e após a pandemia.

Em síntese, a pandemia de COVID-19 não criou as desigualdades sociais no 
Brasil, mas as tornou mais visíveis e intensificou suas consequências. A pobreza, 
entendida não apenas como falta de renda, mas como privação de condições 
básicas de vida, foi exposta de maneira brutal, especialmente entre as popula-
ções mais vulneráveis. As políticas públicas emergenciais, embora necessárias, 
mostraram-se insuficientes para enfrentar a gravidade da crise, deixando claro 
que o Brasil ainda tem um longo caminho a percorrer para garantir uma socie-
dade mais justa e equitativa. O desafio, no período pós-pandêmico, é formular 
políticas de inclusão social que promovam a redistribuição de recursos, o acesso 
a serviços essenciais e a redução das desigualdades, que foram exacerbadas 
pela pandemia.

A crise social e econômica causada pela pandemia reforça a necessidade 
de políticas públicas voltadas para a mitigação das desigualdades, considerando 
não apenas a proteção temporária, mas a criação de mecanismos de proteção 
social duradouros. O Brasil enfrenta agora o desafio de reconstruir sua econo-
mia e suas estruturas sociais, garantindo que as populações mais afetadas pela 
pandemia tenham acesso a oportunidades reais de inclusão e desenvolvimento, 
minimizando as cicatrizes deixadas pela crise sanitária e econômica.

A DESIGUALDADE SOCIAL E SUAS RELAÇÕES COM A EDUCAÇÃO 
4.0

A quarta revolução industrial, impulsionada por avanços tecnológicos 
como inteligência artificial, internet das coisas e robótica, tem transformado a 
forma como a sociedade funciona e como o mercado de trabalho opera. No 
entanto, para que as gerações futuras possam se beneficiar dessas inovações, 
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é essencial que o sistema educacional esteja alinhado com essas transforma-
ções. O modelo educacional tradicional, baseado em uma abordagem passiva 
e unidirecional, precisa ser substituído por metodologias ativas que fomentem a 
criatividade, o pensamento crítico e a colaboração. No entanto, a transição para 
esse novo paradigma educacional enfrenta desafios estruturais, como a forma-
ção de professores, a oferta de equipamentos e o acesso à internet.

Além dos desafios tecnológicos, a pandemia também trouxe à tona a 
questão da equidade no sistema de ensino. Enquanto estudantes de escolas 
particulares tiveram acesso facilitado às tecnologias necessárias para o ensino 
remoto, muitos alunos de escolas públicas ficaram à margem desse processo. 
Isso reforça a necessidade de políticas públicas que garantam o acesso universal 
à educação de qualidade, independentemente da condição socioeconômica 
dos alunos. Para que a Educação 4.0 se torne uma realidade inclusiva, é fun-
damental que se invista na capacitação dos professores, no desenvolvimento 
de currículos adaptados às novas demandas e na criação de uma infraestrutura 
tecnológica acessível a todos.

Diante desse cenário, é necessário refletir sobre o papel da educação 
como um mecanismo de redução das desigualdades sociais, especialmente 
no contexto pós-pandemia. A pandemia não apenas expôs as fragilidades do 
sistema educacional brasileiro, como também acentuou a importância da edu-
cação como um dos principais pilares para a construção de uma sociedade 
mais justa e equitativa. No entanto, para que a educação cumpra esse papel, 
é imprescindível que o acesso aos recursos tecnológicos seja democratizado e 
que as políticas públicas sejam orientadas para a inclusão digital.

A desigualdade social no Brasil não é uma questão recente, e a pandemia 
de COVID-19 apenas intensificou os desafios que o país já enfrentava em diver-
sas áreas, incluindo a educação. A crise sanitária e econômica trouxe à tona a 
urgência de repensar o papel do Estado na promoção da igualdade de oportuni-
dades e na garantia dos direitos básicos da população, como saúde, alimentação 
e educação. A implementação da Educação 4.0, embora seja uma resposta às 
exigências da nova era digital, só será bem-sucedida se for acompanhada de 
políticas inclusivas que assegurem o acesso universal a essas novas tecnologias.

A quarta revolução industrial que impacta a forma de pensar, de relacionar 
e de agir do ser humano, assim, os profissionais que atuam na educação básica 
e inseridos nessa era digital precisa ter as seguintes competências:
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•	 Capacidade de utilizar e comunicar de maneira disciplinada, 
crítica e criativa o conhecimento e as ferramentas simbólicas 
que a humanidade foi construindo através dos tempos.

•	 Capacidade para viver e conviver democraticamente em 
grupos humanos cada vez mais heterogêneos, na sociedade 
global.

•	 Capacidade de viver e atuar autonomamente e construir o pró-
prio projeto de vida (Gómez, 2015, p. 77).

Os computadores tiveram sua origem na Inglaterra no ano de 1945, mas, foi 
somente na década de 70 que os microprocessadores começaram a ser desen-
volvidos e em seguida comercializados, assim, somente no início da década 
de 90 que tivemos a dimensão mundial. Com a comercialização e os avanços 
por meio dos computadores para uso pessoal, surgiu as tecnologias digitais, 
crescendo e com uma infraestrutura que deu origem a um novo “mundo” deno-
minado ciberespaço (Lévy, 1999). Assim, a educação 4.0 dentro desse contexto 
da era tecnológica, gerada pelo acesso a informação e a comunicação

A educação 4.0 no contexto da era da tecnologia da informação de comu-
nicação encontra-se no embalo de grandes transformações que englobam as 
instituições de ensino, os educadores e educandos

CONCLUSÃO

A pandemia de COVID-19 provocou uma crise global que intensificou as 
desigualdades sociais em todo o mundo, e no Brasil, suas consequências foram 
sentidas de forma aguda, especialmente entre as populações mais vulneráveis. 
As medidas de distanciamento social, necessárias para conter a disseminação 
do vírus, expuseram as fragilidades de um sistema social e econômico marcado 
por profundas desigualdades estruturais. Trabalhadores informais, essenciais e 
setores inteiros da população economicamente ativa foram diretamente impac-
tados, evidenciando a falta de políticas públicas eficazes e duradouras que 
oferecessem suporte e segurança àqueles que mais necessitavam.

A crise sanitária também acelerou mudanças já previstas, principalmente 
no campo da educação, destacando a importância da transição para a Educação 
4.0. No entanto, a implementação dessa nova abordagem educacional, que 
depende de tecnologia avançada, encontrou obstáculos imensos em um país 
onde o acesso à infraestrutura digital não é equitativo. A pandemia não apenas 
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revelou as desigualdades sociais e econômicas no Brasil, como também des-
tacou as disparidades educacionais entre diferentes regiões e classes sociais. 
Estudantes de escolas públicas, especialmente em áreas mais remotas e eco-
nomicamente desfavorecidas, enfrentaram dificuldades de acesso ao ensino 
remoto, o que ampliou a lacuna educacional existente.

A Educação 4.0, que preconiza o uso de tecnologias emergentes como 
inteligência artificial, robótica e internet das coisas no ambiente educacional, 
é fundamental para preparar as gerações futuras para as exigências da quarta 
revolução industrial. No entanto, sua implementação em um país com desi-
gualdades tão acentuadas requer uma reavaliação crítica das políticas públicas 
voltadas para a inclusão digital e a distribuição equitativa de recursos. Como 
foi observado ao longo do artigo, a tecnologia, por si só, não é suficiente para 
garantir que todos os estudantes tenham as mesmas oportunidades de apren-
dizagem. A infraestrutura digital, o acesso à internet de qualidade, a formação 
adequada dos professores e a criação de políticas de inclusão digital são funda-
mentais para garantir que a Educação 4.0 seja uma ferramenta para reduzir, e 
não ampliar, as desigualdades educacionais.

As experiências durante a pandemia também ressaltaram o papel crucial 
da educação na promoção da justiça social e na mitigação das desigualdades. 
No entanto, para que a educação possa cumprir esse papel, é necessário que se 
invista não apenas em tecnologia, mas também na criação de um ambiente edu-
cacional inclusivo e acessível para todos. A pandemia mostrou que as respostas 
emergenciais, como o Auxílio Emergencial, embora importantes, são insufi-
cientes para lidar com os problemas estruturais da sociedade brasileira. A crise 
sanitária evidenciou a necessidade de reformas profundas nas políticas sociais e 
educacionais, a fim de promover uma redistribuição mais equitativa dos recursos 
e garantir que todos tenham acesso a serviços básicos como saúde, educação 
e moradia.

Em termos de políticas públicas, é imperativo que o Brasil adote uma abor-
dagem mais integrada e sistêmica. A recuperação pós-pandemia não pode 
se limitar a ações temporárias e emergenciais; ela deve ser pautada por uma 
estratégia de longo prazo que enfrente as desigualdades estruturais de maneira 
efetiva e sustentável. Para isso, é necessário que o Estado invista em infraestru-
tura social e digital, promovendo a inclusão de populações marginalizadas no 
processo de transformação digital que está ocorrendo em todo o mundo. O 
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acesso universal à educação de qualidade, com foco na formação tecnológica, 
deve ser um dos pilares dessa recuperação.

Além disso, o papel do professor na implementação da Educação 4.0 é 
fundamental. O novo paradigma educacional exige uma transformação não ape-
nas nos recursos, mas também nas práticas pedagógicas. Para que a Educação 
4.0 seja bem-sucedida, é essencial que os professores sejam capacitados e que 
tenham acesso a formação continuada que os prepare para lidar com as novas 
tecnologias e metodologias de ensino. A figura do professor como mediador do 
conhecimento e facilitador da aprendizagem torna-se ainda mais relevante em 
um contexto onde a autonomia do estudante é incentivada e onde o processo 
de aprendizado é cada vez mais colaborativo e interdisciplinar.

Por outro lado, o papel das empresas de tecnologia e da sociedade civil 
na promoção da inclusão digital e na disseminação da Educação 4.0 também 
deve ser considerado. Parcerias público-privadas podem desempenhar um 
papel estratégico na democratização do acesso às tecnologias educacionais. A 
colaboração entre governos, empresas e instituições educacionais é necessá-
ria para garantir que todos os estudantes, independentemente de sua condição 
socioeconômica, tenham acesso aos recursos necessários para uma educação 
de qualidade.

Outro ponto importante a ser destacado é a necessidade de monitora-
mento e avaliação contínua das políticas públicas implementadas no contexto 
pós-pandemia. A adoção de novas tecnologias no ensino e a promoção da 
inclusão digital devem ser acompanhadas de perto para garantir que os obje-
tivos de equidade e inclusão social sejam alcançados. A criação de indicadores 
e métricas de avaliação, que permitam acompanhar o impacto dessas políticas 
na redução das desigualdades educacionais, é essencial para que as ações do 
governo sejam efetivas e eficientes.

Em conclusão, a pandemia de COVID-19 expôs, de forma contundente, 
as vulnerabilidades do sistema social, econômico e educacional brasileiro. As 
desigualdades que já existiam foram exacerbadas, e os desafios enfrentados 
pelas populações mais pobres se tornaram ainda mais evidentes. A recupera-
ção pós-pandemia requer uma abordagem integrada e inclusiva, que promova a 
redistribuição equitativa de recursos e assegure que todos os brasileiros tenham 
acesso a uma educação de qualidade, que os prepare para os desafios do futuro. 
A implementação da Educação 4.0, embora essencial, precisa ser acompanhada 
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de políticas públicas robustas que garantam a inclusão digital e o acesso univer-
sal à tecnologia.

Somente com a adoção de uma estratégia de longo prazo, que considere 
as desigualdades estruturais e promova a justiça social, será possível construir 
um Brasil mais equitativo e preparado para enfrentar as demandas da era digi-
tal. O futuro do país depende, em grande parte, da capacidade de seu sistema 
educacional de se adaptar às novas realidades tecnológicas, sem deixar para 
trás aqueles que mais precisam. A pandemia deixou claro que o caminho para a 
recuperação exige um compromisso com a equidade, a inclusão e o desenvol-
vimento humano, e a educação desempenha um papel central nesse processo.
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INFÂNCIA CONTEMPORÂNEA: O BRINCAR E A 
TECNOLOGIA

Fernanda Meneghel Cadore1

RESUMO
A sociedade contemporânea traz consigo novos desafios, dentre eles o avanço 
tecnológico, que reflete uma série de mudanças na vida das pessoas e, consequen-
temente, das crianças. O brincar, quando atrelado somente a aparelhos virtuais, gera 
um distanciamento de sua função inicial, que é a de promoção do desenvolvimento 
físico, emocional e cognitivo. O ato de brincar também é promotor da mediação 
e interação social, fundamentais para o adequado desenvolvimento infantil, e que 
ocorre através das relações interpessoais. O objetivo deste estudo é discutir as 
implicações advindas das novas experiências tecnológicas mediadas por objetos 
eletrônicos sobre o brincar na infância contemporânea. Buscou-se refletir sobre as 
consequências de um uso indiscriminado, no que diz respeito às funções constituti-
vas do sujeito. O estudo consiste em uma pesquisa bibliográfica, que se baseou na 
análise da bibliografia consultada, no sentido de selecionar estudos que trouxessem 
ao texto melhor argumentação no que se refere à compreensão da relação brincar 
e tecnologia. Com base nos levantamentos realizados, e de acordo com os autores 
estudados, compreendeu-se os diversos desafios que se apresentam neste contexto 
e que possivelmente o maior deles seja encontrar o ponto de equilíbrio quanto a 
utilização destas tecnologias, não excluindo seu uso, mas de modo que se possa 
assegurar uma constituição psíquica adequada às crianças. Como conclusão, espe-
ra-se que este estudo, de alguma forma, contribua para a compreensão do brincar, 
evidenciando a importância de pesquisar este tema para o desenvolvimento infantil 
na contemporaneidade.
Palavras-chave: Infância, Brincar, Tecnologia.
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INTRODUÇÃO

A internet possibilita novas formas de comunicação e acesso à informação. 
Em contrapartida, observa-se a utilização dessa tecnologia por crianças muito 
novas. Na primeira infância, período que vai do nascimento aos 6 anos, a criança 
é apresentada às interações sociais, que são fundamentais e deveriam permear 
o seu desenvolvimento (CAIROLI, 2011).

Neste sentido, esta temática se faz importante porque nos provoca a refle-
tir sobre uma infância que nos inquieta diante de tantos avanços, e que muitas 
vezes não existe uma contrapartida de qualidade, de cuidado, em se tratando da 
utilização da tecnologia.

A criança desenvolve-se pela experiência social, nas interações que esta-
belece desde cedo, com o meio em que vive.

REFLEXÕES SOBRE O BRINCAR

Brincar é aprender; a brincadeira é estruturante, uma base que permitirá 
à criança aprendizagens mais elaboradas. A ludicidade do brincar prepara para 
o processo ensino-aprendizagem. Para Vigotski (2003), o brinquedo ajudará a 
desenvolver uma diferenciação entre ação e significado. A brincadeira revela-se 
como um importante instrumento para o desenvolvimento infantil, sendo res-
ponsável pelas evoluções psíquicas. De acordo com Bernardi (2016), a criança 
que brinca é beneficiada de diversas formas, já que a atividade lúdica promove 
sua autonomia, estimula sua criatividade e oportuniza um maior conhecimento 
sobre si. Na brincadeira, a criança interage com outras crianças, aprende e exer-
cita a capacidade de dividir, de ceder, de esperar sua vez e de respeitar regras.

Para Winnicott (1975), a capacidade de brincar na criança aparece natu-
ralmente no decorrer do desenvolvimento emocional saudável. O surgimento 
do brincar sinaliza que a criança foi bem-sucedida em seu processo de consti-
tuição subjetiva. Atualmente, cada vez mais cedo ocorre o uso de tecnologias 
por crianças, sendo comumente observada a presença destes objetos. Há que 
se pensar e podem-se relacionar essas tecnologias com o objeto transicional 
descrito por Winnicott (1975), que se caracteriza como um mediador entre mãe 
e filho. O autor se refere ao brincar, não a brincadeira, como algo a ser olhado 
em sua totalidade. Os objetos chamados de transicionais são aqueles que não 
pertencem ao corpo do bebê nem são plenamente reconhecidos como uma 
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realidade externa compartilhada no social. A transicionalidade está no encontro 
entre o mundo psíquico e o mundo construído socialmente. Este campo inter-
mediário constituído tanto pela realidade interna quanto pela realidade externa 
é fundamental para entender o brincar. Para o autor, a condição necessária para 
o vir a ser do sujeito ou seu sentido de existência no mundo aproxima o conceito 
de criatividade ao de constituição, incluindo a capacidade de expressar-se.

Ao brincar, é dada à criança a possibilidade de imaginar, criar, descobrir, 
montar, desmontar, experimentar, desistir e recomeçar. Também é o meio de 
se expressar e se relacionar com o mundo, com pessoas e com seus pares. 
Permite testar seus próprios limites e com isto conhecer a si própria. No jogo 
com outras crianças, é testada nas várias situações, em especial de competição 
ou de cooperação, de realização e de frustração, que são os protótipos da vida 
em sociedade e de trabalho. São as atividades que permitem que conheça a si 
próprias no aspecto social e na solução de seus conflitos internos (WINNICOTT, 
1975).

O BRINCAR E A TECNOLOGIA

O brincar vem se modificando não só no modo, mas também nos objetos 
utilizados para brincar. Há alguns anos, as crianças encontravam-se nas ruas para 
brincarem de pega-pega, esconde-esconde, amarelinha, andar de bicicleta, 
jogar bola, dentre outros. Neste contexto, o brincar socializa, resgata tradições 
culturais, costumes, promove interação, desenvolvimento pessoal, consciên-
cia grupal, estimula a criatividade e vivenciam regras, todos importantes para a 
constituição do sujeito. Hoje, e muitos justificam como medida de segurança, as 
crianças passam a maior parte do tempo dentro de casa brincando “sozinhas” 
com seus brinquedos eletrônicos (FRANCISCO; SILVA, 2015).

A internet transformou a forma de se relacionar, bastando um clique para 
acessar informações e pessoas a qualquer distância. Acessar vídeos, jogar video-
game ou simplesmente navegar na internet é uma das atividades preferidas das 
crianças e nelas se emprega muito tempo. Os aparelhos eletrônicos emitem 
sons, no entanto, não conversam, não produzem diálogo para que os lugares 
sejam subjetivados, eles oferecem uma linguagem fragmentada, mas não sus-
tentam sua função. Os adultos, por sua vez, ficam fascinados com as habilidades 
de seus filhos pequenos em apertar botões e deslizar telas, já que esta foi uma 
aprendizagem tardia para a geração deles (JERUSALINSKI; BAPTISTA, 2017).
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No entanto, cabe destacar que alguns estudos apontam benefícios na 
utilização dos eletrônicos, como a sugestão de que o uso dos jogos eletrô-
nicos poderia facilitar o processo de aprendizado (CONTI; SOUZA, 2011). 
Considerando a capacidade de interatividade que as tecnologias digitais pro-
porcionam, compreende-se que seu uso, para auxiliar a aprendizagem, depende 
da forma como ocorre a relação entre o usuário e as informações contidas no 
programa utilizado. Quanto mais interativa for essa relação, maiores serão as 
possibilidades de enriquecer as condições de elaboração do saber (PAIS, 2005). 
Para Recuero (2012), outro aspecto positivo da relação da criança com a internet 
é que com a utilização elas se tornam conectadas e investigadoras, propiciando 
que aprofundem seus conhecimentos.

De acordo com Castro e Martins (2012), as crianças participam ativa-
mente do processo e do mundo tecnológico, pois essa é uma realidade atual 
no contexto contemporâneo. Contudo, se faz relevante investigar o sentido que 
as crianças dão para esse mundo tecnológico, e como as relações sociais têm 
sido estabelecidas a partir dele. A tecnologia pode tanto informar quanto alie-
nar. Nesse sentido, a questão do brincar e das novas experiências tecnológicas 
necessita ser repensada, tanto por pais quanto por educadores e instituições de 
ensino, a fim de ajudar a estabelecer uma relação saudável e crítica, da relação 
das crianças com o universo tecnológico.

Diante deste contexto, percebe-se a importância de uma reflexão acerca 
do espaço que cabe às brincadeiras tradicionais, frente às inúmeras tecnolo-
gias e brinquedos novos que surgem a todo o momento. A tecnologia pode 
sim, desde que utilizada de modo adequado, torná-los além de atrativos, edu-
cativos, auxiliando as crianças em processos de aprendizagens, através de jogos 
educativos ou pesquisas, contribuindo para criar formas de brincar e aprender. 
Neste sentido, o objetivo geral deste estudo é discutir as implicações advindas 
das novas experiências tecnológicas mediadas por objetos eletrônicos sobre o 
brincar na infância contemporânea.

METODOLOGIA

Este estudo traz uma revisão da literatura de artigos e estudos sobre as 
novas experiências tecnológicas e as implicações sobre o brincar na infância. 
Este tipo de pesquisa conforme Lakatos e Marconi (2010) é definido como todo 
material escrito, filmado ou gravado que já se tornou público, relacionado ao 
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tema de estudo. Desta forma, de posse destes materiais, o pesquisador pode 
chegar à outra definição do que já fora estudado sobre o tema, propiciando 
nova abordagem acerca do tema. Para alcançar o objetivo proposto, foi reali-
zada pesquisa na base de dados disponíveis on line SciELO. Como estratégia 
de busca foram definidos os descritores: brincar; tecnologia e primeira infância. 
Os estudos selecionados são artigos publicados no período de 2012 a 2022. 
A escolha deste período deve-se ao fato deste tema ser atual e os estudos 
existentes serem recentes. Utilizaremos 8 pesquisas para este estudo, devido a 
relevância desses estudos. Esta sistematização inicial auxilia na compreensão do 
panorama das produções sobre o tema e consequentes reflexões.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Com base nos estudos analisados, é possível perceber que historicamente 
muitas mudanças ocorreram nas concepções de infância e de brincar. Na con-
temporaneidade, a interação com os meios eletrônicos tem proporcionado 
semelhanças entre adultos e crianças, quanto a forma de socializar, necessi-
tando de controle quanto a regularidade e frequência dos acessos. Nos estudos 
relacionados de Almeida, Silva e Teixeira (2016), percebe-se que o que ocorre 
entre as crianças e o aparelho celular é uma relação de troca onde as crianças 
muitas vezes se sentem sozinhas e acabam encontrando no celular, atividades 
que as ocupam. Os resultados na pesquisa de Gonçalves e Mathias (2017) indi-
cam que as tecnologias influenciam na mudança de concepção de infância, por 
permitir que crianças e adultos possam ter acesso aos mesmos conhecimentos, 
deixando de ser os únicos detentores do saber, podendo representar tanto risco, 
quanto contribuição para o desenvolvimento infantil, dependendo da maneira 
que são utilizadas.

Na pesquisa de Silva (2017), é possível observar o nítido interesse das 
crianças pelas tecnologias digitais. Elas possibilitaram que as crianças realizas-
sem constatações mais aprofundadas do que nas provas tradicionais, onde os 
recursos tecnológicos apresentados colocaram à disposição dos alunos dife-
rentes sentidos, bem como proporcionaram que fizessem novas descobertas, 
tornando assim as crianças mais investigativas e ativas no processo de busca por 
novos conhecimentos. A tecnologia mostrou-se mais atrativa, porque possibili-
tou às crianças terem a oportunidade de aprender de maneira diferente do que 
estavam adaptadas. Nos estudos de Becker (2017), ressalta-se o crescimento das 
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tecnologias na vida cotidiana das crianças, ressaltando as possibilidades que se 
abrem em torno de novas práticas lúdicas que emergem com a apropriação cria-
tiva das tecnologias móveis.

Para Kafure e Rodrigues (2013), o lúdico faz parte do cotidiano infantil, 
as crianças têm um modo peculiar de aprender, elas aprendem brincando, no 
entanto, as atividades lúdicas requerem um planejamento e seleção do tipo de 
informação que as crianças terão acesso, considerando-a como um ser único, 
que tem seu tempo e forma de aprender únicas.

No estudo de Muller (2015), permite-se considerar as tecnologias como 
mais uma forma de assegurar o desenvolvimento das múltiplas linguagens das 
crianças no meio educacional. Para Ferreira (2015), é possível perceber, nas 
expressões e manifestações das crianças durante a pesquisa de campo, uma 
forte influência da cultura midiática nas brincadeiras e referências tanto com 
relação aos produtos, quanto a presença dos objetos de consumo relaciona-
dos a essas referências. Contudo, Brougére (1998), afirma que no processo de 
interação das crianças com as tecnologias, o professor desempenha um papel 
significativo e estruturador da aprendizagem e da construção do conhecimento 
dos alunos no âmbito da escola. Essa análise pode ser considerada tanto no sen-
tido de como o professor terá competências para mediar situações específicas, 
quanto como ele propõe atividades e utiliza linguagens em suas aulas, pois essas 
questões são reflexos de sua formação, bem como de sua apropriação particular 
da cultura midiática. Portanto, o educador também deve estar preparado para 
se apropriar criticamente das mensagens midiáticas, com isso proporciona um 
maior êxito ao atendimento das demandas de uma formação e educação que 
preconiza a preparação das crianças e jovens para a sociedade.

Para Feitosa e Silva (2013), ao investigar as possíveis mudanças no desen-
volvimento infantil com o advento dos brinquedos e jogos eletrônicos, os 
resultados de suas pesquisas mostram dificuldades psicomotoras em crianças 
de 1ª infância e um desenvolvimento psicomotor esperado para as crianças de 
2ª infância, concluindo que o brincar diversificado poderá trazer às crianças 
benefício mais expressivo no desenvolvimento de aspectos físicos, intelectuais e 
emocionais. Por meio das brincadeiras, as crianças experimentam atividades com 
o corpo. Ainda de acordo com Oliveira, Oliveira e Vaz (2008), a corporalidade 
se refere ao conjunto das manifestações corporais historicamente produzidas e 
que pretendem possibilitar a comunicação e a interação de diferentes indivíduos 
entre eles mesmos, com os outros. Portanto, a corporalidade também envolve 
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a aprendizagem de elementos da cultura corporal propriamente dita, como as 
brincadeiras infantis.

Os resultados da pesquisa de Castro e Martins (2012), demonstram os 
deslocamentos promovidos pela tecnologia no que se refere à subjetivação: 
aprendizagem, concentração, tempo, espaço, esforço e prazer. Concluiu-se 
que o empoderamento dado às crianças, pelo acesso à tecnologia, pode se tor-
nar vazio, necessitando de auxílio para que se encontre um equilíbrio quanto à 
utilização. Não há como se distanciar da tecnologia nos tempos atuais e com 
o que tem trazido de aspectos positivos e negativos. Enquanto benefícios, de 
acordo com as pesquisas, tem-se mostrado através de crianças mais ativas, mais 
independentes, mais investigativas, curiosas e como sendo uma importante 
ferramenta educacional. No entanto, em contrapartida, observam-se crianças 
acessando conteúdos que antes eram vistos somente por adultos, o seu uso 
indiscriminado, sem limite de permanência de tela, a socialização e interação 
com familiares e amigos cada vez menor, a insatisfação e o desejo em possuir 
sempre o modelo mais novo de equipamento e outros eletrônicos, são alguns 
exemplos que cabem uma ampla reflexão e atuação frente ao que se apresenta.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A partir da revisão da literatura, buscou-se refletir sobre o brincar con-
temporâneo que é marcado pela evolução dos meios eletrônicos e quais as 
implicações deste contexto. Neste estudo, abordou-se a relação da criança com 
as telas e com os brinquedos eletrônicos. Atividades envolvendo brinquedos 
tecnológicos têm feito parte do cotidiano das crianças, ocupando o espaço e o 
tempo que muitas vezes seria dedicado às brincadeiras tradicionais, onde cabe-
ria a fantasia, a socialização, o vínculo e o contato físico com outras pessoas, 
propiciando assim mais um amplo espaço para a constituição desta criança.

A sociedade tem se modificado consideravelmente nos últimos tempos, 
influenciando modos de ser e de viver dos sujeitos. Neste contexto, o brincar 
sofre influência direta pois está relacionado a oferta de novas possibilidades, 
ligadas à tecnologia. O brincar não é apenas uma ação espontânea de uma 
criança, em determinando momento, ele é a sua representação, revelando suas 
questões, seus traumas, seus conflitos, sendo necessário para seu desenvolvi-
mento psíquico, ou seja, é um elemento fundamental na vida da criança.
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Desta forma, conclui-se que são múltiplas as formas de ver a relação da 
infância com a tecnologia. Como visto, há aspectos positivos e negativos quanto 
à utilização, não cabendo generalizações, apontando somente o que não está 
bem, mas importante refletir e apropriar-se de possibilidades entre a infância, 
a tecnologia, as relações familiares e a escola, desenvolvendo assim diferentes 
habilidades e interações das crianças. Para que isto ocorra, importante que pais 
e responsáveis sejam os mediadores do uso de eletrônicos e internet, pois ape-
sar de terem contribuições pedagógicas, motoras, de estimulação, necessitam 
de supervisão.

Entre os tantos desafios que se apresentam neste contexto, possivelmente 
o maior deles seja encontrar o ponto de equilíbrio entre o desejo das crianças 
em fazer uso destas tecnologias e o discurso e a prática dos pais e responsáveis, 
de modo que se possa assegurar uma constituição psíquica adequada às crian-
ças, não excluindo assim o acesso a essas novas experiências tecnológicas, mas 
atribuindo o devido espaço a elas.
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RESUMO
Um dos pilares do componente curricular ‘Iniciação Científica’ como parte integrante 
dos itinerários formativos da rede estadual da Bahia, envolve além da Investigação 
Científica, a Criatividade e o Empreendorismo, como formas de trabalhar as pesqui-
sas em seus vieses no ensino médio. Neste sentido, buscando incentivar os alunos 
do Ensino Médio com Intermediação Tecnológica, localizados em áreas de difícil 
acesso em diferentes localidades do estado da Bahia, durante as aulas de Iniciação 
Científica do ano letivo de 2024, na 1ª, 2ª e 3ª séries através das aulas teletrans-
mitidas a exibir uma série de vídeos gravados pela equipe de Iniciação Cientifica 
no Encontro Estudantil da Rede Estadual da Bahia, com projetos aprovados para 
o Seminário Territorial e Feira de Ciência e Tecnologia da Bahia. O objetivo deste 
artigo é trazer um relato de experiência envolvendo a produção e aplicação de uma 
série audiovisual sobre protagonismo estudantil com alunos da EMITec ao longo das 
aulas de Iniciação Científica. A metodologia se baseia na pesquisa ação por meio de 
um estudo aplicado, de natureza e análise dos dados narrativos, ao longo das aulas, 
além da análise textual presente nos chats e no Ambiente Virtual de Aprendizagem 
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compartilhados nas aulas que explorem um ensino no itinerário formativo. Os resul-
tados envolveram a utilização da produção audiovisual ‘Rolê Científico’ tendo sido 
vista como positiva como um reforço para integrar os objetos de conhecimento 
de Iniciação Científica e as suas aplicações na área das ciências da natureza e suas 
tecnologias de forma integrada à pesquisa, norteado pelos documentos oficiais da 
Bahia (DCRB). Concluímos assim que devemos propor o uso de plataformas criati-
vas, como a experenciada neste artigo que se constitui como um potente recurso 
pedagógico envolvendo tecnologias integradas na educação básica de ensino.
Palavras-chave: Iniciação Científica, Rolê Científico, Protagonismo Estudantil, 
Divulgação Científica.
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INTRODUÇÃO

Um dos pilares do componente curricular ‘Iniciação Científica’ como parte 
integrante dos itinerários formativos da rede estadual da Bahia, envolve além do 
eixo, Investigação Científica, os pilares de Criatividade e do Empreendedorismo, 
como formas de trabalhar as pesquisas em seus diferentes vieses no ensino 
médio (BAHIA, 2022a;b;c;d). Propondo dialogar com os documentos nortea-
dores DCRB, 2022 e BNCC, 2020 (BRASIL, 2016; BAHIA, 2022) e buscando 
alinhar os objetivos relacionados ao protagonismo estudantil com as ferramen-
tas digitais incorporadas no currículo e no diálogo colaborativo, trouxemos essa 
proposta didático-pedagógica (TROLONE, 2020; GODOY, 2020).

Vale ressaltar que o Itinerário formativo “Iniciação Científica” na Educação 
Básica tem se consolidado como uma ferramenta e um componente curricular 
dialógico essencial para o desenvolvimento das habilidades investigativas e crí-
ticas dos estudantes, estimulando o pensamento científico e o protagonismo 
juvenil. Assim, de acordo com o Ministério da Educação (MEC), a iniciação cien-
tífica desde os anos escolares permite que os alunos compreendam melhor os 
processos de pesquisa e se familiarizem com a metodologia científica, desen-
volvendo competências como a formulação de hipóteses, coleta de dados e 
análise crítica.

Esses processos promovem uma aprendizagem mais ativa e contex-
tualizada, permitindo que os estudantes se envolvam com questões reais e 
desenvolvam a capacidade de resolução de problemas (BRASIL, 2018). Essa 
prática não apenas enriquece o aprendizado escolar, mas também desperta o 
interesse pelas ciências e pode escolher escolhas profissionais futuras, incenti-
vando a formação de novos pesquisadores e cientistas, envolvendo os diferentes 
componentes curriculares e objetos de conhecimento que aproximam os alunos 
e alunas do processo de pesquisa, de coleta e de observação permitindo assim, 
um espaço de aplicar conceitos e teorias aprendidos nas disciplinas mais teóri-
cas, envolvendo práticas diversas com apoio das tecnologias.

Além disso, a iniciação científica na educação básica promove a interdisci-
plinaridade e a inovação, permitindo que os estudantes articulem conhecimentos 
de diferentes áreas para a construção de projetos. Segundo Sasseron e Carvalho 
(2011), essa prática cria um ambiente de aprendizagem colaborativo e investiga-
tivo, onde os alunos são desafiados a pensar de maneira integrada, relacionando 
ciências naturais, exatas e humanas. Programas como o Programa de Iniciação 
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Científica Júnior (PIC-Jr) , vinculados ao Conselho Nacional de Desenvolvimento 
Científico e Tecnológico ( CNPq), apresentam resultados positivos ao desper-
tar a curiosidade científica nos jovens, proporcionando-lhes um espaço de 
experimentação e construção do saber . Dessa forma, a iniciação científica se 
apresenta como um poderoso recurso pedagógico que transforma a maneira 
como os estudantes se engajam com o conhecimento, promovendo uma edu-
cação mais crítica, reflexiva e inovadora no Brasil.

Para o estado da Bahia, temos um núcleo de desenvolvimento de proje-
tos, que culmina na Feira de Ciências, Empreendedorismo e Inovação da Bahia 
(FECIBA) que é uma iniciativa promovida pela Secretaria da Educação do Estado 
da Bahia (SEC) que visa incentivar a prática da pesquisa científica e a inova-
ção entre os estudantes da rede pública estadual. A FECIBA busca promover 
a cultura investigativa, o desenvolvimento de projetos interdisciplinares e o for-
talecimento das competências empreendedoras nos jovens, proporcionando 
um espaço onde eles possam apresentar suas ideias e soluções para problemas 
reais.

A feira envolve estudantes de diversas áreas do conhecimento e níveis 
de ensino, desde o Ensino Fundamental até o Ensino Médio, permitindo que 
eles compartilhem suas experiências de pesquisa com colegas, professores e a 
comunidade científica. Além disso, os participantes têm a oportunidade de sub-
meter seus projetos a avaliações de especialistas, promovendo o intercâmbio de 
saberes e o aprimoramento de suas habilidades científicas e tecnológicas.

Outro objetivo central da FECIBA é promover o protagonismo juvenil e 
fomentar a integração entre as escolas e a comunidade local. A feira serve como 
um espaço de visibilidade para os projetos científicos e tecnológicos desenvol-
vidos pelos estudantes, contribuindo para o reconhecimento das escolas como 
centros de inovação e pesquisa. Ao incentivar a participação em eventos cientí-
ficos, como esse descrito na FECIBA se busca não apenas melhorar a qualidade 
do ensino, mas também aproximar os jovens da ciência, estimulando o pensa-
mento crítico e a criatividade.

Segundo a Secretaria da Educação da Bahia (BAHIA, 2012), a feira também 
atua como uma ponte para a formação de redes de colaboração entre escolas, 
universidades e empresas, fortalecendo o ecossistema de inovação local, dando 
oportunidade a jovens desenvolverem habilidades e promovendo o desenvolvi-
mento socioeconômico da região, na qual as pesquisas são realizadas.
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A partir de 2023, a FECIBA passa a integrar um grande encontro da Rede 
Estudantil do Estado da Bahia, na qual os projetos estruturantes são apresentados 
ao público geral, dentre eles os projetos de Iniciação Científica que envolvem 
a FECIBA na qual foram gravados os episódios relacionados a essa coletânea 
aqui apresentada neste relato que ocorreu na Arena Fonte Nova em Dezembro 
de 2023. A gravação foi realizada pela equipe do estúdio e pelas professoras 
de iniciação científica para compor objetos de aprendizagem que possam ser 
utilizados como elementos inspiradores para os nossos alunos, na qual descre-
veremos a seguir.

O Ensino Médio com Intermediação Tecnológica EMITec, contexto edu-
cacional deste relato de experiência, é uma alternativa pedagógica com uso da 
intermediação tecnológica por meio de aulas teletransmitidas em tempo real, 
utilizando plataformas digitais, possibilitando a interatividade dos estudantes 
com professores especialistas durante as teleaulas, potencializando os espaços 
presenciais existentes na zona rural e áreas remotas do interior baiano, a partir de 
uma linguagem digital, que inclui recursos como videoconferência. As teleaulas 
são presenciais, transmitidas, via satélite, em tempo real, a partir de três estúdios 
instalados no Instituto Anísio Teixeira localizados em Salvador-Bahia (IAT/SEC/
BA, 2020).

Neste sentido, buscando incentivar os alunos do Ensino Médio com 
Intermediação Tecnológica, localizados em áreas de difícil acesso em diferentes 
localidades do estado da Bahia, durante as aulas de Iniciação Científica do ano 
letivo de 2024, exibidos nas 1ª, 2ª e 3ª séries através das aulas teletransmitidas; 
elaboramos uma série denominada de CIENTIFLIX, contendo vários episódios 
que retratam diferentes formas de fazer ciências, por meio da investigação, em 
diferentes áreas do conhecimento e regiões da Bahia.

Os vídeos que compõem a série CIENTIFLIX foram gravados pela equipe 
de docentes de Iniciação Científica, autoras deste artigo, no Encontro Estudantil 
da Rede Estadual da Bahia realizado em dezembro de 2023, com projetos 
aprovados para o Seminário Territorial e Feira de Ciência e Tecnologia da Bahia 
(BAHIA, 2023).

Após a gravação, os vídeos foram editados pela equipe técnica da TV 
Educa Bahia/EMITec com a orientação dos docentes, catalogados e referencia-
dos para serem utilizados nas aulas de Iniciação Científica no ano letivo corrente. 
Foram desenvolvidos 28 episódios, com uma duração média de 5 a 10min a 
depender do tema e dos estudantes envolvidos.
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Nas aulas de Iniciação Científica, criamos um ‘quadro’ por meio de um 
rótulo intitulado “Rolê Científico” que tem como objetivo reproduzir um epi-
sódio da série em cada aula, cujo objeto de conhecimento se relacione com 
o vídeo proposto. Ressaltamos que, no momento da gravação foi solicitado a 
autorização do uso de imagem e vídeo tanto pelos estudantes quantos pelos 
professores orientadores que participaram das gravações.

Após a exibição do vídeo/episódio foram questionados os alunos a rela-
ção com o tema, e coletadas as narrativas dos mesmo tanto no Chat durante o 
momento da aula, como com interações utilizando ferramentas digitais, como 
por exemplo nuvem de palavras pelo Mentimenter ou por meio de questões com 
o uso dos Formulários Google, entre outros que foram explorados de maneira 
difusa em cada aula. Também foram coletados relatos e atividades produzidas 
por meio do Fórum ‘Diálogos com o Professor’ presente no Ambiente Virtual de 
Aprendizagem do EMITec.

O objetivo deste artigo foi trazer um relato de experiência envolvendo a 
produção e aplicação de uma série audiovisual, com o uso do Rolê Científico, 
que fala sobre protagonismo estudantil com alunos da EMITec ao longo das 
aulas de Iniciação Científica. O locus deste estudo foi a Centro de Referência do 
Ensino Médio com Intermediação Tecnológica (CEMITEC), uma escola de porte 
especial localizada em Salvador que atua como o ensino regular por intermédio 
das tecnologias, utilizando ferramentas digitais e atividades que envolvem uma 
educação híbrida, com atividades realizadas a distância e disponibilizadas por 
meio da plataforma Moodle no Fórum ‘Diálogos com o Professor’ do respectivo 
componente curricular, no caso deste trabalho, o itinerário formativo Iniciação 
Científica.

Buscamos por meio dessa proposta, promover uma divulgação cientí-
fica relacionado ao uso e coprodução de objetos audiovisuais protagonizados 
pelos estudantes da rede pública de ensino, de forma a incentivar outros jovens 
a desenvolverem seus trabalhos de pesquisa e que possam estabelecer uma 
comunicação dialógica envolvendo diferentes temas e aplicações do método 
científico, em diversos contextos educativos.

A metodologia se baseia na pesquisa ação por meio de um estudo apli-
cado, de natureza e análise dos dados narrativos, ao longo das aulas, além da 
análise textual presente nos chats e no Ambiente Virtual de Aprendizagem com-
partilhados nas aulas que explorem um ensino no itinerário formativo, na qual 
descreveremos com mais detalhes no tópico a seguir.
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METODOLOGIA

Apoiada na abordagem qualitativa baseada na pesquisa-ação, bricolada 
com a pesquisa narrativa, levando em consideração os objetivos apresentados 
na aula, desenvolvemos uma estratégia didática que envolveu ferramentas digi-
tais com o uso das narrativas e viodeonarrativas como forma de coleta de dados. 
Foram utilizadas ferramentas digitais com apoio da Intermediação Tecnológica, 
tais como webcam, enquetes, entre outras.

A análise dos dados foi feita a partir dos resultados das interações no chat 
das aulas, no Fórum “Diálogos com Professor’ disponibilizado no Ambiente 
Virtual de Aprendizagem, bem como nos relatórios dos dados gerados a partir 
das interações com ferramentas, além dos comentários no canal criado contendo 
os vídeos produzidos na exibição dos rolê científico, intitulado de CIENTIFLIX.

A atividade foi aplicada no ano de 2024 nas aulas do itinerário forma-
tivo Iniciação Científica do EMITec/BA. Foram realizadas ao todo 28 episódios 
que se constituem nos vídeos que compõem a séries CIENTIFLIX. Esses vídeos 
eram exibidos ao longo das aulas, distribuídas entre 1ª, 2ª e 3a séries nos turnos 
matutino, vespertino e noturno com teletransmissão pelo canal do EMITec nos 
estúdios, nas respectivas séries, bem como ao vivo para o público geral através 
do canal de TV Educa Bahia, nos turnos matutino, vespertino e noturno, res-
pectivamente para a 1ª, 2ª e 3ª séries. As aulas foram ministradas pelas autoras 
deste artigo e categorizadas no canal por meio dos temas e ordem de gravação 
realizada em 2023.

A escolha dos vídeos que foram gravados no evento foi aleatória, de 
forma a oportunizar os diferentes Núcleos Territoriais (NTE) buscamos temas 
que poderiam ser utilizados nas aulas, na qual estava em construção o plano de 
ensino de 2024, mas que abrangesse e oportunizasse diferentes NTE para que 
garantir uma representatividade quando a aula fosse para o ar.

Ao final da atividade, no momento desafio, os alunos foram convidados a 
intercalar essa proposta com o tema norteador da atividade da unidade letiva, 
Protagonismo Juvenil na Era Digital, tendo como inspiração para elaboração 
do seu projeto de pesquisa a ser desenvolvido ao longo do curso, envolvendo 
temas trabalhados na área de ciências da natureza e suas tecnologias, na qual o 
itinerário formativo Iniciação Científica faz parte.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados encontrados com a realização desta atividade didático-
-pedagógica, nos permitiu refletir sobre a importância de trazer para o ensino 
médio um diálogo sobre essas temáticas, principalmente envolvendo a media-
ção tecnológica, com o apoio das tecnologias digitais para ampliar a divulgação 
do tema, trazendo novidades em termos do conhecimento de novas formas de 
produção de conteúdos digitais por meio do uso de ferramentas audiovisuais.

Os resultados envolveram a utilização da produção audiovisual ‘Rolê 
Científico’ (Figura 1) tendo sido vista como positiva como um reforço para inte-
grar os objetos de conhecimento de Iniciação Científica e as suas aplicações na 
área das ciências da natureza e suas tecnologias de forma integrada à pesquisa, 
norteado pelos documentos oficiais da Bahia (DCRB, 2020).

Figura 1 - Slide com a indicação do Rolê Científico’ (Print de Tela)

Fonte: Autoras (2024)

As produções científicas tiveram como base temas que envolvem e 
exploram os objetos de conhecimento que se propõem a escrita e debate dos 
conhecimentos dos diferentes componentes das áreas científicas, na qual foi 
dialogada a depender do tema em questão ao longo do ano letivo de 2024.

A sequência dos vídeos/episódios pode ser alteradas e visualizadas 
aleatoriamente e podem trazer relação com os mais diversos componentes 
curriculares, dando ênfase a proposta transdisciplinar como apresentado nos 
documentos oficiais e que são ressaltados no Novo Ensino Médio com a inclu-
são dos Itinerários formativos.
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No quadro 1 apresentamos os temas/ títulos dos projetos que utilizamos 
para apresentar e dialogar com esse trabalho, que compõem as produções 
audiovisuais na qual este trabalho se refere.

Quadro 1- Episódios utilizados no CIENTIFLIX com os temas correspondentes.

Fonte: Autoras (2024)
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A partir desse quadro, construímos uma organização na sequencia de 
aulas proporcionando que os temas fossem apresentados no rolê científico 
como forma de inspirar e contextualizar o que estava sendo abordado, servindo 
como elementos de aprendizagens por meio de produto audiovisual.

Vale ressaltar que, como citado na introdução os vídeos foram oriundos 
dos trabalhos dos alunos da rede estadual da Bahia, sendo estudantes inspi-
rando estudantes (Figuras 2 e 3).

Figuras 2 e 3 - Slides que compõem as produções audiovisuais.

Fonte: Autoras (2024)

Nas figuras acima, podemos identificar elementos inspiradores para a pro-
dução deste artigo. Na figura 2, a imagem do totem fotografado no Encontro 
Estudantil da Rede Estadual da Educação, descrevendo o início da sessão dos 
projetos da FECIBA em 2023, onde ocorreu as gravações. Na outra imagem, 
figura 3 a finalização destes rolês indicando a série de vídeos produzidos para as 
aulas de Iniciação Científica exibidos no quadro Rolês Científicos.

Assim, os 28 episódios descritos no quadro 01 foram compilados nesse 
canal3 hospedado no Youtube onde após exibidos ao longo do ano letivo de 
2024, passam a compor a relação de objetos de aprendizagem da Área de 
Ciências da Natureza e suas Tecnologias bem como que podem ser utilizados 
como atividade transversal com foco nas relações com os objetos de conheci-
mento de cada componente curricular.

3 Link da playlist: https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO-
5JReuYsp

https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO5JReuYsp
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO5JReuYsp
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A analogia feita com os videostream faz referencia a produção de uma 
temporada da proposta no caso o ano de 2023, sendo que no próximo ano 
iremos continuar essa atividade ‘lançando a 2ª temporada da cientisérie (Figura 
4) onde gravaremos os episódios no Encontro da Rede Estudantil que ocorrerá 
em dezembro de 2024 e será exibido no próximo ano nas aulas de Iniciação 
Científica das três séries.

Figura 4- Playlist com as produções audiovisuais do Rolê Científico (1ª Temporada) /2023-204.

Fonte: Autoras (2024)

Podemos perceber nos relatos obtidos no Google Formulário realizada 
pós-aula, bem como na impressão dos alunos e alunas mediante a exibição dos 
vídeos no chat do AVA no canal das respectivas séries durante as aulas ao vivo. 
Os alunos também puderam trazer as narrativas e situações ocorridas com elas 
ou com pessoas próximas a elas, percebendo uma aproximação com o que 
estava sendo apresentado bem como identificar possibilidades dessa aplicação 
em sua localidade.

Em relação aos resultados das interações com as plataformas e ferramen-
tas digitais, tivemos uma participação muito positiva, levando em consideração 
todos os instrumentos apresentados (NASCIMENTO, 2003) o que configurou 
como uma possibilidade de integração com as produções audiovisuais apresen-
tadas ao longo do ano letivo (Figura 5).
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Figura 5- Temas de interesse para serem abordados nas aulas de IC.

Fonte: Autoras (2024)

Nos resultados encontrados pelos diálogos e as interações no Ambiente 
Virtual de Aprendizagem (AVA) e no Chat, podemos observar que ainda é neces-
sário muito diálogo sobre esses temas apresentados pela roda de conversa com 
apoio das ferramentas digitais bem como identificar as lacunas sobre algumas 
temáticas para serem melhor trabalhadas em aulas posteriores dentro da disci-
plina Iniciação Científica.

No gráfico acima, sugere alguns temas para serem abordados na pró-
xima temporada das produções audiovisuais, segundo interesse dos alunos. 
Percebemos que temas relacionados a Inteligência Artificial, Direitos Sexuais e 
Reprodutivos são temas que requerem mais atenção, sendo utilizados como cri-
térios para a busca de elementos visuais atrativos no encontro estudantil deste 
ano.

Outro tema a ser discutido são a Ciência na Cerveja e Feira de Ciências 
que converge com a produção de compostos bem como utilizar as feiras de 
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ciências como elementos motivadores para a elaboração de propostas relacio-
nadas ao tema norteador das unidades letivas que se sucedem.

A produção audiovisual, especialmente quando realizada pelos próprios 
alunos, desempenha um papel fundamental na promoção do protagonismo 
estudantil, ao proporcionar um espaço onde os jovens podem expressar suas 
ideias, criatividade e capacidade crítica, que transborda a correlação com as 
aulas de iniciação científica. Ao produzir vídeos, os estudantes se envolvem no 
processo de construção do conhecimento, assumindo papéis como roteiristas, 
diretores e editores, ou que os colocam no centro de aprendizagem. Esse tipo 
de atividade contribui para o desenvolvimento de habilidades fundamentais, 
como o trabalho em equipe, a resolução de problemas e a comunicação eficaz, 
ao mesmo tempo em que promove a autonomia e a responsabilidade pelo pró-
prio aprendizado.

Além disso, a produção audiovisual permite que os alunos utilizem ferra-
mentas tecnológicas de maneira crítica e criativa, o que está em consonância 
com as demandas contemporâneas de uma educação externa para o desenvol-
vimento de competências digitais. Ao participar desse processo, os estudantes 
não apenas se tornam consumidores conscientes de mídia, mas também produ-
tores de conteúdo , sendo capazes de transmitir suas perspectivas e reflexões 
sobre temas relevantes para eles e para a comunidade. Nesse contexto, os 
vídeos se tornam um veículo de expressão pessoal e coletivo, proporcionando 
a oportunidade de discutir questões sociais, científicas ou culturais por meio 
de uma linguagem acessível e atraente, reforçando o papel ativo do aluno na 
mediação do conhecimento.

Por fim, o protagonismo estudantil se fortalece na medida em que a pro-
dução audiovisual promove a reflexão sobre o processo educativo e incentiva 
o aluno a ser um agente transformador de sua realidade. Ao utilizar o audiovi-
sual como meio de expressão, os jovens não apenas abrangem suas visões de 
mundo, mas também desenvolvem a capacidade de influência em debates e se 
envolvem em problemas que envolvem a escola, a comunidade e a sociedade 
como um todo, o que favorece o processo da escrita científica como promotora 
de aprendizagens.

Nesse sentido, a produção de vídeos permite que os estudantes transcen-
dam o papel de meros receptores de conteúdo, tornando-se atores ativos em sua 
educação e em seu meio, algo que fortalece sua autonomia e sua capacidade 
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de intervenção crítica no mundo, como sugere a abordagem contemporânea da 
educação dialógica.

Em relação a atividades nas aulas de Iniciação Científicas que foram 
realizadas no ano letivo (Figura 6), o destaque nas respostas dos alunos foi na 
participação nas Feiras de Ciências, na qual se refere a propostas que foram 
pensadas ao longo das aulas que foram ministradas envolvendo o uso de tec-
nologias digitais ou outras atividades realizadas nos momentos de aula que se 
relacionam com as produções audiovisuais elaboradas e que serviram de inspi-
ração para novas possibilidades.

Figura 6- Atividades realizadas nas aulas de Iniciação Científica.

Fonte: Autoras (2024)

Percebemos com esses resultados que algumas atividades que foram rea-
lizadas puderam envolver os alunos e disparar novos conceitos que é o papel 
da iniciação científica no ensino básico. Associar a produção de aulas mais 
dinâmicas, na qual se promove aprendizagens múltiplas utilizado cada vez mais 
propostas inovadoras requer mais estudos e envolvimentos nos alunos, requer 
que ele sejam mais ativos na percepção e indicação de seu caminho e trilhar 
novas conquistas requer experimentar coisas novas, o que pode ser incentivado 
por pequenas ações na sala de aula.

Assim, consideramos os resultados deste estudo significativo no que tange 
a dar ao aluno um papel ativo na qual resulta no protagonismo diário de cami-
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nhos que possam ser percorridos por meio de um produto audiovisual na qual 
foi o enfoque deste relato de experiência.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo explorou o uso de vídeos protagonizados por estudantes do 
ensino médio como recursos essenciais para ampliar e integrar as práticas de 
iniciação científica na educação básica da rede estadual de educação, em espe-
cial ao trazer objetos de conhecimentos que envolvem o ensino de ciências. 
Os resultados indicam que a tecnologia, quando adequadamente empregada, 
pode não apenas facilitar o acesso à informação, mas também promover a inter-
disciplinaridade, permitindo que os alunos desenvolvam aulas mais abrangentes 
e conectadas.

Concluímos ao longo dessa pesquisa que envolver os resultados que 
expressam o desenvolvimento criativo e a produção audivisual, como linguagem 
comunicacional envolvendo conteúdos científicos e que conseguiram atender 
aos pilares da aprendizagem criativa no desenvolvimento da atividade proposta, 
constituindo seu aspecto e relevância discursiva desta ferramenta

Devemos propor neste sentido, o uso de plataformas criativas, como a 
experienciada neste artigo utilizando de recursos audiovisuais e dar aos alunos e 
o uso de reque se constitui como um potente recurso pedagógico envolvendo 
tecnologias integradas na educação básica de ensino.

A partir das discussões apresentadas, podemos delinear os resultados 
deste artigo, permitindo um envolvimento e a importância da temática entre os 
jovens mesmo dentro do contexto da educação a distância com apoio as intera-
ções com as ferramentas digitais e os recursos tecnológicos utilizados ao longo 
do Rolê Científico sobre os projetos/tema propostos.
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RESUMO
No intuito de promover o protagonismo discente utilizando as metodologias ativas 
de aprendizagem no contexto do ensino médio no componente curricular Iniciação 
Científica, buscamos neste artigo apresentar produtos oriundos de uma atividade 
interdisciplinar que teve como premissa temáticas voltadas à área de naturezas com 
o conhecimento de Direitos dos Jovens. Buscando alinhar os objetivos relaciona-
dos ao protagonismo estudantil e à cultura digital com as ferramentas tecnológicas 
incorporadas ao currículo no diálogo colaborativo, essa proposta didático-peda-
gógica se constrói. As produções audiovisuais identificadas e protagonizadas pelos 
alunos e alunas de diferentes localidades da Bahia, localizadas na zona rural em 
áreas longínquas de difícil acesso nos territórios de identidade. Trata-se de uma 
investigação que teve como produtos uma série de curtas metragens trazendo 
temáticas envolventes e recheadas de objetos de conhecimento direcionados ao 
ensino de ciências. Partindo da ideia de que um dos pilares do componente curricu-
lar pertencente ao Itinerário Formativo da educação básica, a ‘Iniciação Científica’, 
a criatividade, empreendedorismo e a investigação científica deve ser vistas como 
uma forma de identificar possibilidades diversas para atuação como produto de 
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aprendizagem significativa para permitir o diálogo com os documentos norteadores 
referenciais para o ensino médio da Bahia. Concluímos que é necessário investir em 
metodologias ativas com o protagonismo estudantil engendrando as ferramentas 
tecnológicas nas práticas educativas contemporâneas que bisquem dialogar com os 
objetos de conhecimento para que de forma criativa e inventiva os discentes possam 
colocar a mão na massa e desenvolver atividades e propostas ativas e envolventes 
que englobem conteúdos vistos nas disciplinas eletivas.
Palavras-chave: Iniciação Científica, Curtas Científicos, Produção Audiovisiual, 
Divulgação Científica.
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INTRODUÇÃO

No intuito de promover o protagonismo discente utilizando as metodo-
logias ativas de aprendizagem no contexto do ensino médio no componente 
curricular Iniciação Científica, buscamos neste artigo apresentar produtos oriun-
dos de uma atividade interdisciplinar que teve como premissa temáticas voltadas 
à área de naturezas com o conhecimento de Direitos dos Jovens, e fazendo 
uma relação com a saúde sexual e reprodutiva, tendo como temática da uni-
dade letiva no ano de 2023 e 2024 na unidade escolar do Ensino Médio com 
Intermediação Tecnológica (EMITec).

Assim, buscando alinhar os objetivos relacionados ao protagonismo 
estudantil e à cultura digital com as ferramentas tecnológicas incorporadas ao 
currículo no diálogo colaborativo, essa proposta didático-pedagógica se cons-
trói. As produções audiovisuais identificadas e protagonizadas pelos alunos e 
alunas de diferentes localidades da Bahia, localizadas na zona rural em áreas 
longínquas de difícil acesso nos territórios de identidade serviram como uma 
forma de aprendizagem no contexto cognitivo, buscando trazer essa correlação 
com o uso de recursos audiovisuais como forma de enriquecer o aprendizado.

Um dos pilares do componente curricular ‘Iniciação Científica’ como parte 
integrante dos itinerários formativos da rede estadual da Bahia, envolve além do 
eixo, Investigação Científica, os pilares de Criatividade e do Empreendedorismo, 
como formas de trabalhar as pesquisas em seus diferentes vieses no ensino 
médio (BAHIA, 2022a;b;c;d). Propondo dialogar com os documentos nortea-
dores DCRB, 2022 e BNCC, 2020 (BRASIL, 2016; BAHIA, 2022) e buscando 
alinhar os objetivos relacionados ao protagonismo estudantil com as ferramen-
tas digitais incorporadas no currículo e no diálogo colaborativo, trouxemos essa 
proposta didático-pedagógica (TROLONE, 2020; GODOY, 2020).

Assim, este artigo objetiva dialogar com esses pilares e apresentar um relato 
de experiência desenvolvido ao longo do ano letivo de 2023 e 2024 com o uso 
de recursos audiovisuais como forma de permitir uma linguagem midiática favo-
reça o processo de aprendizagem e como podemos incorporar esse recurso de 
uma forma transdisciplinar compreendendo o seu potencial enquanto dinâmica 
percursora de iniciação científica envolvendo a temática de direitos humanos, 
em especial direitos reprodutivos.

De forma a compreender melhor essa proposta, organizamos o artigo 
em três pilares que dialogam sobre a importância de utilizar recursos audiovi-
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suais como elementos de protagonismo discente (Luz); logo após descrevemos 
melhor o cenário na qual este trabalho foi desenvolvido, a escola na qual leva o 
ensino médio por intermédio das tecnologias (Câmera) e por último pilar para 
organizar melhor o referencial teórico apresentamos a etapa de divulgação da 
ação pedagógica de produção de curtas que culmino em uma atividade oriunda 
de uma proposta da área de ciências da natureza e suas tecnologias, em especial 
das aulas de Iniciação Científica que detalharam essa realização e compartilha-
ram os curtas produzidos que serão apresentados nos resultados e discussões 
deste documento.

REFERENCIAL TEÓRICO

LUZ: PRODUÇÃO AUDIOVISUAL COMO RECURSO PEDAGÓGICO

A produção audiovisual, especialmente quando realizada pelos próprios 
alunos, desempenha um papel fundamental na promoção do protagonismo 
estudantil, ao proporcionar um espaço onde os jovens podem expressar suas 
ideias, criatividade e capacidade crítica, que transborda a correlação com as 
aulas de iniciação científica. Ao produzir vídeos, os estudantes se envolvem no 
processo de construção do conhecimento, assumindo papéis como roteiristas, 
diretores e editores, ou que os colocam no centro de aprendizagem. Esse tipo 
de atividade contribui para o desenvolvimento de habilidades fundamentais, 
como o trabalho em equipe, a resolução de problemas e a comunicação eficaz, 
ao mesmo tempo em que promove a autonomia e a responsabilidade pelo pró-
prio aprendizado.

Fleming (2011) afirma que o seu dia a dia se baseia em contar histórias e 
que o que observa é que existe um grande distanciamento entre os adolescentes 
e a leitura. Foram as novas tecnologias e a aproximação que os alunos têm com 
elas que o levaram a repensar o conceito de contar histórias para as crianças do 
século XXI. Depois de muitas experiências nas suas aulas, a autora propõe um 
novo modelo de contar histórias com mais sucesso na captação da atenção dos 
seus alunos: as narrativas transmídia.

Para a autora, as narrativas transmídia constituem um novo modelo de nar-
rativa em que as partes mais importantes da história são contadas através de 
múltiplos espaços onde os leitores têm de se assumir como participantes ativos.
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Além disso, a produção audiovisual permite que os alunos utilizem ferra-
mentas tecnológicas de maneira crítica e criativa, o que está em consonância 
com as demandas contemporâneas de uma educação externa para o desenvol-
vimento de competências digitais. Ao participar desse processo, os estudantes 
não apenas se tornam consumidores conscientes de mídia, mas também produ-
tores de conteúdo , sendo capazes de transmitir suas perspectivas e reflexões 
sobre temas relevantes para eles e para a comunidade.

Defende que faz sentido utilizar estas técnicas na educação, pelo fato 
de per-mitirem criar ligações mais fortes aos conteúdos curriculares. O desen-
volvimento de narrativas audiovisuais quando abrange múltiplas plataformas, 
concebidas proposita-damente, podem ser uma ferramenta eficaz para todas 
as faixas etárias e em todos os ambientes de aprendizagem pelo fato de criarem 
experiências educativas transformadoras.

Existe um maior envolvimento dos participantes pois estes informam-se, 
inspiram-se, conectam-se e colaboram tendo como base os conteúdos de 
aprendizagem. Geoffrey Long (2009) refere, a propósito, o conceito de “edu-
cação transmídia” estabelecendo precisamente uma relação entre as narrativas 
transmídia no entretenimento e as narrativas transmídia na educação. Explica 
que da mesma forma que a narrativa transmídia através de filmes ou jogos dá aos 
consumidores a motivação para se procurar saber mais sobre a história, também 
na educação, os professores podem usar a mesma técnica com os seus alunos 
de modo a provocar-lhes o desejo de se envolverem mais nos conteúdos em 
aulas, utilizando diferentes tipos de suporte.

Ao utilizar diferentes plataformas para exploração de uma mesma história, 
como por exemplo, os filmes, jogos e animações, o professor pode criar com os 
seus alunos uma comunidade de conhecimento, onde cada aluno utiliza o meio 
de comunicação com o qual mais se identifica e, todos juntos constroem uma 
grande história, ligando entre si todas as plataformas e dispositivos utilizados.

Este tipo de técnica permite que os alunos aprendam a trabalhar em 
equipe e para um todo, desperta-lhes o desejo e a motivação para a construção 
de conhecimento num mundo ficcional e mostra-lhes também o mundo real, o 
mundo da comunicação digital, da publicidade e do entretenimento orientado 
para o consumidor

Elas apresentam de uma forma não argumentativa, mas figurativa, as possi-
bilidades da ciência e seus desdobramentos, permitindo uma visualização e uma 
vivência através da transposição que a linguagem cinematográfica possibilita e 
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que se faz tão marcante. É nas ficções científicas que primeiramente pensamos 
quando se fala de ciência no cinema. Mas ela não é, obviamente, o único gênero 
de filme a projetar imagens sobre a ciência, os cientistas ou as sociedades neles 
centrada.

Filmes de aventuras, dramas, comédias e desenhos têm também sua par-
cela de contribuição na formação de estereótipos, modelos e expectativas que 
acabam por se constituir como referências comuns pelas quais a ciência e a téc-
nica são percebidas por grande parte da sociedade, compondo assim o arsenal 
simbólico no qual a opinião pública vislumbra e discute os rumos e os limites dos 
empreendimentos científicos e tecnológicos.

Por fim, o protagonismo estudantil se fortalece na medida em que a pro-
dução audiovisual promove a reflexão sobre o processo educativo e incentiva 
o aluno a ser um agente transformador de sua realidade. Ao utilizar o audiovi-
sual como meio de expressão, os jovens não apenas abrangem suas visões de 
mundo, mas também desenvolvem a capacidade de influência em debates e se 
envolvem em problemas que envolvem a escola, a comunidade e a sociedade 
como um todo, o que favorece o processo da escrita científica como promotora 
de aprendizagens.

Assim, o que escolhemos dialogar neste trabalho é sobre o uso de pla-
taformas que destacam o uso e a produção de curtas científicos tendo como 
recorte o tema de direitos sexuais e reprodutivos, mas antes precisamos apresen-
tar melhor como funciona o nosso cenário educacional na qual essa proposta 
foi pensada.

CÂMERA: O ENSINO MÉDIO COM INTERMEDIAÇÃO TECNOLÓGICA

O Ensino Médio com Intermediação Tecnológica EMITec, contexto edu-
cacional deste relato de experiência, é uma alternativa pedagógica com uso da 
intermediação tecnológica por meio de aulas teletransmitidas em tempo real, 
utilizando plataformas digitais, possibilitando a interatividade dos estudantes 
com professores especialistas durante as teleaulas, potencializando os espaços 
presenciais existentes na zona rural e áreas remotas do interior baiano, a partir de 
uma linguagem digital, que inclui recursos como videoconferência. As teleaulas 
são presenciais, transmitidas, via satélite, em tempo real, a partir de três estúdios 
instalados no Instituto Anísio Teixeira localizados em Salvador-Bahia (IAT/SEC/
BA, 2020).
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Assim, concordando com Aranha (2018, p.7) “a implementação do EMITec 
implicou em mudanças no currículo, avaliação, pedagogia e organização do 
modelo de escola e de sala de aula”. Essas mudanças, nas quais são também 
atreladas a questão de uma “nova” concepção de educação advinda da inter-
mediação das tecnologias, ao chegar às escolas rurais, provocam (e continuam 
a provocar) modificações na estrutura curricular e por consequência novas 
pedagogias, na busca de atender essa modalidade híbrida entre EaD e o ensino 
presencial, na qual se constitui o EMITec.

Assim, o termo “Mediação Tecnológica na Educação”, de acordo com 
Cosani (2010), utiliza a tecnologia como um facilitador, para que as aulas che-
guem no campo e sejam recepcionadas por um monitor/mediador que se 
encarrega de selecionar e enviar via chat ou AVA, as dúvidas dos estudantes, 
junto aos professores especialistas, que no estúdio ministram as aulas, localizado 
no Instituto Anísio Teixeira (IAT), em Salvador, onde é executada a versão tecno-
lógica do EMITec, respondendo assim a dúvida daquele aluno.

As aulas ocorrem ao vivo, e são planejadas, produzidas e ministradas pelos 
professores, que são “profissionais efetivos da Rede Estadual de Educação, 
especialistas em diferentes áreas do saber, com competência no processo de 
ensino com intermediação tecnológica, responsáveis por: planejar, elaborar e 
ministrar as aulas, construção das avaliações e pela elaboração dos instrumentos 
de suporte à aprendizagem dos alunos” (CEMITEC/SEC/BA, 2019)

Enfim, o Ensino Médio com Intermediação Tecnológica, é uma oferta 
estruturante da Secretaria da Educação da Bahia que faz uso de uma rede de 
serviços de comunicação multimídia que integra dados, voz e imagem, se cons-
tituindo em uma alternativa pedagógica para atender a jovens e adultos que, 
prioritariamente, moram em localidades distantes (ou de difícil acesso) em rela-
ção a centros de ensino e aprendizagem onde não há oferta do Ensino Médio, 
além de atender a localidades que tenham deficiência em profissionais com 
formação especifica em determinadas áreas de ensino. O Programa prevê aten-
dimento a todas as localidades dos municípios da circunscrição dos 27 Núcleos 
Regionais de Educação (NRE). Este curso tem carga horária total de 3.000 (três 
mil) horas/aula, distribuídas em 3 (três) anos, nos turnos matutino, vespertino e/
ou noturno (CEMITec/SEC/BA, 2019).

Neste sentido, buscando incentivar os alunos do Ensino Médio com 
Intermediação Tecnológica, localizados em áreas de difícil acesso em diferen-
tes localidades do estado da Bahia, durante as aulas de Iniciação Científica do 
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ano letivo de 2023, exibidos nas 1ª e 2ª séries através das aulas teletransmiti-
das; elaboramos uma proposta de produção de um curta metragem, contendo 
episódios que retratam diferentes formas de fazer ciências, por meio da investi-
gação, em diferentes áreas do conhecimento e regiões da Bahia, pautados pelas 
narrativa de Direitos Sexuais e Reprodutivos.

AÇÃO: TEMA TRANSVERSAL E ATIVIDADE INTEGRADORA/DIRIGIDA

Nesse contexto, os vídeos se tornam um veículo de expressão pessoal e 
coletivo, proporcionando a oportunidade de discutir questões sociais, científi-
cas ou culturais por meio de uma linguagem acessível e atraente, reforçando o 
papel ativo do aluno na mediação do conhecimento.

Nesse sentido, a produção de vídeos permite que os estudantes transcen-
dam o papel de meros receptores de conteúdo, tornando-se atores ativos em sua 
educação e em seu meio, algo que fortalece sua autonomia e sua capacidade 
de intervenção crítica no mundo, como sugere a abordagem contemporânea da 
educação dialógica.

Vale ressaltar que o Itinerário formativo “Iniciação Científica” na Educação 
Básica tem se consolidado como uma ferramenta e um componente curricular 
dialógico essencial para o desenvolvimento das habilidades investigativas e crí-
ticas dos estudantes, estimulando o pensamento científico e o protagonismo 
juvenil. Assim, de acordo com o Ministério da Educação (MEC), a iniciação cien-
tífica desde os anos escolares permite que os alunos compreendam melhor os 
processos de pesquisa e se familiarizem com a metodologia científica, desen-
volvendo competências como a formulação de hipóteses, coleta de dados e 
análise crítica.

A Atividade Dirigida (AD) é o espaço no qual os alunos do EMITec pos-
suem para pesquisar, demonstrar, estudar, trabalhar e ressignificar a(s) sua(s) 
cultura(s) no ciberespaço, de forma dialógica, interativa, produtiva e expositiva, 
utilizando-se da criatividade e de recursos locais atrelando ao conhecimento 
apreendido nas aulas, com a sua realidade local e saberes populares. Por se 
tratar de uma atividade lúdica, que alinha a teoria à prática, além de ressigni-
ficar as culturas, e valoração de identidades, promove a visibilidade territorial 
e humana de sua localidade, e assim desenvolvendo/fortalecendo o protago-
nismo. A atividade dirigida é uma avaliação de cunho colaborativo, cooperativo, 
investigativo e de integração social, que permite a participação e envolvimento, 
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no contexto escolar, dos diferentes seguimentos da sociedade, tais como: movi-
mentos sociais, cooperativas, pessoas de referência na localidade, equipes de 
órgão governamentais, convidados externos, dentre outros, com esse momento 
de protagonismo e ação dentro da sua comunidade.

Esses processos promovem uma aprendizagem mais ativa e contex-
tualizada, permitindo que os estudantes se envolvam com questões reais e 
desenvolvam a capacidade de resolução de problemas (BRASIL, 2018). Essa 
prática não apenas enriquece o aprendizado escolar, mas também desperta o 
interesse pelas ciências e pode escolher escolhas profissionais futuras, incenti-
vando a formação de novos pesquisadores e cientistas, envolvendo os diferentes 
componentes curriculares e objetos de conhecimento que aproximam os alunos 
e alunas do processo de pesquisa, de coleta e de observação permitindo assim, 
um espaço de aplicar conceitos e teorias aprendidos nas disciplinas mais teóri-
cas, envolvendo práticas diversas com apoio das tecnologias.

Além disso, a iniciação científica na educação básica promove a interdisci-
plinaridade e a inovação, permitindo que os estudantes articulem conhecimentos 
de diferentes áreas para a construção de projetos. Segundo Sasseron e Carvalho 
(2011), essa prática cria um ambiente de aprendizagem colaborativo e investiga-
tivo, onde os alunos são desafiados a pensar de maneira integrada, relacionando 
ciências naturais, exatas e humanas. Dessa forma, a iniciação científica se apre-
senta como um poderoso recurso pedagógico que transforma a maneira como 
os estudantes se engajam com o conhecimento, promovendo uma educação 
mais crítica, reflexiva e inovadora no Brasil, sendo assim um campo a ser explo-
rado nas salas de aula.

Ela conta com as seguintes fases: estudos, planejamentos, execução e 
culminância com a socialização dos resultados em link específico no AVA; que 
são disponibilizadas e construídas no início de cada unidade letiva, pautadas em 
sugestões de textos, vídeos, links e ações que são trabalhadas ao longo dos dias 
letivos estabelecidos no calendário escolar, incluindo sábados letivos, quando 
houver, e discutidos com os sujeitos-alunos através de orientações ministrada 
pela equipe docente, o setor de Atividade Dirigida que depois em 2023 passou 
a ser chamado de Atividade Integradora.

A produção de um filme curto de ficção, que foi realizada por toda a turma. 
O curta-metragem, do gênero ficção, pode conter características de drama, 
comédia ou aventura. O filme pode ser baseado em uma história completa-
mente original, criada pela turma, ou em algum texto de ficção clássico ou atual. 
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Notícias também podem ser usadas para inspirar a escrita do roteiro. Como foi 
visto durante as aulas, o tema transversal da unidade II e seus subtemas foram 
fontes de inspiração. A turma pôde optar por elaborar um filme curto, consul-
tando especialistas ou textos especializados. Os estudantes, organizados em 
grupos que ficaram responsáveis por etapas dessa produção, foram instigados a 
incluir elementos de suas realidades pessoais e locais na história. O importante 
foi criar com liberdade e imaginação! Os alunos criaram diversas atividades que 
buscou auxiliar na construção do produto final, um filme curto de ficção. Em 
alguns momentos, essas atividades foram feitas individualmente, em outros, a 
turma se dividiu em duplas ou em grupos.

Um curta-metragem do gênero ficção científica pode conter característi-
cas de drama, comédia ou aventura. O filme pode ser baseado em uma história 
completamente original, criada pela turma, ou em algum texto de ficção cien-
tífica clássico ou atual, notícias de descobertas científicas também podem ser 
usadas para inspirar a escrita do roteiro.

Os vídeos que compõem a série CIENTIFLIX foram gravados pela equipe 
de docentes de Iniciação Científica, autoras deste artigo, no Encontro Estudantil 
da Rede Estadual da Bahia realizado em dezembro de 2023, com projetos 
aprovados para o Seminário Territorial e Feira de Ciência e Tecnologia da Bahia 
(BAHIA, 2023).

Após a gravação, os vídeos foram editados pela equipe técnica da TV 
Educa Bahia/EMITec com a orientação dos docentes, catalogados e referencia-
dos para serem utilizados nas aulas de Iniciação Científica no ano letivo corrente. 
Foram desenvolvidos 28 episódios, com uma duração média de 5 a 10min a 
depender do tema e dos estudantes envolvidos.

Nas aulas de Iniciação Científica, criamos um ‘quadro’ por meio de um 
rótulo intitulado “Rolê Científico” que tem como objetivo reproduzir um epi-
sódio da série em cada aula, cujo objeto de conhecimento se relacione com 
o vídeo proposto. Ressaltamos que, no momento da gravação foi solicitado a 
autorização do uso de imagem e vídeo tanto pelos estudantes quantos pelos 
professores orientadores que participaram das gravações.

Após a exibição do vídeo/episódio foram questionados os alunos a rela-
ção com o tema, e coletadas as narrativas dos mesmo tanto no Chat durante o 
momento da aula, como com interações utilizando ferramentas digitais, como 
por exemplo nuvem de palavras pelo Mentimenter ou por meio de questões com 
o uso dos Formulários Google, entre outros que foram explorados de maneira 
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difusa em cada aula. Também foram coletados relatos e atividades produzidas 
por meio do Fórum ‘Diálogos com o Professor’ presente no Ambiente Virtual de 
Aprendizagem do EMITec.

O objetivo deste artigo foi trazer um relato de experiência envolvendo a 
produção e aplicação de uma série audiovisual, com o uso do Rolê Científico, 
que fala sobre protagonismo estudantil com alunos da EMITec ao longo das 
aulas de Iniciação Científica. O locus deste estudo foi a Centro de Referência do 
Ensino Médio com Intermediação Tecnológica (CEMITEC), uma escola de porte 
especial localizada em Salvador que atua como o ensino regular por intermédio 
das tecnologias, utilizando ferramentas digitais e atividades que envolvem uma 
educação híbrida, com atividades realizadas a distância e disponibilizadas por 
meio da plataforma Moodle no Fórum ‘Diálogos com o Professor’ do respectivo 
componente curricular, no caso deste trabalho, o itinerário formativo Iniciação 
Científica.

Buscamos por meio dessa proposta, promover uma divulgação cientí-
fica relacionado ao uso e coprodução de objetos audiovisuais protagonizados 
pelos estudantes da rede pública de ensino, de forma a incentivar outros jovens 
a desenvolverem seus trabalhos de pesquisa e que possam estabelecer uma 
comunicação dialógica envolvendo diferentes temas e aplicações do método 
científico, em diversos contextos educativos.

A metodologia se baseia na pesquisa ação por meio de um estudo apli-
cado, de natureza e análise dos dados narrativos, ao longo das aulas, além da 
análise textual presente nos chats e no Ambiente Virtual de Aprendizagem com-
partilhados nas aulas que explorem um ensino no itinerário formativo, na qual 
descreveremos com mais detalhes no tópico a seguir.

METODOLOGIA

Apoiada na abordagem qualitativa baseada na pesquisa-ação, bricolada 
com a pesquisa narrativa, levando em consideração os objetivos apresentados 
na aula, desenvolvemos uma estratégia didática que envolveu ferramentas digi-
tais com o uso das narrativas e viodeonarrativas como forma de coleta de dados. 
Foram utilizadas ferramentas digitais com apoio da Intermediação Tecnológica, 
tais como webcam, enquetes, entre outras.

A análise dos dados foi feita a partir dos resultados das interações no chat 
das aulas, no Fórum “Diálogos com Professor’ disponibilizado no Ambiente 
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Virtual de Aprendizagem, bem como nos relatórios dos dados gerados a partir 
das interações com ferramentas, além dos comentários no canal criado contendo 
os vídeos produzidos na exibição dos rolê científico, intitulado de CIENTIFLIX.

A atividade foi aplicada no ano de 2024 nas aulas do itinerário forma-
tivo Iniciação Científica do EMITec/BA. Foram realizadas ao todo 28 episódios 
que se constituem nos vídeos que compõem a séries CIENTIFLIX. Esses vídeos 
eram exibidos ao longo das aulas, distribuídas entre 1ª, 2ª e 3a séries nos turnos 
matutino, vespertino e noturno com teletransmissão pelo canal do EMITec nos 
estúdios, nas respectivas séries, bem como ao vivo para o público geral através 
do canal de TV Educa Bahia, nos turnos matutino, vespertino e noturno, res-
pectivamente para a 1ª, 2ª e 3ª séries. As aulas foram ministradas pelas autoras 
deste artigo e categorizadas no canal por meio dos temas e ordem de gravação 
realizada em 2023.

A escolha dos vídeos que foram gravados no evento foi aleatória, de 
forma a oportunizar os diferentes Núcleos Territoriais (NTE) buscamos temas 
que poderiam ser utilizados nas aulas, na qual estava em construção o plano de 
ensino de 2024, mas que abrangesse e oportunizasse diferentes NTE para que 
garantir uma representatividade quando a aula fosse para o ar.

Ao final da atividade, no momento desafio, os alunos foram convidados a 
intercalar essa proposta com o tema norteador da atividade da unidade letiva, 
Protagonismo Juvenil na Era Digital, tendo como inspiração para elaboração 
do seu projeto de pesquisa a ser desenvolvido ao longo do curso, envolvendo 
temas trabalhados na área de ciências da natureza e suas tecnologias, na qual o 
itinerário formativo Iniciação Científica faz parte.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados encontrados com a realização desta atividade didático-
-pedagógica, nos permitiu refletir sobre a importância de trazer para o ensino 
médio um diálogo sobre essas temáticas, principalmente envolvendo a media-
ção tecnológica, com o apoio das tecnologias digitais para ampliar a divulgação 
do tema, trazendo novidades em termos do conhecimento de novas formas de 
produção de conteúdos digitais por meio do uso de ferramentas audiovisuais.

Os resultados envolveram a utilização da produção audiovisual ‘Rolê 
Científico’ (Figura 1) tendo sido vista como positiva como um reforço para inte-
grar os objetos de conhecimento de Iniciação Científica e as suas aplicações na 
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área das ciências da natureza e suas tecnologias de forma integrada à pesquisa, 
norteado pelos documentos oficiais da Bahia (DCRB, 2020).

Figura 1 - Slide com a indicação do Rolê Científico’ (Print de Tela)

Fonte: Autoras (2024)

As produções científicas tiveram como base temas que envolvem e 
exploram os objetos de conhecimento que se propõem a escrita e debate dos 
conhecimentos dos diferentes componentes das áreas científicas, na qual foi 
dialogada a depender do tema em questão ao longo do ano letivo de 2024.

A sequência dos vídeos/episódios pode ser alteradas e visualizadas 
aleatoriamente e podem trazer relação com os mais diversos componentes 
curriculares, dando ênfase a proposta transdisciplinar como apresentado nos 
documentos oficiais e que são ressaltados no Novo Ensino Médio com a inclu-
são dos Itinerários formativos.

No quadro 1 apresentamos os temas/ títulos dos projetos que utilizamos 
para apresentar e dialogar com esse trabalho, que compõem as produções 
audiovisuais na qual este trabalho se refere.

Quadro 1 - Episódios utilizados no CIENTIFLIX com os temas correspondentes.

Fonte: Autoras (2024)

A partir desse quadro, construímos uma organização na sequencia de 
aulas proporcionando que os temas fossem apresentados no rolê científico 
como forma de inspirar e contextualizar o que estava sendo abordado, servindo 
como elementos de aprendizagens por meio de produto audiovisual.

Vale ressaltar que, como citado na introdução os vídeos foram oriundos 
dos trabalhos dos alunos da rede estadual da Bahia, sendo estudantes inspi-
rando estudantes (Figuras 2 e 3).

Figuras 2 e 3 - Slides que compõem as produções audiovisuais.

Fonte: Autoras (2024)

Nas figuras acima, podemos identificar elementos inspiradores para a pro-
dução deste artigo. Na figura 2, a imagem do totem fotografado no Encontro 
Estudantil da Rede Estadual da Educação, descrevendo o início da sessão dos 
projetos da FECIBA em 2023, onde ocorreu as gravações. Na outra imagem, 
figura 3 a finalização destes rolês indicando a série de vídeos produzidos para as 
aulas de Iniciação Científica exibidos no quadro Rolês Científicos.
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Assim, os 28 episódios descritos no quadro 01 foram compilados nesse 
canal3 hospedado no Youtube onde após exibidos ao longo do ano letivo de 
2024, passam a compor a relação de objetos de aprendizagem da Área de 
Ciências da Natureza e suas Tecnologias bem como que podem ser utilizados 
como atividade transversal com foco nas relações com os objetos de conheci-
mento de cada componente curricular.

A analogia feita com os videostream faz referencia a produção de uma 
temporada da proposta no caso o ano de 2023, sendo que no próximo ano 
iremos continuar essa atividade ‘lançando a 2ª temporada da cientisérie (Figura 
4) onde gravaremos os episódios no Encontro da Rede Estudantil que ocorrerá 
em dezembro de 2024 e será exibido no próximo ano nas aulas de Iniciação 
Científica das três séries.

Figura 4- Playlist com as produções audiovisuais do Rolê Científico

(1ª Temporada) /2023-204.

Fonte: Autoras (2024)

Podemos perceber nos relatos obtidos no Google Formulário realizada 
pós-aula, bem como na impressão dos alunos e alunas mediante a exibição dos 

3 Link da playlist: https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO-
5JReuYsp

https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO5JReuYsp
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQQGhMX-Ph3NM18WsdQJjJOnO5JReuYsp
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vídeos no chat do AVA no canal das respectivas séries durante as aulas ao vivo. 
Os alunos também puderam trazer as narrativas e situações ocorridas com elas 
ou com pessoas próximas a elas, percebendo uma aproximação com o que 
estava sendo apresentado bem como identificar possibilidades dessa aplicação 
em sua localidade.

Em relação aos resultados das interações com as plataformas e ferramen-
tas digitais, tivemos uma participação muito positiva, levando em consideração 
todos os instrumentos apresentados (NASCIMENTO, 2003) o que configurou 
como uma possibilidade de integração com as produções audiovisuais apresen-
tadas ao longo do ano letivo (Figura 5).

Figura 5- Temas de interesse para serem abordados nas aulas de IC.

Fonte: Autoras (2024)

Nos resultados encontrados pelos diálogos e as interações no Ambiente 
Virtual de Aprendizagem (AVA) e no Chat, podemos observar que ainda é neces-
sário muito diálogo sobre esses temas apresentados pela roda de conversa com 
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apoio das ferramentas digitais bem como identificar as lacunas sobre algumas 
temáticas para serem melhor trabalhadas em aulas posteriores dentro da disci-
plina Iniciação Científica.

No gráfico acima, sugere alguns temas para serem abordados na pró-
xima temporada das produções audiovisuais, segundo interesse dos alunos. 
Percebemos que temas relacionados a Inteligência Artificial, Direitos Sexuais e 
Reprodutivos são temas que requerem mais atenção, sendo utilizados como cri-
térios para a busca de elementos visuais atrativos no encontro estudantil deste 
ano.

Outro tema a ser discutido são a Ciência na Cerveja e Feira de Ciências 
que converge com a produção de compostos bem como utilizar as feiras de 
ciências como elementos motivadores para a elaboração de propostas relacio-
nadas ao tema norteador das unidades letivas que se sucedem.

Em relação a atividades nas aulas de Iniciação Científicas que foram 
realizadas no ano letivo (Figura 6), o destaque nas respostas dos alunos foi na 
participação nas Feiras de Ciências, na qual se refere a propostas que foram 
pensadas ao longo das aulas que foram ministradas envolvendo o uso de tec-
nologias digitais ou outras atividades realizadas nos momentos de aula que se 
relacionam com as produções audiovisuais elaboradas e que serviram de inspi-
ração para novas possibilidades.

Figura 6- Atividades realizadas nas aulas de Iniciação Científica.

Fonte: Autoras (2024)
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Percebemos com esses resultados que algumas atividades que foram rea-
lizadas puderam envolver os alunos e disparar novos conceitos que é o papel 
da iniciação científica no ensino básico. Associar a produção de aulas mais 
dinâmicas, na qual se promove aprendizagens múltiplas utilizado cada vez mais 
propostas inovadoras requer mais estudos e envolvimentos nos alunos, requer 
que ele sejam mais ativos na percepção e indicação de seu caminho e trilhar 
novas conquistas requer experimentar coisas novas, o que pode ser incentivado 
por pequenas ações na sala de aula.

Assim, consideramos os resultados deste estudo significativo no que tange 
a dar ao aluno um papel ativo na qual resulta no protagonismo diário de cami-
nhos que possam ser percorridos por meio de um produto audiovisual na qual 
foi o enfoque deste relato de experiência.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo explorou o uso de vídeos protagonizados por estudantes do 
ensino médio como recursos essenciais para ampliar e integrar as práticas de 
iniciação científica na educação básica da rede estadual de educação, em espe-
cial ao trazer objetos de conhecimentos que envolvem o ensino de ciências. 
Os resultados indicam que a tecnologia, quando adequadamente empregada, 
pode não apenas facilitar o acesso à informação, mas também promover a inter-
disciplinaridade, permitindo que os alunos desenvolvam aulas mais abrangentes 
e conectadas.

Concluímos ao longo dessa pesquisa que envolver os resultados que 
expressam o desenvolvimento criativo e a produção audivisual, como linguagem 
comunicacional envolvendo conteúdos científicos e que conseguiram atender 
aos pilares da aprendizagem criativa no desenvolvimento da atividade proposta, 
constituindo seu aspecto e relevância discursiva desta ferramenta

Devemos propor neste sentido, o uso de plataformas criativas, como a 
experienciada neste artigo utilizando de recursos audiovisuais e dar aos alunos e 
o uso de reque se constitui como um potente recurso pedagógico envolvendo 
tecnologias integradas na educação básica de ensino.

A partir das discussões apresentadas, podemos delinear os resultados 
deste artigo, permitindo um envolvimento e a importância da temática entre os 
jovens mesmo dentro do contexto da educação a distância com apoio as intera-
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ções com as ferramentas digitais e os recursos tecnológicos utilizados ao longo 
do Rolê Científico sobre os projetos/tema propostos.
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A REORGANIZAÇÃO DOS ESPAÇOS ESCOLARES 
MEDIADOS PELAS TECNOLOGIAS EM TEMPOS 
DE PANDEMIA

Cristhiane Marques de Freitas1

RESUMO
O artigo objetiva discutir como a equipe do Núcleo de Tecnologia Educacional 
Municipal - NTM reinventou a reorganização dos espaços escolares no processo de 
formação continuada dos professores no período do Ensino Remoto Emergencial 
adotado durante a pandemia da COVID-19. Tendo como delineamento a metodo-
logia do estudo de caso para descrever, explicar e explorar os fenômenos ocorridos 
durante o período de formação continuada dos professores no ensino remoto. Nessa 
construção reflexiva, alguns autores contribuíram com a análise, Simondon (2020), 
Lévy (2007) e Freire (2013). Um processo de reflexão sobre as ações desenvolvi-
das e os desafios que foram emergindo no percurso do fazer docente no período 
da pandemia. Como resultado, pode-se perceber que esses desafios instigaram 
a promoção de ações voltadas ao empoderamento dos professores formadores 
e professores cursistas na interação com as Tecnologias Digitais de Informação 
e Comunicação (TDIC), apresentando-lhes possibilidades de desenvolver aulas 
remotas e não presenciais por meio de estratégias ativas, tendo o aluno como pro-
tagonista no processo do ensino e da aprendizagem. Diante dos desafios vividos na 
pandemia e pós-pandemia, os professores passaram a reconhecer a importância 
das TDIC na sua prática pedagógica. Mesmo ciente que a exclusão digital, a falta 
de formação técnica e pedagógica e a infraestrutura tecnológica precária foram 
fortes óbices para essa integração. Assim, conclui-se que as ações desenvolvidas 
pelo NTM, juntamente com o desejo do professor de aprender a utilizar as TDIC, 
proporcionaram aulas remotas mais participativas, colaborativas e criativas.
Palavras-chave: Formação continuada, Ensino Remoto, Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação.

1 Doutoranda em Educação pelo Programa de Pós-Graduação em Educação da Universidade 
Tiradentes - SE, cristhiane.rn@gmail.com;
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INTRODUÇÃO

No início de 2020, emerge a pandemia da COVID-19, fenômeno de cará-
ter global que tem desvelado problemas socioeconômicos e educacionais. A 
necessidade do isolamento social foi essencial para prevenir a propagação do 
vírus SARS-CoV-2, mas ocasionou o cancelamento das aulas presenciais nas 
unidades escolares e universidades.

Com a intenção de reduzir os impactos negativos da suspensão das aulas 
presenciais na aprendizagem dos alunos, em razão do distanciamento social 
compulsório, o Ministério da Educação autorizou, por meio da Portaria nº 343, 
de 17 de março de 2020, como alternativa emergencial, a substituição das ati-
vidades escolares presenciais por aulas em meios digitais. Após a publicação da 
referida Portaria, os Conselhos Estaduais e Municipais de Educação de vários 
estados e municípios passaram a emitir resoluções e/ou pareceres visando 
orientar as instituições de ensino acerca de como reorganizar seu calendário 
escolar e de como utilizar atividades não presenciais no processo do ensino e da 
aprendizagem (BRASIL, 2020a).

Nesse sentido, o Conselho Nacional de Educação (CNE), por meio do 
Parecer nº 05, de 28 de abril de 2020, aprovou o cômputo das atividades não 
presenciais para fins de cumprimento da carga horária mínima anual, bem como 
a reorganização do Calendário Escolar, apresentando sugestões de estratégias 
para o desenvolvimento do Ensino Remoto Emergencial (ERE): transmissão de 
aulas e conteúdos educacionais via televisão e/ou rádio; aulas síncronas ao vivo 
e online, através dos aplicativos e redes sociais; atividades assíncronas, dispo-
nibilizadas em redes sociais ou plataformas, com envio de conteúdos digitais, 
videoaulas ou textos; disponibilização de plataformas de ensino online; e envio 
de material impresso com conteúdo educacional (BRASIL, 2020b).

As escolas e seus agentes, em especial os professores, ficaram preocupa-
dos, pois migrar de um ensino predominantemente presencial para um ensino 
totalmente remoto não é um processo fácil ou simples. Além da falta de acesso 
às tecnologias digitais e à internet por boa parte dos professores e alunos, mui-
tos desses professores não se sentiam preparados para ensinar remotamente.

O Núcleo de tecnologia Educacional Municipal (NTM), órgão responsá-
vel pela formação continuada dos professores na integração das Tecnologias 
Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) no processo de ensino-aprendiza-
gem da rede municipal de ensino de Mossoró-RN, viu-se impelido a desenvolver 
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várias ações no sentido de auxiliar os professores nesse momento. Diante dessa 
realidade os professores formadores do NTM construíram uma proposta de for-
mação continuada com base no diagnóstico feito junto a Secretaria Municipal 
de Educação (SME) com às escolas, onde foram identificadas as ferramentas 
digitais e as estratégias metodológicas mais acessíveis aos professores e alunos 
da rede municipal de ensino.

A partir desse contexto, o presente estudo de abordagem qualitativo tem 
como delineamento a metodologia do estudo de caso para descrever, explicar 
e analisar o percurso da formação continuada desenvolvido no período da pan-
demia (2020 – 2021). Tendo como objetivo discutir como a equipe do NTM 
reinventou a reorganização dos espaços escolares no processo de formação 
continuada dos professores no período do Ensino Remoto Emergencial adotado 
durante a pandemia da COVID-19.

A organização formal deste artigo se encontra disposta em quatro capítu-
los. Após a Introdução, segue-se com a escrita do capítulo dois, Metodologia, 
para delinear o método do estudo de caso, explicar os materiais e os documen-
tos utilizados para a análise descritiva, bem como os autores que contribuíram 
com a análise reflexiva. O terceiro capítulo, Resultados e Discussões apresenta 
como foi desenvolvida a formação continuada do NTM no período da pande-
mia, anos 2020 e 2021, descrevendo as ações do NTM no período de transição 
das aulas do presencial para o virtual, e os desafios percebidos na reconstrução 
das estratégias desenvolvidas pelos professores durante a formação continuada. 
Um diálogo reflexivo com as narrativas produzidas pelos professores cursistas 
e os professores formadores durante o percurso da formação continuada. No 
quarto capítulo, Considerações finais, conclui-se apresentando como as ideias 
foram se constituindo na experiencia, os desafios e as reconstruções das práticas 
pedagógicas.

Portanto, o estudo intenta discutir os processos desenvolvidos na forma-
ção continuada durante o Ensino Remoto Emergencial decorrente do isolamento 
social causado pela pandemia da COVID-19. Pois nesse período, a equipe do 
NTM buscou desenvolver um espaço de formação com a inserção das TDIC 
integrada a prática pedagógica como modos de autoria e autonomia dos pro-
fessores no desenvolvimento das suas aulas remotas, valorizando as vivências 
diárias.
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METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa que utiliza o método do estudo de 
caso descritivo para compreender o percurso e os modos das ações desen-
volvidas pelos professores formadores do NTM para apoiar os professores da 
educação básica da rede municipal de Mossoró-RN, no período da pandemia, 
anos 2020, 2021 e 2022. A equipe de professores formadores é composta por 
três professores que precisaram se reinventar para atender ao maior número 
possível de professores que buscavam naquele momento, apoio e conheci-
mento para desenvolver suas aulas no formato virtual.

É importante frisar que os equipamentos e as inscrições cultivadas na pes-
quisa foram operacionalizados respeitando rigorosamente os critérios de ética 
conforme a resolução 466/12, seguindo todos os procedimentos, inclusive res-
guardando a identidade dos participantes com o uso de nomes fictícios.

Para a análise descritiva foi utilizado o registro dos planejamentos das 
formações disponibilizados no Blog do NTM (http://www.ntmmossoro.blogs-
pot.com) e os registros avaliativos das formações realizadas pelos professores 
cursistas e formadores do NTM. Esse material foi disponibilizado por uma das 
professoras formadora do NTM que é autora desse estudo.

A análise reflexiva da experiência foi construída com base nos estudos dos 
filósofos e estudiosos: Gilbert Simondon (2020), tecnólogo francês, reconhe-
cido como o filósofo da técnica, estudioso dos processos de individuação, o ser 
em eterno devir; Pierre Levy (2007), pesquisador da inteligência coletiva como 
elemento que pereniza, inventa e mobiliza o pensamento da sociedade; e Paulo 
Freire (2013), o grande educador que elucida uma pedagogia emancipatória 
priorizando a consciência crítica através do diálogo e da conscientização dos 
alunos no desenvolver da curiosidade epistemológica.

O processo de análise seguiu a seguinte estrutura: leitura prévia dos 
documentos, recortes dos fatos que mais destacaram, ou seja, as recorrências 
e recursões das ações. Na sequência foi organizado um quadro analítico para 
desenvolver um diálogo com os estudos e as pesquisas dos autores supracitados, 
tendo como intenção, compreender os modos de reinvenção dos professo-
res formadores durante a formação continuada desenvolvida no período da 
pandemia.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Um dos maiores desafios trilhados pelos professores formadores do NTM 
foi promover o encontro dos professores da educação básica com as TDIC 
como possibilidade para atender à necessidade emergencial, transformar a sala 
de aula presencial em espaço virtual, lúdico, atrativo e acessível a todos, pro-
fessores e alunos. Algumas dessas possibilidades planejadas na formação do 
NTM dialogam com os estudos dos autores, Simondon (2020), Levy (2007) e 
Freire (2013) que compreendem a aprendizagem como um processo contínuo 
de reconstrução e reorganização da experiência.

A trilha de saberes experienciados na formação continuada do presente 
estudo descreve a experiência com a intenção de compreender: Como o NTM 
ajudou os professores nesse período de transição do presencial para o virtual? 
Quais os desafios e reconstrução da experiência desenvolvidas com a inserção 
das TDIC na prática pedagógica dos professores cursistas? Antes de dialogar 
com essas questões é importante destacar a narrativa construída pela profes-
sora formadora, Geruza, que elucida o movimento ativo da aprendizagem: “Não 
existe uma receita pronta e definida. Por essa razão, o caminho foi sendo cons-
truído à medida que se construíam e reconstruíam as práticas pedagógicas”.

É importante destacar que as narrativas apresentadas neste estudo são 
recortes das avaliações produzidas pelos professores cursistas e formadores, 
após a conclusão dos cursos ofertados.

Conforme o registro do planejamento da formação continuada do NTM, 
disponível no blog da instituição, registra-se que em março de 2020, a programa-
ção do NTM já estava elaborada para a realização das atividades do 1º semestre 
no formato presencial com algumas atividades a distância, inclusive com inscri-
ções já efetuadas. A aula inaugural estava planejada para o dia 12/03/2020, 
evento cancelado já devido ao número de casos de COVID-19 no estado. No 
dia 17/03/2020, foi oficializado pela governadora o cancelamento das aulas 
presenciais nas escolas, no estado do Rio Grande do Norte (RN) e assim, a pre-
feita do município de Mossoró/RN publicou o cancelamento das aulas na rede 
municipal através do Decreto nº 5.611, no Jornal Oficial de Mossoró (JOM) (SME 
/ NTM, 2022).

Com a suspensão das atividades presenciais nas escolas, o Conselho 
Nacional de Educação determinou a obrigatoriedade de os professores migra-
rem para o sistema online, designado naquele momento como ensino remoto 
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emergencial. Nessa mudança abrupta, os professores formadores do NTM 
sentiram a necessidade de realizar mudanças na metodologia já utilizada no pre-
sencial para o ensino remoto. Kenski (2012) explica que, para a tecnologia fazer 
a diferença, é preciso respeitar as especificidades do ensino e utilizá-la de forma 
pedagogicamente correta.

Após o cancelamento das aulas presenciais, a equipe do NTM foi convi-
dada pela SME para planejar ações de apoio aos professores e alunos no retorno 
às atividades pedagógicas no formato remoto ou não presencial. A SME aplicou 
um questionário no formato online, através do Google Forms, com os gestores 
e professores para obter um diagnóstico referente aos recursos tecnológicos e 
estratégias mais disponíveis e de fácil acesso para a interação entre os alunos(as) 
e professores(as). Conforme o resultado do diagnóstico realizado em abril de 
2020, constatou que 86% dos respondentes utilizavam o aparelho celular /
smartphone com acesso ao aplicativo WhatsApp.

Diante desta realidade, a equipe do NTM construiu uma proposta visando 
atender à demanda apresentada para esse novo contexto. E assim, com base 
nesse diagnóstico, o plano da formação continuada do NTM foi elaborado com 
a finalidade de produzir estratégias para apoiar a equipe pedagógica das unida-
des escolares no desafio de construir e desenvolver as aulas remotas e atividades 
não presenciais com o apoio das TDIC.

Foi perceptível a grande procura dos professores por estudos, encontros e 
formação continuada envolvendo as TDIC. Diante da necessidade de dar aulas 
remotas, muitos professores foram surpreendidos e convidados a se reinventar 
no fluxo. Pois, nesse movimento do ensino remoto, precisavam aprender a gra-
var suas aulas, a utilizar aplicativos de videoconferência (Zoom, Meet) e de apoio 
à aprendizagem (Google Classroom, Padlet, Canva, Socrative), entre outros. Os 
professores sentiram a necessidade e o desejo de aprender a interagir com as 
TDIC para poder seguir na docência e manter a escola viva e atuante mesmo 
que de forma remota.

Além da formação continuada proposta, o NTM incluiu inúmeras outras 
ações, buscando apoiar da melhor forma possível, os professores e alunos 
da rede municipal na realização das atividades remotas e não presenciais: a) 
construção de um Portal de Aprendizagem Colaborativa da rede municipal de 
educação para facilitar a comunicação e a interação entre os professores, alunos 
e SME; b) apoio à equipe da SME na postagem dos planos de aula recebidos para 
a construção do banco de dados do Portal de Aprendizagem Colaborativa da 
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rede municipal de educação; c) resposta às dúvidas dos professores, referentes 
ao apoio técnico e pedagógico no uso das TDIC na sala de aula, enviadas atra-
vés do Portal; d) divulgação dos aplicativos (Google Meet, Google Classroom, 
WhatsApp, Google Forms, etc.) e orientação sobre a importância do uso para o 
desenvolvimento e a continuidade dos trabalhos pedagógicos e administrativos; 
e por fim, elaboração de cursos, lives e oficinas ministradas a distância (SME / 
NTM, 2022).

A construção do Portal de Aprendizagem Colaborativa foi uma das iniciati-
vas mais importantes e teve como objetivo, tecer uma rede de comunicação que 
proporcionasse a troca de saberes e o apoio entre os professores, comunidade 
escolar e equipe da SME.

O Portal é uma plataforma digital interativa que possibilita o envio e acesso 
dos planos de aulas produzidos e socializados pelos professores da rede muni-
cipal, tendo como objetivo construir uma rede colaborativa de aprendizagem. 
Os planos socializados no portal podem ser localizados por níveis (Educação 
Infantil, Ensino Fundamental anos iniciais e Ensino Fundamental anos finais), 
modalidades (Educação de Jovens e Adultos e Educação Especial) e por disci-
plinas (Português, Matemática, Ciências, Artes, Geografia, História, Religião e 
Educação Física). O portal contém links de acesso a portais educacionais, cursos 
online, dicas técnicas, fórum para troca de experiência e discussões no canal 
de comunicação entre os professores e a equipe da SME, e o “Fale conosco”, 
canal para solicitar apoio técnico e pedagógico. O portal encontra-se disponí-
vel no endereço eletrônico: http://educacao.prefeiturademossoro.com.br (SME 
/ NTM, 2022).

Conforme o documento supracitado, outra ação também trouxe grande 
contribuição para os cursos de formação continuada ofertados pelo NTM foi a 
adesão realizada ao pacote de aplicativos da Google, GSuite for Education. O 
pacote disponibilizou inúmeras ferramentas para os professores criarem opor-
tunidades de aprendizagem para e com os alunos, além de um drive com mais 
espaço para o armazenamento do material produzido para e nas atividades 
remotas/não presenciais. A parceria com a Google foi estabelecida por meio 
do domínio do Portal de Aprendizagem Colaborativa. A equipe do NTM reali-
zou o cadastro de uma conta institucional, e-mail, para todos os professores que 
estavam atuando em sala de aula, bem como para cada Unidade Educacional da 
rede municipal.
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É importante destacar que a formação continuada do NTM também divul-
gou e participou de modo intensivo dos cursos, estudos e lives, por meio da 
parceria com universidades locais, Universidade Estadual do Rio Grande do 
Norte (UERN) e Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN).

Conforme registro realizado pelo NTM, calcula-se que entre maio a 
dezembro de 2020, foram realizados mais de 862 atendimentos individuais aos 
professores da rede de ensino municipal, como, por exemplo: a) transformar as 
ferramentas do aplicativo WhatsApp em recurso pedagógico para o desenvol-
vimento das aulas e atividades remotas e não presenciais; b) realizar momentos 
síncronos através do Google Meet; c) pesquisar e compartilhar jogos e aplicativos 
educativos para a revisão dos conteúdos; d) editar vídeos e áudios; compactar 
vídeo para postar no canal do YouTube; transformar slides em vídeo; e) postar 
os planos de aula no Portal de Aprendizagem Colaborativa; f) apresentar o con-
junto de aplicativos do Google for Education, identificando as potencialidades 
dessas ferramentas para o fazer pedagógico do professor; g) mostrar o ambiente 
virtual do Google Classroom (Google Sala de Aula) como ambiente virtual de 
aprendizagem (SME / NTM, 2022).

Em 2021, com o agravamento da pandemia, o ano letivo da rede muni-
cipal ainda iniciou na modalidade remota. A equipe da SME, buscando auxiliar 
os professores a desenvolverem suas atividades pedagógicas remotas e não-
-presenciais, decidiu adotar o Google Classroom como plataforma oficial para o 
ambiente virtual de aprendizagem. Com base nessa decisão, a equipe do NTM 
elaborou sua proposta de formação continuada para o referido ano, com vistas 
a apoiar os professores e os alunos em mais um desafio.

Para esse propósito foram organizadas quatro estratégias envolvendo 
a ferramenta Google Classroom: a) realização de lives para atender ao maior 
número possível de professores e alunos; b) oferta do curso Google Classroom 
como Ambiente Virtual Interativo, organizando a sala com um número limitado 
de cursistas para o atendimento ser mais individualizado; c) criação de um for-
mulário virtual para que os professores e alunos pudessem encaminhar de modo 
contínuo, suas dúvidas e receber a devolutiva do NTM; e, por fim, d) elaboração 
de tutoriais sobre o Google Classroom, disponibilizados no Portal da Educação, 
site atualizado continuamente, de acordo com as dúvidas que estavam sendo 
apresentadas através do formulário (SME / NTM, 2022).

Podemos afirmar que ocorreu aqui o que Lemos (2011) denomina de 
inclusão digital espontânea, isto é, a “[...] inserção compulsória dos indivíduos 
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na sociedade da informação” (p. 16), já que os professores foram compelidos a 
lidar com as tecnologias digitais, em razão do ensino remoto. Apesar de ter se 
dado, inicialmente, a inclusão espontânea, o NTM possibilitou também a inclu-
são induzida, que é aquela planejada, resultante de um trabalho educativo e de 
políticas públicas e que se efetiva via projetos de inclusão digital, pois criou-se 
alternativas educativas (cursos, lives, plantões de dúvidas, portal virtual).

Com isso, a equipe do NTM trabalhou por meio das formações e ações 
desenvolvidas, a dimensão cidadã e educacional das TDIC, fazendo com que os 
professores pudessem usar as tecnologias de forma a contribuir para sua inclu-
são e participação ativa na sociedade. Nessa perspectiva, vemos a importância 
das tecnologias digitais aliadas ao trabalho pedagógico para a promoção do 
ensino e da aprendizagem na educação. (LEMOS, 2011).

Nesse percurso formativo foram emergindo inúmeros desafios, cons-
truções e reconstruções das práticas pedagógicas, tanto por parte da equipe 
de professores do NTM quanto por parte dos professores cursistas. O desa-
fio de se reinventar foi o ponto de partida para o enfrentamento das mudanças 
provocadas pela pandemia da COVID-19. Nesta circularidade do aprender, a 
reconstrução da experiência que promove a construção de um outro entendi-
mento sobre a aprendizagem, o aprender emerge na perspectiva da invenção, 
num processo dinâmico e contínuo (SIMONDON, 2020).

A formação continuada foi sendo experienciada como um novo modo de 
organização da sala de aula que passou a ser totalmente virtual, com horários de 
atendimento contínuos. Foram momentos formativos produtivos de comparti-
lhamento, de troca, de conversa e de reflexão sobre as vivências diárias com as 
tecnologias e as práticas pedagógicas.

No atendimento virtual, percebemos que alguns professores cursistas 
sentiam a necessidade do atendimento presencial, por não conseguirem com-
preender remotamente a explicação contida nos tutoriais. A professora cursista 
Letícia, chegou a perguntar a uma das formadoras do NTM: “onde posso te 
encontrar para você ver o meu celular e o notebook, porque aqui não está funcio-
nando”. Percebemos que a mudança do presencial para o virtual não foi algo tão 
simples, tendo em vista que muitos professores ainda não tinham muita aproxi-
mação com algumas das TDIC necessárias nesse contexto.

Nessa perspectiva, Simondon (2020) propõe a inserção da tecnologia para 
ser experienciada pelo humano de uma forma diferente, considerando a rela-
ção inventiva entre os seres humanos e os objetos técnicos. Identificando que 
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a relação homem-máquina pode ser uma filosofia não-autocrática que permita 
encontros de conversação e interação para compreender os modos de existên-
cia da máquina e sua cultura técnica. Assim, a formação continuada do NTM 
sugere que o professor interaja com a tecnologia como possibilidade inventiva 
para proporcionar a reconstrução das práticas pedagógicas conectadas com as 
suas vivências diárias e a dos seus alunos.

Nesse movimento de aprendizagem, os professores foram convidados 
a se reinventar, pois mesmo diante das dificuldades, os professores insistiram 
no aprender, cada um a seu modo, pois esse movimento é individual. Como 
bem afirmou a professora cursista, Joana: “Estamos vivendo um tempo de apren-
dizagem e nos reinventando a cada dia, buscando desbravar o desconhecido e 
fascinante mundo tecnológico para tornar as aulas dinâmicas e participativas”.

A interação nos espaços de aprendizagem online, conforme o registro dos 
planejamentos das formações foi planejada com o desejo de permitir uma cons-
trução de percursos não lineares de invenção e reconstrução. Vista como um 
meio de proporcionar experiência a novos caminhos rizomáticos, vividos com 
os desafios da autonomia e da percepção. Vale salientar que apenas a presença 
da tecnologia na escola não garante a transformação da educação, pois estas 
necessitam da apropriação construtiva, incorporando-as como possibilidades 
cognitivas, individuais, sociais, técnicas e culturais.

Podemos afirmar, com base em Simondon (1989), que, na evolução histó-
rica, os objetos técnicos foram inventados e construídos não apenas de acordo 
com a necessidade das diferentes épocas. Assim, os seres técnicos são vistos em 
uma relação utilitária, o que, para o autor, significa um rebaixamento dos objetos 
técnicos. Para o autor, a invenção técnica e a individuação humana interagem 
com sonhos e projetos humanos, modos de conceber a vida e agir sobre nós 
mesmos e sobre o coletivo. Há um conjunto técnico constituído pelas socie-
dades, o pensamento humano e as tecnologias: “[...] o ser técnico evolui por 
convergência e por adaptação a si; ele se unifica interiormente segundo um 
princípio de ressonância interna” (SIMONDON, 1989, p. 20).

Nesse repensar, emerge o papel ativo do professor como gestor e orienta-
dor dos caminhos coletivos e individuais, incorporando propostas mais centradas 
no aluno. Um professor que promova e provoque a reflexão crítica sobre a 
ação, através do diálogo e da interação entre os colegas professores. “Quando 
mais criticamente se exerça a capacidade de aprender, tanto mais se constrói e 
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desenvolve o que venho chamando “curiosidade epistemológica”, sem a qual 
não alcançamos o conhecimento cabal do objeto” (FREIRE, 2013, p. 26-27).

O autor supracitado valoriza o aguçar da curiosidade epistemológica para 
o exercício da consciência crítica e da promoção da criatividade e invenção, e 
ressalta que essa composição aconteça coletivamente com a interação, inte-
grando as situações de aprendizagem como formas de estimular a compreensão 
e a construção do conhecimento.

A presença das TDIC tem alterado visivelmente os meios de comunicação 
e a forma como as pessoas estão se comunicando. É perceptível a mudança na 
comunicação com a inserção das TDIC, entretanto, o mesmo efeito não pode-
mos dizer com a educação. Pois, as salas de aulas ainda permanecem, na sua 
grande maioria, com a mesma estrutura e os mesmos métodos aplicados nos 
séculos passados: o professor ainda com a posição de protagonista, detentor 
e transmissor do conhecimento e o aluno como ser passivo para absorver o 
conhecimento repassado baseado no conceito, emissor-receptor. Concepção 
da educação bancária muito criticada por Freire (2013).

O autor supracitado evidencia que a comunicação avança quando per-
cebe que o receptor não é uma tábua rasa ou um recipiente a ser preenchido, 
mas um ser ativo no processo da transmissão e recepção da informação/comu-
nicação. Como também, enfatiza que o mundo da comunicação é um mundo 
humano, onde todo o ato de pensar exige um sujeito que pensa sobre um objeto 
e que o mediatiza em um movimento contínuo da comunicação através dos sig-
nos linguísticos.

A formação continuada do NTM buscou desenvolver estratégias que 
possibilitasse o empoderamento dos professores com as tecnologias digitais 
induzindo a uma construção reflexiva, dialógica da prática sobre as dificulda-
des que foram surgindo no percurso e os elementos que poderiam ser inseridos 
para superá-las. Nesse percurso percebe-se possíveis ampliações da inteli-
gência, enriquecendo ainda mais as futuras experiências. A professora cursista 
Neide destacou: “Nunca pensei que pudesse transformar o WhatsApp em uma 
sala de aula interativa que promovesse a aprendizagem dos meus alunos. Não foi 
fácil, nem perfeito, mas trouxe resultados positivos”. Portanto, percebe-se nesse 
fazer “A contínua reorganização e reconstrução da experiência pela reflexão” 
(DEWEY, 1965, p. 17).

Ainda nesse pensar, o autor supracitado destaca que a sociedade pressu-
põe o desenvolver de uma consciência comum, uma participação inteligente na 
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vida coletiva que se efetua na comunicação mútua, pois educação é comunica-
ção, é troca de experiência. E afirma, não há comunicação sem a troca mútua 
entre os que recebem e se comunicam – estes mudam ou se transformam num 
processo comunicativo.

Durante o percurso comunicativo e interativo das formações foram utili-
zadas as metodologias ativas como prática pedagógica para motivar e envolver 
os professores cursistas nas aulas remotas, bem como, desenvolver atividades 
mais dinâmicas com recursos digitais, como jogos, vídeos, áudios, simuladores e 
imagens que possibilitem a inovação das práticas pedagógicas.

Moran (2007) compreende que a metodologia ativa em sala de aula busca 
estimular a autonomia intelectual dos alunos por meio de atividades planejadas. 
O método ainda conta com o uso das TDIC como ferramenta para potencializar 
o aprendizado num processo que visa estimular a autoaprendizagem e a curio-
sidade do aluno para pesquisar, refletir e analisar possíveis situações, o que é 
necessário para uma tomada de decisão assertiva.

Assim, nesse processo o professor atua como facilitador, mediador e orien-
tando dos alunos. Conforme Moran (2007, p.32), com as metodologias ativas “o 
papel do professor – o papel principal – é ajudar o aluno a interpretar esses 
dados, a relacioná-los, a contextualizá-los. O papel do educador é mobilizar o 
desejo de aprender, para que o aluno se sinta sempre com vontade de conhecer 
mais”.

Sobre isso, a professora cursista Adriana, destacou: “os aplicativos e as 
sugestões apresentadas foram muito úteis para a execução das atividades com 
meus alunos. Consegui aplicar e relacionar com os conteúdos das disciplinas”. 
Percebe-se aqui a conexão realizada pela professora com os conteúdos e recur-
sos trabalhados na formação continuada com a sua prática pedagógica em sala 
de aula, ou seja, ela reorganizou novas estratégias integrando as TDIC.

A construção e a interação com os aplicativos e softwares podem promo-
ver diferença conforme o operar da inteligência coletiva, modos inventivos de 
interagir e mediar o processo de ensino e aprendizagem. “A inteligência do todo 
não resulta mais mecanicamente de atos cegos e automáticos, pois é o pensa-
mento das pessoas que pereniza, inventa e põe em movimento o pensamento 
da sociedade” (LEVY, 2007, p.31).

O autor supracitado, destarte a importância do ensino contextualizado 
com a cultura digital e a inteligência coletiva para desenvolver ações que se 
encontram em contínuo movimento. Numa reconstrução de práticas com obje-
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tos de aprendizagens em diversas linguagens midiáticas socializadas com as 
comunidades que podem ser localizadas no espaço físico ou virtual, no contato 
singular ou múltiplo, como bem exemplifica “em vias de metamorfose (ou de 
aprendizado) permanente” (LEVY, 2007, p.31).

Falar sobre a interação com o mundo é pensar como Freire (2013, p. 45) 
quando enuncia um sujeito que pensa, e que não está sozinho no ato de pensar, 
pois pensa em co-participação, na comunicação com outros sujeitos sobre o 
objeto. Nesse movimento formativo, a equipe do NTM buscou a construção de 
espaços de aprendizagem entre os professores e alunos, para que os mesmos 
pudessem experimentar juntos diferentes modos de ensinar e aprender, ten-
tando correlacionar com a vivência, a experiência dos professores cursistas e 
com os conteúdos aplicados na formação.

Ainda nesse experienciar ativo entre professores e alunos, muitos estudos 
apontam que as metodologias ativas têm favorecido o aprendizado do conteúdo 
a partir das estratégias de condução das aulas com atividades personalizadas, 
dinâmicas e lúdicas que promovam um ambiente de aprendizagem colaborativo 
no cultivar da autonomia e da criatividade dos alunos e professores.

Moran (2015, p. 33) enfatiza que “[...] as escolas precisam repensar esses 
espaços tão quadrados para outros mais abertos, onde lazer e estudo estejam 
mais integrados”. Espaços de aprendizagem, incluindo o virtual, que propor-
cionem o aprender e o ensinar como modos de cultivar o desejo e a alegria 
de construir um conhecimento mais prático e lúdico, relacionado ao contexto 
social, econômico e político.

Nessa reinvenção, a professora cursista Francisca, narrou: “os cursos foram 
organizados conforme as necessidades dos professores, [...] na minha opinião, 
devemos seguir em sintonia com os professores para seguir planejando cursos 
que atendam suas demandas pedagógicas”. Nessa perspectiva da reinvenção, o 
plano de formação continuada do NTM foi planejado com o intuito de cola-
borar com o fazer pedagógico do professor, por isso os cursos, oficinas e lives 
foram baseadas nas sugestões e necessidades apresentadas pelos professores 
da rede municipal de ensino.

Dewey (1965) é enfático em afirmar que vida, experiência e aprendizagem 
não separam. Essa sintonia e confirmada pela professora formadora Katiane “A 
equipe do NTM analisou os relatos, e decidiu que durante e após a pandemia, 
a formação continuada deveria ser realizada de forma colaborativa e reflexiva, 
conectada com o interesse e a necessidade dos professores”.
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Portanto, é perceptível nesse percurso da formação continuada o processo 
contínuo da construção, reconstrução e desconstrução dos modos de subjeti-
vação e socialização das experiencia em espaços virtuais. Foram momentos que 
proporcionaram reflexões e ressignificações das práticas pedagógicas dos pro-
fessores formadores do NTM, bem como dos professores cursistas que atuam 
na educação básica da rede municipal de Mossoró/RN.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O processo de formação continuada do NTM nesse período de pandemia 
da COVID-19 teve que se reinventar, a começar pela experiência de desenvol-
ver cursos de formação totalmente a distância. Houve desafios como em todo 
movimento disruptivo, que ainda estão em processo, mas emergiram boas 
aprendizagens e perspectivas para as formações pós-pandemia.

Como desafios principais enfrentados pelos professores do NTM no 
desenvolvimento de suas ações, podemos citar a falta de acesso às TDIC e à 
internet que dificultaram a interação entre as professoras formadoras e os cur-
sistas, bem como a falta de domínio técnico e pedagógico para a integração das 
TDIC à prática pedagógica, e ainda o aspecto psicoemocional afetado pelas 
perdas de amigos e familiares, vítimas da COVID-19.

Entretanto, o Ensino Remoto Emergencial também tem dado margem a 
boas experiências, modos de reconstrução das aprendizagens que emergiram 
novas estratégias para a formação continuada no NTM. A resiliência e a capa-
cidade inventiva, criativa e colaborativa dos professores da rede municipal de 
Mossoró/RN, observadas durante as formações ofertadas fazem parte das prá-
ticas que possivelmente irão permanecer.

Nos cursos promovidos pelo NTM, a reconstrução e reinvenção da 
experiência se fez presente. Um exemplo disso foi conseguir transformar um 
mensageiro instantâneo (WhatsApp) em ambiente virtual de aprendizagem. 
Outro ponto que merece destaque, aprender a planejar e estudar em rede, uni-
dos pela preocupação em abordar recursos digitais que pudessem inovar ainda 
mais a prática pedagógica dos professores. Tendo como foco, planejar a partir 
das necessidades dos cursistas e da vivência diária. Essa experiência foi de igual 
modo uma aprendizagem que ficará para o período pós-pandemia.
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Nesse viver de desafios e reconstrução, vale ressaltar a avaliação de uma 
professora formadora do NTM, Geruza: “Sinceramente houve um grande cres-
cimento como pessoa e como profissional, descobri que sou capaz de aprender 
e me reinventar. E que os desafios vêm para serem superados”. Nessa narrativa, 
compreende-se que a vida de cada um de nós vai se auto-organizando con-
forme as ações, hábitos e pensamentos, pois não nascemos prontos, somos 
seres em construção, seres inacabados (FREIRE, 2013).

Em termos de desafios, aprendizagens construídas e estratégias recons-
truídas, percebe-se que os professores passaram a reconhecer a importância 
das TDIC na sua prática pedagógica, integrando as ferramentas digitais no seu 
fazer em sala de aula. Identificando a TDIC não como um fim para solucionar os 
problemas da educação, mas como meio para proporcionar ao professor o cul-
tivar de um olhar mais atento, crítico e analítico sobre a TDIC. Uma ferramenta 
que possibilita a interação lúdica, dinâmica e inventiva entre as tecnologias e o 
conteúdo didático.

Portanto, as avaliações dos professores cursistas e formadores eviden-
ciaram que a formação continuada desenvolvidas pelo NTM no período da 
pandemia, juntamente com o desejo do professor de aprender a utilizar as 
TDIC proporcionaram aulas remotas mais participativas, colaborativas e criativas 
durante as formações, bem como na prática pedagógica dos professores cursis-
tas em sala de aula.
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RESUMO
Na era digital em que estamos imersos, as Tecnologias da Informação e Comunicação 
desempenham um papel cada vez mais fundamental na forma como interagimos, 
aprendemos e compartilhamos conhecimentos. Dentro desse contexto, o Ensino 
a Distância emergiu como uma abordagem no contexto educacional essencial, 
impulsionada por tecnologias que permitiram superar barreiras geográficas e tem-
porais. Assim, objetivou-se analisar a relação entre as Tecnologias da Informação e 
Comunicação e os tipos de Ensino à Distância, examinando impacto, relevância e 
eficácia ao longo do tempo. As tecnologias foram e são importantes, pois consti-
tuem um fator responsável pelas modificações e inovações ocorridas na sociedade, 
permitindo reduzir a separação e vislumbrar novas funções e apropriações. A inter-
net, por exemplo, formou redes mundiais de pesquisas, negócios e comércios. O 
impacto do Ensino a Distância foi notável em vários aspectos. Um deles foi per-
mitir a inclusão de pessoas que, de outra forma, teriam dificuldades para acessar 
a educação formal, como moradores de áreas remotas, indivíduos com limitações 
físicas e profissionais sem horários regulares. Quanto à sua relevância se manifesta 
na sua capacidade de adaptar-se às necessidades educacionais em várias épo-
cas, democratizando o acesso ao conhecimento, proporcionando oportunidades 
de aprendizado para uma população mais ampla e diversificada. A eficácia indica 
que, quando bem planejado e implementado pode proporcionar um aprendizado 
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como uma experiência enriquecedora. Ao longo da história, a tecnologia tem 
moldado profundamente a maneira como preservamos nossas memórias. Desde 
o significativo marco da invenção do papel e da escrita, a evolução dos métodos 
de arquivamento tem sido notável. Atualmente, a precisão dos registros atingiu um 
novo nível com o uso de fotografias e vídeos, facilitados pela incrível capacidade de 
armazenamento dos computadores modernos. A distinção entre ensino presencial 
e a distância será cada vez menos pertinente, dependendo do mercado de trabalho 
em que esses alunos irão atuar.
Palavras-chave: Ensino a distância, Curso por correspondência, TIC, Plataformas 
online.
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INTRODUÇÃO

Na era digital em que estamos imersos, as Tecnologias das Informações 
e Comunicações (TIC) desempenha um papel cada vez mais fundamental na 
forma como interagimos, aprendemos e compartilhamos conhecimentos. 
Dentro desse contexto, o Ensino a Distância (ED) emerge como uma alternativa 
flexível e acessível para a aprendizagem, impulsionada pelas inovações tecno-
lógicas que permitem superar barreiras geográficas e temporais. Ao examinar a 
intersecção entre as TIC e o ED, somos levados a refletir sobre as oportunidades, 
desafios e implicações dessa evolução no panorama educacional.

Antes de prosseguirmos, é importante esclarecer a distinção entre ED e 
Educação à Distância (EaD). O ED refere à transmissão de conhecimento e ins-
trução para alunos que estão separados geograficamente do professor. Nesse 
caso, o foco está na entrega remota do conteúdo educacional, utilizando diver-
sos meios de comunicação, como correio, rádio, televisão e internet. O ED pode 
ser unidirecional, com o aluno recebendo materiais e instruções do professor 
sem uma interação direta ou presencial entre eles. Por outro lado, a EaD trata-
-se de uma modalidade educacional que visa proporcionar uma experiência de 
aprendizagem completa, englobando todo o processo de ensino e aprendiza-
gem, suporte acadêmico e administrativo, entre outros, envolvendo interação 
entre alunos e educadores, mesmo que estejam separados geograficamente. 
O termo ensino está mais ligado às atividades de treinamento e instrução. Já 
“o termo educação refere-se à prática educativa e ao processo ensino-apren-
dizagem que leva o aluno a aprender a aprender, a saber pensar, criar, inovar, 
construir conhecimentos, participar ativamente de seu próprio conhecimento” 
(Landim,1997, p. 10).

Quanto à EaD para alguns pode parece ser sinônimo de algo preten-
cioso, que deve ser banido para que a qualidade não seja afetada (BORBA; 
MALHEIROS; ZULATTO, 2008). De sorte, que para outros pode ser a forma 
de democratiza as vagas das universidades, por exemplo. O ED trata-se de uma 
modalidade de ensino diferente das demais pelas especificidades que a caracte-
riza e a distingue. Embora não sendo uma novidade, apresenta-se na atualidade 
como uma opção eficiente, pois é capaz de atender a uma demanda em apren-
der, em que se tem a democratização e a interiorização do ensino (Barros, 2022).

O marco regulatório do ED no Brasil, ocorreu com a promulgação da Lei 
nº 9.394 de 1996, que se refere a Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB). 
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Conforme estabelecido no Art. 80, “o Poder Público incentivará o desenvolvi-
mento e a veiculação de programas de ensino a distância, em todos os níveis e 
modalidades de ensino, e de educação continuada” (Brasil, 1996). A regulamen-
tação deste artigo foi estabelecida primeiramente pelo Decreto nº 2.494, de 10 
de fevereiro de 1998.

Uma classificação de um estudo de Vianney et al. (2003) a respeito das 
tecnologias no Brasil, aponta para três gerações. A primeira geração surgiu em 
meados da década de 1900, com o ensino por correspondência, cujo objetivo 
era o desenvolvimento profissional de áreas técnicas como marcenaria, alfaiata-
ria, radiofônicos entre outros. A segunda geração foi marcada pelo aparecimento 
dos cursos de supletivos, nas décadas de 1970 e 1980, em que diversificou seus 
recursos, incluindo rádio, televisão e materiais audiovisuais (fitas de áudio ou 
vídeo). Além do material impresso que os alunos recebiam por correspondência. 
A terceira geração se deu com a expansão da internet no espaço universitário no 
final da década de 1990.

Para Moran (1995), as TIC são importantes, pois constituem como fator 
responsável pelas modificações e inovações ocorridas na sociedade, em que se 
pode diminuir a distância, vislumbrando novas funções e apropriações. A inter-
net, por exemplo, formou redes mundiais de pesquisas, negócios e comércios.

A modalidade de ED se configurou na sociedade, como importante meio 
de inclusão de ensino (Ataide; Pinho, 2013; Machado, 2010). Por outro lado, gra-
ças ao avanço tecnológico, surge a EaD como uma opção a mais, na sociedade 
contemporânea, e vem alcançado um número cada vez maior de alunos.

Assim, objetivou-se através deste trabalho analisar a relação entre as 
Tecnologias da Informação e Comunicação e os tipos Ensino à Distância, exami-
nando impacto, relevância e eficácia ao longo do tempo.

METODOLOGIA

Para a investigação foi adotada uma abordagem qualitativa de natureza 
exploratória, com o objetivo de aprofundar a compreensão do problema, tornan-
do-o mais claro e delimitado. Esse tipo de investigação frequentemente recorre 
à pesquisa bibliográfica (Marconi; Lakatos, 2017; Gil, 2008). Neste estudo, a 
pesquisa bibliográfica foi utilizada como procedimento metodológico, uma vez 
que as fontes de dados foram exclusivamente referências teóricas publicadas 
sobre o tema.
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Para a pesquisa bibliográfica, foram utilizados estudos disponíveis na pla-
taforma SciELO. A SciELO, cuja sigla significa “Biblioteca Científica Eletrônica 
Online” em português, é uma biblioteca digital colaborativa que reúne uma 
variedade de periódicos científicos. Seu endereço eletrônico é https://www.
scielo.br.

A pesquisa consistiu em uma análise da literatura, realizada por meio de 
uma revisão bibliográfica sistemática. Para sua elaboração, foram seguidas as 
diretrizes recomendadas Principais Itens para Relatar Revisões Sistemáticas e 
Meta-análises (Moher et al., 2009), conforme apresentado no fluxograma da 
Figura 1.

Para ilustrar a metodologia empregada, consideremos o seguinte exemplo: 
uma busca inicial na plataforma SciELO utilizando o termo “Ensino a Distância” 
resultou em 867 artigos, dos quais 549 eram de periódicos brasileiros, 2 da 
França e o restante de países hispano Ao refinar a busca com os filtros “Ensino 
a Distância” e “Brasil”, obtivemos 571 resultados. Na etapa seguinte, realizamos 
uma seleção mais criteriosa dos artigos, excluindo aqueles que se enquadravam 
em categorias específicas: (a) não se aplicavam diretamente ao tema da pes-
quisa; (b) focavam exclusivamente em cursos de graduação a distância, EaD; (c) 
abordavam o ensino remoto emergencial devido à pandemia de Covid-19; ou, 
(d) apresentavam uma aplicação muito específica (por exemplo, o uso de um 
software específico em uma área particular do conhecimento).

Figura 1 – Fluxograma esquemático para seleção de artigos elegíveis sobre Ensino a distância.

Fonte: Dados da Pesquisa
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Essa seleção foi realizada de forma sequencial, analisando primeiramente 
o título, em seguida o resumo, as palavras-chave e, por último, o texto com-
pleto dos artigos. Por exemplo, um artigo sobre o uso de videoconferências 
em cursos de enfermagem foi considerado uma aplicação muito específica e, 
portanto, excluído. Da mesma forma, estudos sobre um software, desde sua 
criação, uso ou monitoramento remoto dissemos que não se aplica. A partir 
dessa seleção, os artigos remanescentes foram considerados relevantes para a 
análise (Tabela 1).

Tabela 1 – Artigos selecionados para análise das TIC com a perspectiva do Ensino a Distância, de 
acordo com o(s) autor(es), ano, título do artigo e título do periódico.

Fonte: Dados da Pesquisa

A partir dos artigos selecionados, elaboramos fichamentos e resumos con-
cisos, com no máximo 1.000 palavras cada. Em seguida, utilizamos a ferramenta 
word cloud para gerar nuvens de palavras a partir desses resumos. Para refinar a 
análise, realizamos a lematização das palavras, ou seja, reduzimos as diferentes 
formas de uma palavra ao seu radical ou lema. Essa técnica permite agrupar 
termos flexionados ou derivados, facilitando a identificação dos termos mais fre-
quentes e relevantes no corpus textual.

Lematizar consiste em identificar a forma base de uma palavra, ou seja, 
agrupar palavras flexionadas ou derivadas em sua forma canônica. Essa técnica 
é fundamental na análise textual, pois permite simplificar a análise de grandes 
volumes de texto, padronizando as palavras e facilitando a identificação de 
padrões e relações semânticas.
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As nuvens de palavras em uma pesquisa bibliográfica exploratória servem 
para visualizar os termos (ou categorias) mais frequentes nos artigos revisados, 
obter palavras-chave utilizadas na literatura e explorar conexões: Impacto (I), 
Relevância (R) e Eficácia (E) que surgem quando se trata das relações ente as 
TIC e o ED, o que chamamos IRE-NUVEM. Essa técnica IRE-NUVEM auxilia na 
comparação de diferentes contextos e períodos.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Para cada artigo analisado, geramos uma nuvem de palavras a partir da 
aplicação de técnicas de processamento de linguagem natural, como a lemati-
zação. A IRE-NUVEM, permite visualizar os termos mais frequentes e relevantes 
em cada artigo. A partir das nuvens, identificamos os termos relacionados a 
impacto, relevância e eficácia das TIC no ED ao longo do tempo. Para quantifi-
car a frequência desses termos, criamos uma escala de 1 a 5, atribuindo um valor 
numérico a cada termo de acordo com sua ocorrência na nuvem. Essa escala 
permitiu realizar uma análise quantitativa da relação entre as TIC e os diferen-
tes tipos de ED. As nuvens obtidas pelo processo de lematização são dadas na 
Figura 2, que foram indicadas pelo número do artigo apresentado na Tabela 1. A 
partir delas foi que fizemos a análise da relação entre as TIC e os tipos de ED ao 
longo do tempo, ou seja, usamos a IRE-NUVEM.

Com as nuvens e a escala para escolha das nuvens, apresentamos as pala-
vras escolhidas de acordo com o artigo, tendo como resultados o Quadro 1. 
Assim, podemos dizer na escala, E1 tem um peso percentual 45,0%; E2 um peso 
25,0%; E3 um peso 15,0%; E4 um peso 10,0% e E5 um peso 5,0%. Após a atri-
buição das palavras às escalas (E1 a E5), procedemos à categorização semântica 
dos termos, independentemente do tema geral dos artigos. Palavras que não 
se encaixavam nos termos definidos ou apresentavam múltiplas interpretações 
foram descartadas.
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Figura 2 - Nuvens obtidas pelo word cloud para cada artigo selecionado.

Fonte: Própria

Quadro 1 - Palavras selecionadas a partir das nuvens dos artigos de acordo com a escala.

Fonte: Própria
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A Figura 3 apresenta a configuração da escala utilizada. Cada escala tem 
no máximo quatro palavras, de acordo com o tamanho de sua representação na 
nuvem. Essa limitação foi definida em função da frequência com que as pala-
vras apareciam nos artigos analisados. A maioria das palavras se concentrou nos 
primeiros cinco níveis (E1 a E5). Por esse motivo, optamos por limitar a escala a 
cinco níveis.

Figura 3 – Escala de palavras escolhidas para análise das nuvens referentes aos artigos.

Fonte: Própria

As palavras que se referem ao termo impacto foram: ensino, estudante/
aluno, curso e educação/EaD/ED na escala E1; Evasão, tecnologia, sujeito e 
usuário para E2; internet, social, presencial e forma para E3; progresso, interiori-
zação, cultura e Governo para E4; e, tecnológico, novidade, interessante e criar 
para E5. Para o termo relevância as palavras obtidas foram: processo, professor/
docente, MDI/material e Conteúdo para E1; biblioteca, material, e boxe para 
E2; ausência, aprendizagem, pedagógico, e documento para E3; design, mídia e 
ação para E4; e, educativo, recurso, modelo e problema para E5. E para o termo 
eficácia obtivemos: distância, digital, virtual e informação para E1; geração, faci-
litador, dificuldade e direito para E2; diálogo, escala, transformar e método para 
E3; trabalho, formação, região e autoral para E4; razão, acervo, telefone e TV 
para E5 (Quadro2).

Quadro 2 - Palavras selecionadas com a classificação ou termo “impacto”, “relevância” e “eficácia”, de 
acordo com a escala.

Fonte: Própria
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Assim, analisando as palavras referentes a escala E1 e E2 temos um peso 
de 70%; as demais E3, E4 e E5 (não menos importante), um peso de 30%. Por 
isso, apresentamos E3, E4 e E5 de forma bem sucinta e as demais faremos 
comentários, tendo em vista a quantidade de resultados obtidos. Para a escala 
E1, considerando os termos impacto, relevância e eficácia de cada palavra, apre-
sentamos os Quadro 3, 4 e 5, respectivamente.

No Quadro 3, na escala E1, para o termo impacto tem-se que o estudante 
é um fator determinante no sucesso do ED, e sua adaptação, engajamento e 
habilidades de autogestão são cruciais para bons aproveitamentos. Isso justifica-
-se pela mediação didático-pedagógica do processo de ensino e aprendizagem 
ocorrer com a utilização das TIC “com estudantes e professores desenvolvendo 
atividades educativas em lugares e tempos distintos e com uma comunicação 
favorável” (Penteado; Costa, 2021, p. 2).

O ensino na modalidade ED se adapta às necessidades do mercado, ofe-
recendo cursos para formar profissionais qualificados (Amorim, 2012; Freitas; 
Birckolz, 2021). Essa modalidade é ideal para adultos, pois permite conciliar 
estudos e trabalho, proporcionando maior flexibilidade e oportunidades de 
crescimento. “As pessoas que trabalham e estudam almejam uma ascensão na 
carreira ou mudar de área profissional para uma que possa oferecer mais segu-
rança financeira e satisfação pessoal” (Freitas; Birckolz, 2021, p. 94).

Quadro 3 – Análise das palavras com o termo impacto, na escala E1, de acordo com artigos 
selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa
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O estudante, por sua vez, assume o protagonismo da sua aprendizagem, 
utilizando diversas ferramentas e estratégias para construir seu conhecimento 
(Moraes; Oliveira; Saad, 2020). O ensino “centrado no aluno e mediado pelas 
tecnologias da sociedade da informação, fato esse que leva à necessidade de se 
investigar como alunos e instrutores, com o uso das novas tecnologias, podem 
colaborar para gerar novos conhecimentos” (Mugnol, 2009, p. 339).

Os cursos à distância exigem o mesmo rigor dos cursos presenciais (Sardi; 
Carvalho, 2022), priorizando a aprendizagem e não a mera transmissão de infor-
mações. Não é uma segunda opção, mas sim uma modalidade educacional. 
Ela pode ser uma escolha ideal para quem busca conciliar estudos, trabalho e 
vida pessoal, oferecendo a liberdade de aprender no próprio ritmo e local, sem 
abrir mão da qualidade. Além disso, o ED rompe barreiras geográficas e sociais, 
democratizando o acesso ao conhecimento e promovendo a inclusão. “Para 
atingir este objetivo lança mão de novas tecnologias, articuladas para possibilitar 
a utilização de meios eletrônicos no relacionamento com os estudantes” (Sardi; 
Carvalho, 2022, p. 6).

No Quadro 4, na escala E1, para o termo relevância, tem-se que o ED evo-
luiu, passando da correspondência para a televisão e, atualmente, para a internet 
(Oliveira et al., 2019). Essa evolução permitiu expandir seu alcance e a diversifica-
ção do público-alvo. O “material didático suplantam uma diversidade de trilhas 
de aprendizagens e formas de ensinar e aprender, possibilitadas pelo avanço 
da sociedade da informação e da comunicação” (Silva; Paiva, 2023, p. 12-13). 
Por isso, deve ser bem planejado, com objetivos claros, conteúdos relevantes 
e atividades que estimulem a participação do aluno. As aulas virtuais, por sua 
vez, complementam o MDI, oferecendo um formato mais dinâmico e interativo, 
assim como outros recursos “que complementam as atividades e corroboram 
como facilitadores do processo ensino aprendizagem, assim como: os fóruns de 
discussão, chats e outros” (Gabriel et al., 2017, p. 50).

O papel do professor é crucial, como mediador (Nascimento et al., 2024), 
precisa dominar as TIC e adaptar sua prática pedagógica para atender às neces-
sidades dos alunos. A relação professor-aluno, embora mediada por tecnologias, 
exige uma comunicação eficaz e personalizada (Lima; Araújo, 2021).
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Quadro 4 – Análise das palavras com o termo relevância, na escala E1, de acordo com artigos 
selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa

Quanto a escolha do conteúdo deve-se dizer que é um fator determinante 
para o sucesso do ED, pois os conteúdos devem ser relevantes, desafiadores e 
organizados de forma a facilitar a compreensão do aluno. Assim, para professores 
e os profissionais que trabalham com ED devem fortalecer seus conhecimen-
tos, discursos e competências “para realizar o ensino do seu conteúdo de forma 
autônoma, ou seja, que seja o próprio professor a editar sua aula, a selecionar 
seu conteúdo, a elaborar as atividades avaliativas e a mediar toda a proposta a 
partir do planejado e elaborado (Oliveira; Paulo, 2023, p. 144).

No Quadro 5, na escala E1, para o termo eficácia, o ED se tornou uma rea-
lidade cada vez mais presente no cenário educacional, transformando também 
a educação presencial quanto a forma como se aprende. Apesar das diferenças, 
o ED compartilha com o ensino presencial os mesmos desafios pedagógicos e 
psicológicos.

A tecnologia desempenha um papel fundamental no ED, possibilitando 
a criação de ambientes de aprendizado virtuais que simulam a experiência da 
sala de aula. Plataformas digitais, fóruns de discussão e videoaulas são ferra-
mentas essenciais para a interação entre alunos e professores. A utilização de 
tecnologias digitais foi “apontada como uma estratégia eficaz para engajar os 
estudantes [...]. As plataformas virtuais interativas, videoaulas e atividades gamifi-
cadas oferecem recursos multimídia e interatividade, tornando a experiência de 
aprendizagem mais dinâmica e atrativa” (Serpa, 2024, p. 61).
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Quadro 5 – Análise das palavras com o termo eficácia, na escala E1, de acordo com artigos selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa

O material didático, seja ele impresso ou digital, é um elemento central no 
processo de ensino-aprendizagem. A qualidade do material e sua organização 
são cruciais para garantir o sucesso do aluno. O gestor é o que tem “a função 
de transformar o material desenvolvido” (Nyland et al., 2022, p. 19). A biblio-
teca digital, por sua vez, deve oferece um bom acervo. “As bibliotecas virtuais 
permitem aos estudantes acesso a materiais didáticos rápida e precisamente, e, 
para atender às necessidades dos alunos [...] contam com acervos virtuais, onde 
é possível baixar materiais de estudo em formato digital” (Cruz; Morais, 2021, p. 
41). O acesso as TIC é um dos pilares do ED, sendo assim, a disponibilização de 
materiais digitais facilita a vida de professores e alunos, tornando o processo de 
ensino-aprendizagem eficiente e prático. Por isso, “considera-se que as TICs são 
as principais responsáveis pela popularização da EaD” (Cruz; Morais, 2021, p. 
43), sendo consideradas ferramentas alternativas para a formação e capacitação 
de profissionais que atuam em diversas áreas.

Para a escala E2, considerando os termos impacto, relevância e eficácia de 
cada palavra apresentamos os Quadro 6, 7 e 8, respectivamente. No Quadro 6, 
na escala E2, para o termo impacto, tem-se que um dos principais desafios do 
ED é a evasão, que pode ser influenciada por diversos fatores, como a falta de 
flexibilidade para conciliar estudos e trabalho, a dificuldade em se adaptar a um 
ambiente de aprendizagem virtual e a falta de suporte adequado.
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Quadro 6 – Análise das palavras com o termo Impacto, na escala E2, de acordo com artigos 
selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa

Por exigir um aluno com o perfil ativo e disciplinado, ao se deparar “[...] com 
intensas leituras, discussões e debates constantes em fóruns e trabalhos sema-
nais o aluno encontra dificuldade em se organizar e se adaptar [...]. A dificuldade 
em se adaptar à modalidade explica o alto índice de evasão” (Carvalho Junior; 
Barbosa; Castro, 2021, s/p). Adotar práticas eficazes pode diminuir a evasão 
escolar, aumentar a motivação dos alunos e garantir a qualidade, promovendo 
a acessibilidade para todos que busca conclusão dos estudos (Serpa, 2024). As 
TIC são fundamentais para o ED, possibilitando o acesso a cursos e materiais 
didáticos de qualidade. “Considera-se que as TICs são as principais responsáveis 
pela popularização da EaD” (Cruz; Morais, 2021, p. 43) que surgiu pelo ED, por 
exemplo, transformou o antigo modelo de cursos por correspondência. A EaD, 
como a conhecemos hoje, seria impensável sem o avanço das tecnologias.

No entanto, a utilização de novas TIC exige uma adaptação tanto dos 
alunos, os usuários diretos, quanto dos professores. Ao utilizar a tecnologia em 
prol da educação, é possível alcançar novas formas de aprender e ensinar. Para 
o sujeito, tem-se que o ED exige um aluno autônomo, capaz de construir seu 
próprio conhecimento, com uma interação entre o professor e os outros alu-
nos sendo fundamental para o sucesso do processo. O fato de o processo de 
ensino-aprendizagem ocorrer com alunos e professores fisicamente separados 
pode transmitir a ideia de menor exigência; mas pelo contrário, para especialis-
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tas, o ED é visto como mais exigente em relação ao ensino presencial (Jerônimo, 
2018).

A EaD não tem mais espaço para questionamentos e dúvidas; qualquer 
resistência pode ser considerada um pensamento ultrapassado, dado o contexto 
tecnológico atual. Conforme Jerônimo (2018, p. 747), “esse é um pensamento da 
década de noventa e que hoje as mentes já não raciocinam mais dessa forma”. Por 
isso, é fundamental oferecer aos alunos informações claras e precisas sobre os 
cursos, além de garantir o acesso a materiais didáticos de qualidade. No entanto, 
ainda enfrenta o preconceito no mercado de trabalho (Viana et al., 2024), um 
estigma que se arrasta desde os tempos dos cursos de ED por correspondência.

No Quadro 7, na escala E2, para o termo relevância, tem-se que a biblio-
teca digital desempenha um papel crucial, oferecendo acesso a um acervo de 
informações. “Atualmente, há editoras especializadas na criação de conteú-
dos e customização de livros para EAD, gerando, inclusive, bibliotecas virtuais 
específicas” (Nyland et al., 2022, p. 17). No entanto, o material impresso ainda 
é relevante, complementando os recursos digitais (Carvalho; Gonçalves, 2019).

Quadro 7 – Análise das palavras com o termo relevância, na escala E2, de acordo com artigos 
selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa

A produção de materiais didáticos exige uma abordagem inovadora e fle-
xível, com a criação de redes de parceria e a utilização de tecnologias digitais. 
A qualidade dos materiais didáticos é fundamental, e sua linguagem precisa ser 
clara e objetiva para facilitar a comunicação entre aluno, professor e conteúdo, 
herança dos cursos por correspondência.

Independentemente dos recursos oferecidos pelas plataformas digitais, o 
conteúdo teórico é o alicerce da aprendizagem. Um material didático bem estru-
turado é essencial para o sucesso do aluno (Carvalho Junior, Barbosa; Castro, 
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2021). A linguagem clara e dialógica, aliada a conteúdos coerentes, estimula a 
interação com o material e a colaboração entre os estudantes. Essa abordagem 
não apenas garante a qualidade do curso, mas também contribui para aumentar 
a motivação dos alunos e reduzir os índices de evasão, um desafio comum nessa 
modalidade de ensino (Gabriel et al., 2017).

O avanço técnico, ou seja, tecnológico, especialmente nas telecomunica-
ções, impulsiona o crescimento do mercado relacionado ao ED. As ferramentas 
digitais facilitam a criação e o acesso a materiais didáticos, mas é preciso garantir 
que sejam utilizadas de forma pedagógica (Lima; Araújo, 2021). Por exemplo, os 
boxes “classificados de acordo com os recursos apresentados, sendo as finalida-
des mais comuns a ênfase, a explicação expandida, o dicionário, a informação 
de curiosidade e a conexão com outras mídias” (Heinsfeld.; Pena, 2017, p. 796). 
Os boxes são ferramentas didáticas versáteis que enriquecem o aprendizado. Ao 
complementar o conteúdo principal, os boxes estimulam a curiosidade, a pes-
quisa e a construção do conhecimento de forma autônoma (Maia; Silva, 2020).

No Quadro 8, na escala E2, para o termo eficácia, as origens do ED têm 
suas raízes no século XIX, com a popularização dos serviços postais. A modali-
dade de ensino chegou ao Brasil em 1904 (Nyland et al., 2022) e alcançou seu 
progresso com o advento da Internet. “No Brasil, no início da década de 1940, 
algumas experiências de educação a distância tiveram sucesso, entretanto não 
foram suficientes para gerar um processo de aceitação governamental e social 
no país” (Amorim, 2012, p. 2). Após a década de 1960, além do material impresso, 
surgiram outros meios como rádio, televisão, videocassete e computador.

Quadro 8 – Análise das palavras com o termo eficácia, na escala E2, de acordo com artigos 
selecionados.

Fonte: Dados da Pesquisa
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A década de 1970 marcou um novo capítulo na história da educação 
a distância no Brasil. Com o advento da teleducação, fundações e ONGs 
(Organizações Não Governamentais) passaram a oferecer cursos supletivos 
transmitidos via satélite, com o apoio de materiais impressos. Essa inovação 
tecnológica, devido a uma geração, impulsionou o crescimento do ED no país, 
abrindo caminho para novas possibilidades de ensino e aprendizagem (Amorim, 
2012).

A democratização do acesso à educação, ou seja, o direito à educação, 
não deve ser confundida com a massificação do ensino. É preciso garantir a qua-
lidade e a relevância dos conteúdos, respeitando os direitos autorais e evitando 
a superficialidade. A internet revolucionou a forma como aprendemos, tornando 
o ED ou a EAD uma realidade cada vez mais presente em nossas vidas. Essa 
modalidade de ensino ou educação oferece flexibilidade e acesso a pessoas de 
diversas regiões e idades, superando as barreiras da educação presencial.

As plataformas digitais e redes sociais facilitam a interação entre alunos e 
professores, permitindo a criação de ambientes de aprendizagem colaborativos 
e dinâmicos. Ferramentas como fóruns, videoconferências e chats possibilitam 
diálogos e troca de ideias e informações. No entanto, a ausência da intera-
ção presencial pode ser um desafio, especialmente para alguns componentes 
curriculares ou disciplinas. Nessa perspectiva, é fundamental que os materiais 
didáticos sejam bem elaborados e que haja um acompanhamento pedagógico 
adequado por parte dos professores.

Documentos digitais, como vídeos, áudios e textos, oferecem uma varie-
dade de recursos para a aprendizagem. A utilização de diferentes mídias torna 
as aulas mais interessantes e facilita a internalização dos conteúdos. A criação 
de formatos pedagógicos inovadores é fundamental para garantir a qualidade 
do ED. É preciso pensar em atividades que promovam a autonomia do aluno e o 
desenvolvimento de habilidades.

No contexto específico do ED, a análise dos termos impacto, relevância e 
eficácia foi fundamental, uma vez que a evolução das tecnologias foi o principal 
motor do ED. O impacto das tecnologias reside na capacidade de transformar o 
modo como aprendemos e ensinamos. A relevância das ferramentas tecnológi-
cas está relacionada à sua adequação às necessidades dos alunos e professores 
em diferentes contextos. A eficácia, por sua vez, refere-se à capacidade dessas 
ferramentas de otimizar substancialmente o processo de ensino e aprendiza-
gem em comparação aos métodos tradicionais. Os tipos de ED foram os cursos 
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por correspondência, os mediados por rádio e televisão, até chegar ao formato 
online, impulsionado pelo advento da internet e pela proliferação de plataformas 
digitais a partir dos anos 1990. A popularização da internet e o desenvolvimento 
de ferramentas interativas intensificaram a oferta e a demanda por cursos online, 
consolidando a EaD como uma modalidade educacional, oferecida por uma 
diversidade de instituições de ensino e respaldada por legislação específica. A 
sigla EaD é comumente utilizada para designar os cursos online estruturados 
e oferecidos por instituições de ensino. A transição para a EaD, marcada pela 
maior interatividade, flexibilidade e acessibilidade proporcionadas pelas TIC, foi 
impulsionada pela busca por modelos educacionais dinâmicos e personalizados.

As TIC são vistas como uma força transformadora na educação, mas seus 
impactos são complexos e multifacetados. A relevância das TIC está diretamente 
ligada à qualidade dos materiais didáticos e à atuação do professor. A eficácia 
do uso das TIC depende de diversos fatores, como o acesso à tecnologia, a for-
mação dos professores e a qualidade dos conteúdos digitais.

Quanto ao impacto das TIC, em termos positivos, elas são vistas como 
ferramentas poderosas para transformar o ensino, impactando diretamente 
estudantes e cursos. A EaD e o ED são exemplos desse impacto. Em termos 
negativos, é preciso considerar a possibilidade de evasão, ou seja, de que as 
TIC não sejam eficazes para todos os alunos. Além disso, as próprias TIC podem 
ser vistas como um fator de distanciamento social entre os indivíduos. As TIC 
têm sua relevância para o processo de ensino aprendizagem, com destaque 
para o papel do professor e a qualidade dos materiais didáticos. Entretanto, a 
ausência de recursos tecnológicos pode ser vista como um obstáculo para a 
aprendizagem. Em termos de eficácia, as TIC são frequentemente associadas à 
educação digital e virtual, sugerindo que são vistas como ferramentas eficazes 
para a disseminação de informações. Todavia, as TIC podem gerar dificuldades 
e desigualdades, especialmente no que diz respeito ao acesso, que denomina-
mos aqui direito, à tecnologia na sociedade contemporânea.

O que diferencia o Brasil de outros países é que, aqui, a EaD, que prefe-
rimos denominar ED, ficou por muito tempo restrita à educação supletiva ou à 
formação profissional de nível básico. Durante esse período, em que o ensino 
regular a distância, não era permitido. Os cursos eram realizados por corres-
pondência e, posteriormente, contaram com o apoio do rádio e da televisão. 
Segundo Mugnol (2009), foi com o advento das TIC, em meados dos anos 1990, 
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que começaram a surgir os primeiros programas oficiais e formais, voltados para 
a formação continuada de professores da rede pública de ensino.

Embora na literatura o marco histórico em termos de legislação seja a Lei 
de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) de 1996, foi em 1998 que os 
termos ED e EaD passaram a ser utilizados de forma mais intercambiável. Essa 
fusão terminológica é justificada pelos seguintes pareceres: (1) Parecer CNE/
CES nº 78/96, aprovado em 7 de outubro de 1996 - Solicita estudo sobre a 
adoção de medidas coibindo a revalidação de diplomas de graduação e pós-
-graduação na modalidade de ensino a distância, oferecidos pelo Colégio 
Brasileiro de Aperfeiçoamento e Pós-Graduação-COBRA; (2) Parecer CNE/
CEB nº 15/1997, aprovado em 3 de novembro de 1997 - Responde consulta 
sobre ensino fundamental e médio (supletivo) com utilização de metodologia 
de ensino a distância; (3) Parecer CNE/CEB nº 31/2000, aprovado em 2 de 
outubro de 2000 - Consulta sobre ensino a distância; (4) Parecer CNE/CEB nº 
10/2001, aprovado em 3 de abril de 2001 - Responde consulta sobre convênio 
entre instituições de educação profissional para ministrar cursos de educação 
técnica profissional a distância; (5) Parecer CNE/CEB nº 28/2001, aprovado em 
6 de agosto de 2001 - Consulta sobre a viabilidade de ministrar cursos de Ensino 
Fundamental e Médio a distância em outros Estados da Federação; e, (6) Parecer 
CNE/CEB nº 41/2002, aprovado em 2 de dezembro 2002 - Institui Diretrizes 
Curriculares Nacionais para a Educação a Distância na Educação de Jovens e 
Adultos e para a Educação Básica na etapa do Ensino Médio.

Embora a (LDB) de 1996, Lei nº 9.394, tenha estabelecido as diretrizes para 
todos os níveis de ensino no Brasil, incluindo a modalidade a distância como 
forma de complementar a aprendizagem ou atender a situações emergenciais, 
sua abordagem ainda era bastante restrita. No seu Art. 87, os municípios foram 
obrigados a “prover cursos presenciais ou a distância para atender os jovens e 
adultos com pouca escolarização”. A abordagem da EaD era ainda incipiente, 
limitando-a a situações complementares ou emergenciais, motivo pelo qual não 
consideramos um marco da EaD, e sim uma melhor regulamentação do ED.

É importante ressaltar que, historicamente, houve uma distinção entre ED 
e EaD, sendo que o primeiro termo era mais utilizado para designar modalida-
des mais tradicionais, como o ensino por correspondência. No entanto, com 
o avanço das tecnologias e a crescente oferta de cursos online, o termo EaD 
se consolidou como o mais comum e abrangente. Só para termos uma ideia o 
Decreto nº 5.622, DE 19 de dezembro de 2005, que regulamentou o Art. 80 da 
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Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases 
da educação nacional, tem em seu 1º Artigo o seguinte conteúdo “para os fins 
deste Decreto, caracteriza-se a educação a distância como modalidade edu-
cacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de ensino e 
aprendizagem ocorre com a utilização de meios e tecnologias de informação e 
comunicação, com estudantes e professores desenvolvendo atividades educati-
vas em lugares ou tempos diversos”. E em 2006, Decreto nº 5.800, que dispõe 
sobre o Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB). Para Sardi e Carvalho fica 
claro que o decreto “define o processo de ensino e aprendizagem por meio 
do uso de tecnologias de informação. E nesse momento, percebemos a con-
cordância das definições iniciais de EaD no que tange à separação de tempo 
e espaço na relação que se estabelece entre o estudante e o professor” (2022, 
p. 5-6). Esse decreto possibilita a instauração da Universidade Aberta do Brasil, 
em parceria com o MEC, a qual tinha por objetivo ofertar cursos e programas 
de educação superior a distância. A UAB é uma instituição educacional que se 
apresenta como uma rede articulada entre Instituições de Ensino Superior e 
polos de apoio presencial localizados nos municípios No ano 2017, que se tem 
um Decreto, nº 9.057, atualizando a regulamentação, cujo no seu Art. 1 “Para 
os fins deste Decreto, considera-se educação a distância a modalidade edu-
cacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de ensino e 
aprendizagem ocorra com a utilização de meios e tecnologias de informação 
e comunicação, com pessoal qualificado, com políticas de acesso, com acom-
panhamento e avaliação compatíveis, entre outros, e desenvolva atividades 
educativas por estudantes e profissionais da educação que estejam em lugares 
e tempos diversos”. E no seu Art. 2º “A educação básica e a educação supe-
rior poderão ser ofertadas na modalidade a distância nos termos deste Decreto, 
observadas as condições de acessibilidade que devem ser asseguradas nos 
espaços e meios utilizados”.

No Brasil, não existe um consenso sobre o início do ED, no entanto é apon-
tado o ano 1891 como uma referência quando a mídia impressa, com grande 
circulação na cidade do Rio de Janeiro, o “Jornal do Brasil traz em seus classifica-
dos anúncios ofertando o curso de datilógrafo por correspondência. Já em 1904, 
tem-se a implantação das Escolas Internacionais, instituições de ensino privadas 
que ofereciam cursos nesse formato” (Silva; Costa, 2017, p. 39). Foi na década de 
1920, que o Brasil, iniciou a difusão do rádio. “A primeira transmissão radiofônica 
aconteceu no dia 7 de setembro de 1922 como parte das comemorações do 
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Centenário da Independência. Nesse período foi instalada, no Rio de Janeiro, 
uma estação inaugurada com um discurso do presidente Epitácio Pessoa (Silva; 
Costa, 2017, p. 42). Por isso, se pode dizer que o ED no mundo existe há quase 
um século e no Brasil desde a década de 1920.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O Ensino a Distância tem se destacado ao longo dos anos por sua fle-
xibilidade e personalização, adaptando-se às tecnologias disponíveis em cada 
época. Desde os primeiros cursos por correspondência tem permitido que os 
alunos assumam um papel ativo em sua aprendizagem, conciliando estudos com 
trabalho e outras atividades. Os cursos eram projetados para atender às deman-
das do mercado de trabalho e promover a inclusão. Foi um processo complexo 
que envolveu a utilização de diversas tecnologias como correspondência, rádio 
e televisão.

A evolução das tecnologias digitais revolucionou tanto a educação pre-
sencial quanto a distância, democratizando o acesso ao conhecimento e abrindo 
novas possibilidades pedagógicas. A internet, em particular, desempenhou um 
papel fundamental nesse processo. No Brasil, o marco da Educação a Distância 
(EaD) foi o ano 1998, pois ofereceu na sua legislação oportunidades para demo-
cratizar o acesso à educação.

Mesmo com a EaD consolidada no Brasil, ela enfrenta desafios como a 
evasão e a necessidade de adaptação às novas tecnologias. A EaD exige um 
planejamento cuidadoso e a utilização adequada das tecnologias. É preciso ter 
cuidado para não superestimar o poder da tecnologia e garantir a aprendizagem.

A fusão dos termos Ensino a Distância e Educação a Distância resultou na 
consolidação da sigla EaD. A eficácia está diretamente ligada à sua capacidade 
de adaptar-se às necessidades individuais e às demandas do mercado de tra-
balho. Como impacto tem-se a integração das tecnologias como fundamental 
para essa transformação, permitindo a criação de ambientes de aprendizado 
personalizados. Ao possibilitar a criação desses ambientes, as tecnologias foram 
relevantes, democratizaram o acesso ao conhecimento, permitindo que pessoas 
com diferentes perfis e necessidades pudessem estudar.
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RESUMO
Este artigo tem como objetivo geral investigar o uso de Metodologias Ativas no 
Ensino Superior, para formação do letramento acadêmico; através de entrevista. O 
problema que envolve a pesquisa é o questionamento do porquê os docentes do 
Ensino Superior não utilizam Metodologias Ativas com frequência, para a formação 
do letramento acadêmico. Tem como tema Metodologias Ativas no Ensino Superior 
e objeto de estudo práticas docentes. A justificativa se baseia na necessidade da 
educação se adequar aos adventos tecnológicos, frutos de uma sociedade técnico-
-informacional. O público alvo é formado por professores do Curso de Pedagogia 
de uma Instituição pública estadual no município de Campos dos Goytacazes/
RJ/Brasil. As hipóteses se resumem em: visão tradicional do curso de formação de 
professor; acomodação em práticas obsoletas; resistência às mudanças e ausên-
cia de conhecimento do uso das TICs no currículo de graduação. A metodologia 
caracteriza-se como bibliográfica, qualitativa descritiva, quantitativa e exploratória, 
por aproximar o fenômeno “Metodologias Ativas no Ensino Superior” da comu-
nidade científica. Os principais resultados da pesquisa: 57,1% dos 14 professores 
entrevistados responderam que não receberam informação quanto ao uso das TICs 
no processo de ensino e aprendizagem nas escolas, durante a “Pós-graduação” 
(Especialização, Mestrado ou Doutorado); 64,3% não recebeu durante toda a sua 
formação acadêmica nenhum curso que abordasse a questão do uso das TICs nas 

1 Doutoranda em Educação da UNINI - México; e-mail: carlasarlo@gmail.com
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escolas e 71,4% durante a sua formação em Curso Superior, não teve disciplina que 
lhe preparasse para exercer sua prática docente utilizando -se das TICs, como com-
putador, vídeo, TV, Rádio, Jornal/Revista.
Palavras-chave: Metodologias Ativas, Estratégias Didáticas, Letramento Acadêmico.
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INTRODUÇÃO

O sistema educacional brasileiro tem sofrido grandes impactos da glo-
balização, após a década de 80, em decorrência de uma gama de fatores 
econômicos, sociais, políticos e culturais. Na nova realidade mundial, com 
a ciência e a inovação tecnológica “[...] a sociedade atual passou a ser deno-
minada de sociedade do conhecimento, sociedade técnico-informacional ou 
sociedade tecnológica” (Libâneo, Oliveira e Toschi, 2023, p. 62). Portanto, a ins-
tituição escolar não é o único lugar de desenvolver as habilidades cognitivas e 
as competências sociais, na socialização dos conhecimentos técnico-científicos.

Este trabalho tem como objetivo geral investigar o uso de Metodologias 
Ativas no Ensino Superior, para formação do letramento acadêmico; através de 
entrevista. Tem como problema: por que os docentes do Ensino Superior não 
utilizam Metodologias Ativas com frequência, para a formação do letramento 
acadêmico?

O tema dessa pesquisa é “Metodologias Ativas no Ensino Superior” e 
objeto de estudo práticas docentes. O público alvo é formado por 14 professo-
res do Curso de Pedagogia de uma Instituição pública estadual no município de 
Campos dos Goytacazes/RJ/Brasil.

As hipóteses se distribuem em: visão tradicional do curso de formação de 
professor; acomodação em práticas obsoletas; resistência às mudanças e ausên-
cia de conhecimento do uso das TICs no currículo de graduação.

A justificativa se baseia na necessidade da educação se adequar aos adven-
tos tecnológicos, frutos de uma sociedade técnico-informacional. Libâneo, 
Oliveira e Toschi (2023) destacam que o papel da escola na atualidade requer 
proporcionar a reflexão de questões relevantes, principalmente pelos impactos 
da globalização e revolução tecnológica. Dessa forma, torna-se pertinente o 
estudo desse tema.

A metodologia caracteriza-se como bibliográfica, por utilizar fontes teóri-
cas; qualitativa descritiva, em decorrência da apropriação da subjetividade dos 
autores, descrevendo a situação a qual está centralizado o estudo; quantitativa, 
por gerar dados numéricos, após a entrevista e exploratória, por aproximar o 
fenômeno “Metodologias Ativas no Ensino Superior” da comunidade científica.

A discussão consiste em realçar uma entrevista com 14 docentes do Ensino 
Superior de uma instituição pública estadual, no município de Campos dos 
Goytacazes/RJ/Brasil, em torno da reflexão da competência digital nos Cursos 
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de Formação de Professor e de Pós-graduação. Verificou-se que nos currículos 
do Curso de Pedagogia não houve preparo para as tecnologias digitais e muito 
menos nos cursos de “Pós-graduação”, em sua maioria.

DIÁLOGO ENTRE ESTRATÉGIAS DIDÁTICAS E ENSINO SUPERIOR

A Didática é o ponto de referência para uma educação, a qual pode ser 
concebida como estratégia para alcançar produtividade, eficiência e controle, 
como em uma perspectiva multidimensional e democrática, articulando a teoria 
e a prática, em três dimensões: técnica, humana e política. Portanto,

Com a década de 1990, emerge progressivamente outro cenário 
sociopolítico e cultural: intensificação dos processos de globali-
zação, hegemonia neoliberal, a ideologia do pensamento único, 
o desenvolvimento de novas formas de exclusão e desigualdade, 
a crescente violência urbana, a transformação dos processos pro-
dutivos, o desemprego, a afirmação da sociedade da informação 
e das tecnologias de comunicação (Candau, Cruz e Fernandes, 
2020, p. 26).

Foram necessárias reformas educacionais para refazer caminhos no 
desenvolvimento de uma sociedade mais visível e protagonista, sem uma visão 
reducionista, uniforme, padronizada e engessada nas experiências realizadas.

É de fundamental importância sair de um cenário marcado por retrocessos 
na conquista de direitos e nas políticas sociais e educacionais, avançando para 
uma democracia plena recheada de reconhecimento de diversos grupos socio-
culturais pautados por uma perspectiva transformadora. Entretanto,

A formação de professores, principalmente a inicial (cursos de 
Magistério, Pedagogia, Normal Superior e licenciaturas), sempre 
se concentrou nos elementos acadêmicos, em detrimento da prá-
tica em sala de aula. Há tempos, a maioria das universidades é 
acusada de falta de diálogo com as Escolas da Educação Básica 
e de, na formação de licenciados, focar muito mais na prepara-
ção de pesquisadores do que de professores. Ou seja, as diversas 
licenciaturas estão mais focadas na formação de matemáticos, 
biólogos, historiadores etc. do que na de professores das discipli-
nas de Matemática, Biologia, História, entre outras (Casagrande, 
2023, p. 36).
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As contradições no cenário educacional são nítidas, pois trazem conse-
quências negativas de uma formação fragmentada, frágil e incapaz de atender 
as demandas que a sociedade e o mundo globalizado apresentam e solicitam 
para o futuro dos alunos.

Libâneo, Oliveira e Toschi (2023) destacam que a instituição de ensino não 
é considerada mais o único lugar de aprendizagem. Portanto,

A tensão em que a escola se encontra não significa, no entanto, 
seu fim como instituição socioeducativa ou o início de um pro-
cesso de desescolarização da sociedade. Indica, antes, o início 
de um processo de reestruturação dos sistemas educativos e da 
instituição tal como a conhecemos. A escola de hoje precisa não 
apenas conviver com outras modalidades de educação não for-
mal, informal e profissional, mas também articular-se e integrar-se 
a elas, a fim de formar cidadãos mais preparados e qualificados 
para um novo tempo Libâneo, Oliveira e Toschi, 2023, p. 62).

O ensino escolar deve contribuir para a formação de indivíduos capazes 
de refletir e aprender criticamente, através de formação global, autonomia, 
consciente, ética e solidariedade.

Libâneo e Alves (2022) reforçam que existem contradições na sociedade 
atual oriundas de uma ciência que prioriza as relações de poder e as finalidades 
educacionais nem sempre são contempladas. Assim,

Espera-se que, com a divulgação de pesquisas e produções 
teóricas sobre a relação entre o ensino, a aprendizagem e o 
desenvolvimento humano nesta perspectiva teórica, a essência 
dos processos pedagógicos que criam possibilidades de transfor-
mação na realidade venham a ser cada vez mais contemplados 
nos processos de formação de professores visando à constituição 
de uma consciência crítica sobre a sua função social na sociedade 
de classes, sobre o papel e o lugar da educação como fenômeno 
social que tenha como fim a emancipação humana (Libâneo e 
Alves, 2022, p. 95).

A educação deve promover transformações na sociedade de forma dialé-
tica, tanto na realidade interna como na externa dos sujeitos, de forma consciente 
do lugar social que ocupa promovendo uma luta por uma educação emancipa-
dora e transformadora.

Libâneo e Alves (2022) afirmam que a educação desempenha um papel 
crucial na formação e desenvolvimento dos indivíduos, sendo influenciada por 
condições socioculturais e institucionais específicas. Dessa forma,
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A didática, assim, realiza objetivos e modos de intervenção peda-
gógicos em situações específicas de ensino e aprendizagem. 
Tem como objeto de estudo o processo de ensino e apren-
dizagem em sua globalidade, isto é, suas finalidades sociais e 
pedagógicas, os princípios, as condições e os meios da direção 
e organização do ensino e da aprendizagem, pelos quais se 
assegura a mediação docente de objetivos, conteúdos, méto-
dos, formas de gestão do ensino, tendo em vista a apropriação 
das experiências humanas social e historicamente desenvolvidas 
(Libâneo e Alves, 2022, p. 39).

Para que a educação seja efetiva, é essencial que sejam adotados práticas 
e procedimentos que considerem o contexto em que os alunos estão inseridos. 
Isso implica em uma abordagem pedagógica que respeite as diversidades e par-
ticularidades de cada grupo, promovendo um aprendizado mais significativo e 
relevante. Além disso, a educação deve ser vista como um processo dinâmico, 
que se adapta às necessidades e desafios da sociedade contemporânea, prepa-
rando os alunos para se tornarem cidadãos críticos e atuantes.

SALA DE AULA INVERTIDA NO CURSO DE PEDAGOGIA

Di Felice (2021) apresenta uma evolução histórica das redes sociais no inte-
rior do mundo ocidental em busca de uma democracia. Portanto,

A história das redes informáticas digitais, iniciada com a conexão 
de computadores via cabos telefônicos e modems, apresenta-n0s 
um processo de contínuas transformações que produziu formas de 
interações muito diversas ao longo dos anos. Refazer os passos 
dessas etapas é hoje fácil e pode nos ajudar a compreender o sig-
nificado desse percurso, identificável em sua natureza conectiva e 
na expansão gradual das redes de interação que levaram ao pro-
gressivo aumento das superfícies e das identidades conectadas. 
Nascida como uma rede mundial de computadores resultantes 
de uma pesquisa financiada pelo Pentágono, depois da crise dos 
mísseis de 1962, e visando criar um sistema de informação imune 
mesmo que submetido a um ataque nuclear, a rede de internet nos 
primeiros anos de 2000, com o advento da banda larga, passaria 
por um processo de expansão qualitativo (Di Felice, 2021, p. 24).

Esse fluxo informativo explica a reconstituição de diversos pontos de um 
processo de construção do conhecimento; através das arquiteturas conectivas 
de interação e das redes sociais.
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É necessário pensar no Currículo do cotidiano escolar imbricados com o 
mundo contemporâneo, com as pessoas e com o que ocorre nele. Assim,

[...] O importante é pensar não na tecnologia em si, como prótese 
ou extensão, mas como um processo contínuo de delegação e 
distribuição das atividades cognitivas, linguísticas e afetivas que 
formam uma rede com os diversos “dispositivos” não humanos. 
Em outras palavras, uma rede de aprendizado, de circulação da 
informação, da linguagem e dos afetos, que permite resolver de 
forma práticoteórica o problema da presença e da ausência em 
um lugar (Libâneo e Alves, 2022, p. 197).

Os respectivos autores explicam que as zonas de comunidade são estabe-
lecidas pela circulação da informação, da linguagem e dos afetos, estabelecendo 
uma relação entre o material e o imaterial, entre o centro e a periferia, afetando 
as zonas de singularidade.

Nóvoa (2022) argumenta que a sala de aula invertida (ou “flipped class-
room”) pode ter um impacto significativo no Ensino Superior. Ele vê esse modelo 
como uma abordagem que promove uma maior autonomia dos estudantes e 
uma maior interatividade no processo de aprendizado. Aqui estão alguns dos 
pontos principais que ele destaca sobre a importância desse método:

1.	 Maior Envolvimento dos Estudantes: Ao deslocar o conteúdo teó-
rico para fora do horário de aula, através de vídeos ou leitura, a sala 
de aula invertida permite que os estudantes cheguem às aulas presen-
ciais já com uma base teórica. Isso permite que o tempo de aula seja 
utilizado para discussões mais profundas, resolução de problemas e 
atividades práticas, o que tende a aumentar o engajamento e a partici-
pação dos alunos.

2.	 Personalização do Aprendizado: Com o acesso ao material teórico 
fora da sala de aula, os estudantes podem avançar no seu próprio 
ritmo. Isso permite que eles revisem o conteúdo quantas vezes forem 
necessárias, o que é especialmente útil para aqueles que precisam de 
mais tempo para compreender o material.

3.	 Maior Interação e Colaboração: O modelo da sala de aula invertida 
favorece um ambiente mais colaborativo durante as aulas presenciais. 
Com a parte teórica já estudada, o tempo de aula pode ser usado para 
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atividades colaborativas, debates e estudos de caso, o que promove 
uma aprendizagem mais significativa e interativa.

4.	 Desenvolvimento de Competências Críticas: Aponta que esse 
modelo encoraja os alunos a desenvolverem competências críticas e 
analíticas, pois eles são desafiados a aplicar o conhecimento teórico 
em contextos práticos durante as aulas. Isso pode ajudar a preparar 
os estudantes para situações reais que encontrarão em suas futuras 
carreiras.

5.	 Uso Eficiente do Tempo: A sala de aula invertida permite uma uti-
lização mais eficiente do tempo, já que o tempo em sala de aula é 
dedicado a atividades que realmente exigem a presença e a interação 
dos alunos, enquanto o tempo fora da aula é usado para a absorção do 
conteúdo.

A sala de aula invertida representa uma oportunidade para transformar 
o processo de ensino e aprendizagem no ensino superior, oferecendo um 
ambiente mais dinâmico e centrado no aluno, promovendo uma aprendizagem 
mais ativa e envolvente.

Morán, Masetto e Behrens (2024) contribui no campo da educação, espe-
cialmente em relação às metodologias ativas e ao uso das tecnologias digitais 
no ensino. A avaliação que ele faz sobre metodologias ativas é bastante positiva 
e ele as vê como uma evolução importante no ensino tradicional. Aqui estão 
alguns dos pontos-chave da sua avaliação:

1.	 Transformação do Papel do Professor e do Aluno: Destaca que as 
metodologias ativas promovem uma mudança significativa nos papéis 
tradicionais no processo de ensino-aprendizagem. O professor deixa 
de ser o único detentor do conhecimento e passa a atuar como um 
facilitador, enquanto os alunos assumem um papel mais ativo e prota-
gonista na construção de seu próprio conhecimento.

2.	 Aprendizagem Significativa e Contextualizada: Ele enfatiza que as 
metodologias ativas favorecem uma aprendizagem mais significativa 
e contextualizada. Isso ocorre porque essas metodologias frequente-
mente envolvem a resolução de problemas reais e a aplicação prática 
dos conceitos, o que torna o aprendizado mais relevante e aplicável.
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3.	 Desenvolvimento de Competências e Habilidades: Acredita que 
essas metodologias são eficazes no desenvolvimento de competên-
cias e habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento 
crítico, colaboração, comunicação e resolução de problemas. Ele vê 
isso como uma resposta necessária às demandas do mercado de tra-
balho e da sociedade contemporânea.

4.	 Uso das Tecnologias Digitais: Também explora como as tecnologias 
digitais podem ser integradas às metodologias ativas para enriquecer 
o processo de ensino-aprendizagem. Ele defende que as ferramentas 
digitais, quando usadas de forma adequada, podem ampliar as possibi-
lidades de interação e personalização da aprendizagem.

5.	 Desafios na Implementação: Reconhece que a adoção das metodo-
logias ativas pode enfrentar desafios, como a necessidade de formação 
adequada para os professores e a adaptação dos currículos e das prá-
ticas pedagógicas. No entanto, ele acredita que esses desafios podem 
ser superados com planejamento e apoio institucional.

Moran, Masetto e Behrens (2024) vê as metodologias ativas como uma 
abordagem inovadora e eficaz para melhorar o processo de ensino-aprendiza-
gem, promovendo um aprendizado mais significativo, contextualizado e centrado 
no aluno. Ele defende a integração dessas metodologias com o uso de tecnolo-
gias digitais para potencializar ainda mais os benefícios dessa abordagem.

Casagrande (2023) enfatiza que a aprendizagem deve se adaptar e inte-
grar as novas tecnologias para preparar os alunos para um mundo em constante 
mudança. Essa abordagem não apenas melhora a compreensão dos conteú-
dos, mas também desenvolve habilidades essenciais, como pensamento crítico, 
resolução de problemas e colaboração. Portanto,

A internet possibilitou buscas inteligentes de assuntos globais, 
24 horas por dia e instantaneamente. Também possibilitou novas 
formas de aprendizagem, por meio de janelas interativas, com 
o auxílio de softwares que ajudam a desenhar, escrever, calcu-
lar, entre outras habilidades. E ainda há as redes sociais, os jogos 
eletrônicos, os áudios e vídeos de alta qualidade, as múltiplas pla-
taformas de aprendizagem, os livros, ar e textos e os hiperlinks 
que permitem deslocamentos para os diversos lugares e assuntos 
(Casagrande, 2023, p. 28).
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Cabe destacar que os atuais modelos de comunicação são resultados da 
capacidade de gerar conhecimentos, criatividade e inovação. A utilização de 
ferramentas tecnológicas na educação pode tornar o aprendizado mais dinâ-
mico e interativo, promovendo um ambiente mais envolvente e eficaz. Além 
disso, a formação de professores para utilizar essas tecnologias de maneira 
pedagógica é fundamental para garantir que a aprendizagem seja significativa e 
contextualizada.

METODOLOGIA

A presente pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de geral de investigar 
o uso de Metodologias Ativas no Ensino Superior, para formação do letramento 
acadêmico; através de entrevista. A eficácia das metodologias ativas no processo 
de ensino-aprendizagem no Ensino Superior é de fundamental importância para 
a formação do letramento acadêmico. Para alcançar esse objetivo, foi adotada 
uma abordagem qualitativa e quantitativa, permitindo uma análise abrangente 
das experiências curriculares e práticas pedagógicas desenvolvidas no Ensino 
Superior.

A amostra foi composta por 14 docentes de uma Instituição Pública 
Estadual, do Curso de Licenciatura em Pedagogia, garantindo a representativi-
dade de diversas realidades educacionais. Os dados foram coletados por meio 
de questionário estruturado, que possibilitaram uma compreensão profunda das 
percepções e práticas relacionadas às metodologias ativas.

A análise dos dados quantitativos foi realizada utilizando técnicas estatísti-
cas descritivas, enquanto as informações qualitativas foram submetidas à análise 
de conteúdo, permitindo a identificação de temas e padrões relevantes. A trian-
gulação dos dados coletados contribuiu para a validação dos resultados e para 
uma interpretação mais rica e contextualizada das informações.

É importante ressaltar que a pesquisa respeitou os princípios éticos, garan-
tindo a confidencialidade dos participantes e o consentimento informado. Assim, 
esta metodologia não apenas busca responder às questões centrais da pesquisa, 
mas também fornece uma base sólida para a discussão e a reflexão sobre as 
práticas pedagógicas contemporâneas.

A metodologia desse trabalho caracteriza-se como bibliográfica, por 
utilizar fontes teóricas; qualitativa descritiva, utilizando como instrumento de 
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pesquisa uma entrevista realizada; através de questionário, contendo 3 pergun-
tas, na plataforma google forms, o qual ficou disponível durante um mês.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados da pesquisa realizada sobre a eficácia de metodologias 
ativas no Ensino Superior revelaram insights significativos sobre a experiência 
de docentes. A amostra, composta por 17 docentes de uma Instituição Pública 
Estadual, porém somente 14 responderam às perguntas, as quais foram analisa-
das por meio de questionário, permitindo uma compreensão abrangente das 
percepções e impactos das práticas pedagógicas adotadas em relação a apli-
cabilidade das Metodologias Ativas no Ensino Superior, imprescindíveis para o 
letramento acadêmico, conforme o exposto abaixo:

Gráfico I

Fonte: a autora (2024).

De acordo com a pergunta: Durante a sua formação em Curso Superior, 
você teve alguma disciplina que lhe preparasse para exercer sua prática docente 
utilizando - se das TICs, como como computador, vídeo, TV, Rádio, Jornal/
Revista? Dentre 14 docentes entrevistados, 10 responderam não e 4 sim.

Libâneo e Alves (2022) explicam que o saber disciplinar, curricular, das 
ciências da educação, da tradição pedagógica e o saber experiencial deve ser 
do domínio do professor. Eles ressaltam que é fundamental que os professores 
dominem não apenas o saber disciplinar e curricular, mas também os conhe-
cimentos das ciências da educação e da tradição pedagógica, além do saber 
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experiencial. Esse domínio permite que os educadores integrem diferentes 
abordagens e metodologias em sua prática, enriquecendo o processo de ensi-
no-aprendizagem. Assim,

[...] o saber da ação pedagógica é o saber experiencial dos profes-
sores a partir do momento em que se torna público e que é testado 
através das pesquisas realizadas em sala de aula. Os saberes da 
ação pedagógica legitimados pelas pesquisas são atualmente o 
tipo de saber menos desenvolvido no repertório de saberes do 
professor, embora seja, paradoxalmente, o mais necessário à pro-
fissionalização do ensino! (Libâneo e Alves, 2022, p. 260).

Os referidos autores destacam que as informações estão disponíveis na 
sociedade contemporânea, em especial na internet. E cabe ao professor cuidar 
para que o aluno possa transformar informações em conhecimento, utilizando 
diferentes campos teóricos e práticos. O saber disciplinar refere-se ao conteúdo 
específico de cada área do conhecimento, enquanto o saber curricular envolve 
a organização e a estrutura dos conteúdos a serem ensinados. As ciências da 
educação oferecem uma base teórica que auxilia na compreensão dos proces-
sos educativos, e o saber experiencial, que se origina das vivências e práticas do 
professor, é crucial para a aplicação prática desses conhecimentos em sala de 
aula.

Essa combinação de saberes capacita os professores a atender às neces-
sidades dos alunos de maneira mais eficaz, promovendo um ambiente de 
aprendizagem mais inclusivo e contextualizado.

Os alunos aprendem através da aplicação prática do conhecimento em 
projetos significativos e do envolvimento em experiências do mundo real. Além 
do conhecimento acadêmico, a escola do futuro valoriza o desenvolvimento 
de habilidades de colaboração, comunicação, pensamento crítico, resolução 
de problemas e resiliência emocional. As salas de aula do futuro são espaços 
adaptáveis, projetados para facilitar diferentes estilos de aprendizagem e cola-
boração entre os alunos.
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Gráfico II

Fonte: a autora (2024).

A segunda pergunta questionou: Já fez algum curso de formação con-
tinuada, que o preparasse para exercer sua prática docente utilizando TIC na 
escola? Dentre 14 docentes entrevistados, 5 responderam não e 9 sim.

Libâneo, Oliveira e Toschi (2023) enfatizam a importância da Formação 
Continuada na profissão docente. Destacam a relevância da Formação 
Continuada na profissão docente como um elemento essencial para o aprimo-
ramento da prática educativa. A Formação Continuada não apenas contribui 
para o desenvolvimento /profissional dos educadores, mas também impacta 
diretamente a qualidade da educação oferecida aos alunos. Por meio de cursos, 
workshops e outras atividades formativas, os professores podem refletir sobre 
suas práticas, trocar experiências e adquirir novas competências que os ajudem 
a enfrentar os desafios do ambiente escolar. Além disso, essa formação contí-
nua promove uma cultura de aprendizado ao longo da vida, essencial para que 
os educadores se adaptem às mudanças sociais e às demandas do século XXI, 
garantindo uma educação mais eficaz e significativa para os estudantes. Dessa 
forma,

A preparação para o magistério superior deve ocorrer em nível 
de pós - graduação, prioritariamente em programas de mestrado 
e de doutorado. As universidades devem contar em seu quadro 
com ao menos um terço do corpo docente com título de mes-
trado ou de doutorado (Libâneo, Oliveira e Toschi, 2023, p. 277).

Os respectivos autores afirmam que essa formação é fundamental para que 
os professores se mantenham atualizados em relação às novas metodologias, 
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teorias educacionais e inovações tecnológicas. A organização dos profissionais 
de ensino deve envolver a produção do conhecimento tanto nas áreas pedagó-
gicas, quanto nos diferentes campos do saber e em sua relação com o ensino. 
Reconhecendo a importância da aprendizagem contínua em um mundo em 
constante mudança, a escola do futuro promove uma cultura de aprendizagem 
ao longo da vida, preparando os alunos para serem aprendizes autônomos. Os 
alunos são expostos a perspectivas globais e diversas, preparando-os para viver 
e trabalhar em uma sociedade cada vez mais interconectada e multicultural. A 
escola do futuro colabora com organizações locais e empresas para oferecer 
aos alunos oportunidades de aprendizagem autêntica, estágios, mentoria e 
conexões com o mundo do trabalho.

Gráfico III

Fonte: a autora (2024).

Ao abordar a pergunta: Qual a sua maior dificuldade em relação à utiliza-
ção de recursos tecnológicos em sua escola? Dentre 14 docentes entrevistados, 
2 responderam Aparelho de som, 1 reprodutores de vídeo, 1 revistas, 1 rádio, 2 
retroprojetores, 2 computadores e 5 internets.

Fuerstein, Fuerstein e Falik (2023) descrevem que as mudanças estruturais 
estão de acordo com a Permanência, Resistência, Flexibilidade/adaptabilidade 
e Generalização/transformação. Também discutem que as mudanças estru-
turais no contexto educacional podem ser compreendidas através de quatro 
dimensões principais: Permanência, Resistência, Flexibilidade/Adaptabilidade e 
Generalização/Transformação.
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1.	 Permanência: Refere-se à capacidade de certos elementos e práticas 
educacionais se manterem estáveis ao longo do tempo, mesmo diante 
de mudanças externas. Isso implica que algumas tradições e métodos 
continuam a ser relevantes e eficazes.

2.	 Resistência: Esta dimensão aborda a tendência de sistemas educacio-
nais ou indivíduos a resistirem a mudanças. Muitas vezes, a resistência 
pode ser uma resposta a incertezas ou a uma falta de confiança nas 
novas abordagens.

3.	 Flexibilidade/Adaptabilidade: Refere-se à capacidade de se ajustar e 
adaptar a novas circunstâncias e demandas. Educadores e instituições 
que demonstram flexibilidade são mais propensos a incorporar inova-
ções e responder às necessidades dos alunos de maneira eficaz.

4.	 Generalização/Transformação: Esta dimensão envolve a capaci-
dade de aplicar aprendizados e mudanças em diferentes contextos, 
promovendo uma transformação significativa na prática educativa. 
Isso significa que as novas abordagens não apenas são implementadas, 
mas também são internalizadas e utilizadas para promover melhorias 
contínuas.

Essas quatro dimensões ajudam a entender como as mudanças podem ser 
implementadas na educação, levando em consideração tanto a necessidade de 
inovação quanto a importância de manter aspectos que são fundamentais para 
a prática educativa.

Sendo assim, “As mudanças estruturais não são idênticas em magnitude ou 
qualidade, e variam de um aprendiz para outro ou de uma situação para outra. 
Devem ser observadas, avaliadas e manipuladas de forma inovadora” (Fuerstein, 
Fuerstein e Falik, 2023, p. 60). A distância cognitiva é um conceito que se refere 
à diferença entre o conhecimento existente em uma organização e o conheci-
mento necessário para compreender e implementar mudanças. Quando essa 
distância é grande, pode haver dificuldades na adaptação e implementação das 
mudanças estruturais. O trabalho provavelmente explora como as organizações 
lidam com essa distância cognitiva ao enfrentar mudanças em sua estrutura. Isso 
pode incluir estratégias para reduzir a distância cognitiva, como treinamento, 
educação ou contratação de pessoal com habilidades específicas. Também 
pode examinar os efeitos da distância cognitiva na eficácia das mudanças orga-
nizacionais e como as empresas podem mitigar esses efeitos negativos.
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A tecnologia pode ser utilizada de maneira positiva na educação, pro-
movendo a personalização do aprendizado, a colaboração entre alunos e 
professores e a conexão com o mundo exterior, oportunizando uma abordagem 
mais flexível e adaptável, onde os alunos são incentivados a explorar suas pai-
xões e interesses, e onde os professores desempenham o papel de mediadores 
do conhecimento, além de designer de caminhos.

Por outro lado, é importante o desenvolvimento da inteligência emocional, 
da resiliência e do autoconhecimento na formação dos alunos, enfatizando a 
necessidade de educar não apenas a mente, mas também o coração, prepa-
rando os alunos para lidar com os desafios emocionais e sociais da vida.

É necessário compartilhar a visão de uma escola do futuro que prioriza 
o desenvolvimento integral dos alunos, incorporando aspectos emocionais, 
sociais e intelectuais, reconhecendo a importância de uma abordagem holística 
da educação, que valorize tanto o conhecimento acadêmico quanto as habilida-
des socioemocionais, preparando os alunos para serem cidadãos conscientes, 
responsáveis e resilientes.

A tecnologia pode ser utilizada de maneira positiva na educação, pro-
movendo a personalização do aprendizado, a colaboração entre alunos e 
professores e a conexão com o mundo exterior, defendendo uma abordagem 
mais flexível e adaptável, onde os alunos são incentivados a explorar suas pai-
xões e interesses.

O desenvolvimento da inteligência emocional, da resiliência e do autoco-
nhecimento na formação dos alunos são fundamentais nesse processo, desde 
que enfatize a necessidade de educar não apenas a mente, mas também o cora-
ção, preparando os alunos para lidar com os desafios emocionais e sociais da 
vida.

A visão de uma escola do futuro que prioriza o desenvolvimento integral 
dos alunos, incorporando aspectos emocionais, sociais e intelectuais, reconhece 
a importância de uma abordagem holística da educação, que valorize tanto o 
conhecimento acadêmico quanto as habilidades socioemocionais, preparando 
os alunos para serem cidadãos conscientes, responsáveis e resilientes.

Mesmo com a resistência de alguns educadores em adotar as Metodologias 
Ativas no Ensino Superior, mencionada em 30% das respostas, destaca a neces-
sidade de formação continuada e suporte institucional. A resistência pode estar 
relacionada a uma falta de familiaridade com as novas metodologias ou a uma 
percepção de que o ensino tradicional é mais eficaz. Portanto, é crucial que as 
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instituições de ensino promovam espaços de formação e troca de experiências, 
permitindo que os educadores se sintam mais seguros e preparados para imple-
mentar inovações pedagógicas.

Além disso, a capacidade de generalização das habilidades adquiridas 
pelos alunos em contextos diversos, observada nas entrevistas, reforça a impor-
tância de uma educação que transcenda o ambiente escolar. Essa transformação 
é essencial para preparar os alunos para os desafios do século XXI, onde a adap-
tabilidade e a colaboração são competências cada vez mais valorizadas.

Em suma, os resultados desta pesquisa ressaltam a eficácia das metodolo-
gias ativas na promoção de um aprendizado mais engajado e significativo, além 
de apontar a necessidade de um suporte contínuo para educadores, garantindo 
que todos possam se beneficiar dessas abordagens inovadoras. As implicações 
desses achados são relevantes tanto para a prática pedagógica quanto para 
políticas educacionais que visem a melhoria da qualidade do ensino.

Os principais resultados da pesquisa: 57,1% dos 14 professores entrevista-
dos responderam que não receberam informação quanto ao uso das TICs no 
processo de ensino e aprendizagem nas escolas, durante a “Pós-graduação” 
(Especialização, Mestrado ou Doutorado); 64,3% não recebeu durante toda a 
sua formação acadêmica nenhum curso que abordasse a questão do uso das 
TICs nas escolas e 71,4% durante a sua formação em Curso Superior, não teve 
disciplina que lhe preparasse para exercer sua prática docente utilizando-se das 
TICs, como computador, vídeo, TV, Rádio, Jornal/Revista.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A presente pesquisa investigou a usabilidade das metodologias ativas no 
Ensino Superior, destacando suas implicações para o processo de ensino-apren-
dizagem e a formação de competências essenciais nos alunos. Os resultados 
obtidos evidenciam que a adoção dessas abordagens não apenas enriquece a 
experiência educacional, mas também promove um maior engajamento e moti-
vação entre os estudantes.

Os dados analisados demonstraram que as metodologias ativas, como a 
sala de aula invertida, aprendizagem baseada em problemas, o ensino híbrido e 
o trabalho colaborativo, têm um impacto positivo na participação dos alunos e 
na construção de um ambiente de aprendizado mais dinâmico e interativo, com 
melhorias significativas nas habilidades socioemocionais dos alunos, como tra-
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balho em equipe e comunicação, fundamentais para a formação de profissionais 
preparados para os desafios do mercado de trabalho.

Entretanto, a pesquisa também revelou desafios na implementação des-
sas metodologias, como a resistência de alguns docentes e a necessidade de 
formação continuada. Esses fatores ressaltam a importância de um suporte ins-
titucional robusto, que inclua capacitações e espaços de troca de experiências, 
para que os educadores se sintam confiantes e preparados para inovar em suas 
práticas pedagógicas.

Em síntese, os achados desta pesquisa sugerem que, ao investir na for-
mação e no apoio aos educadores, as instituições de ensino superior podem 
transformar suas práticas educativas, tornando-as mais relevantes e eficazes. A 
usabilidade das metodologias ativas, portanto, não é apenas uma questão de 
técnica, mas envolve uma mudança cultural que valoriza a participação ativa 
dos alunos e a colaboração entre educadores. Assim, recomenda-se que futuras 
pesquisas continuem a explorar esse tema, buscando novas estratégias e abor-
dagens que possam aprimorar ainda mais a qualidade do ensino superior.
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O USO DE RECURSOS DIDÁTICOS VISUAIS NO 
ENSINO DE LÍNGUA BRASILEIRA DE SINAIS – 
LIBRAS

Maria Márcia Fernandes de Azevedo1

RESUMO
Este trabalho surge a partir das reflexões que faço baseada na minha prática como 
professora surda em uma universidade federal, ensinando cursos de Língua Brasileira 
de Sinais – Libras para alunos ouvintes. Como docente universitária, propus várias 
turmas dos cursos de Libras Básico e Intermediário como extensão universitária no 
período de 2019 a 2023, totalizando 10 turmas realizadas. Esses cursos eram orga-
nizados com duração semestral e contavam com 2 encontros semanais, propostos 
no âmbito da Universidade Federal Rural do Semi-Árido – UFERSA, localizada no 
município de Caraúbas – RN. A oferta do curso se deu a fim de que pudessem 
ter noções básicas na Libras tanto a comunidade interna da universidade, como 
docentes, discentes, técnicos e terceirizados e a comunidade em geral, alcançando 
os mais diversos profissionais, como policiais, vendedores e outros, com o obje-
tivo de possibilitar uma melhor comunicação com as pessoas surdas. No processo 
de ensino-aprendizagem, percebi a dificuldade dos alunos na busca por materiais 
para estudar e revisar o conteúdo em Libras que havíamos estudado em sala de 
aula, dessa forma busquei alternativas de criação de materiais que pudessem auxi-
liá-los nos estudos do conteúdo, e planejei e executei materiais com este fim, como 
glossário em vídeo, disponibilizado no YouTube e PadLet. Além disso, também uti-
lizei atividades e provas sinalizadas em Libras com perguntas de múltipla escolha 
disponibilizadas em meio digital. Ambos os recursos didáticos utilizados auxiliavam 
os alunos a terem um melhor suporte no processo de ensino-aprendizagem e, ao 
final do curso, terem êxito nas avaliações e bom desenvolvimento na aprendizagem 

1 Mestra pelo Curso do Programa de Pós-Graduação em Ensino (POSENSINO) da Universidade 
Federal Rural do Semi-Árido – UFERSA, maria.azevedo@ufersa.edu.br.
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da Libras. Dessa forma, tenho por objetivo com este trabalho apresentar reflexões 
sobre o processo de criação e uso desses materiais didáticos e estimular que mais 
profissionais possam se utilizar de tais recursos didáticos visuais no ensino-aprendi-
zagem de Libras.
Palavras-chave: Recurso didático, Libras, Glossário, Ensino-aprendizagem.
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INTRODUÇÃO

A minha prática como professora surda vem sendo vivenciada há 18 anos 
e nesse percurso muitos desafios foram enfrentados. De forma breve pretendo 
localizar um pouco dessa minha jornada; iniciei na vida profissional como pro-
fessora em escola pública de alunos surdos, atuando com crianças à jovens e 
adultos, em anos escolares desde o 1° ano à EJA e essas experiências profissio-
nais duraram em torno de oito anos.

Minha formação acadêmica iniciou em 2006, no curso de Licenciatura em 
Letras Libras, curso ofertado na modalidade EaD (Educação a distância) coorde-
nado pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)2 em diferentes polos 
pelo país. Cursei pelo período de quatro anos no polo sediado na Universidade 
Federal do Ceará (UFC).

Após a formação no curso em 2010 atuei por meio de diferentes contra-
tos como professora, e com o objetivo de buscar maior estabilidade tentei um 
concurso público e ingressei no ano de 2014 como docente no ensino superior, 
desde então atuo há dez anos como docente na universidade pública, com o 
ensino, a pesquisa e a extensão.

Minha experiência como docente em uma universidade federal se dá no 
âmbito do curso de graduação em Letras Libras, em que ensino diferentes dis-
ciplinas para alunos ouvintes e surdos que estão em uma formação em curso 
de licenciatura. Nessa prática percebo que ofertar cursos de Libras como pro-
jeto de extensão, ou seja, ofertar cursos de língua de sinais para a comunidade 
poderia estimular o acesso a Língua Brasileira de Sinais – Libras, como promover 
aos meus alunos, em processo de formação docente e cursando a disciplina de 
Estágio Supervisionado em Libras como L2 II componente obrigatório na forma-
ção, o contato prático com a sala de aula.

No âmbito da extensão propus turmas dos cursos de Libras Básico e 
Intermediário no período de 2019 a 2023, totalizando 10 turmas realizadas. Esses 
cursos eram organizados com duração semestral e contavam com 2 encontros 
semanais, propostos no âmbito da Universidade Federal Rural do Semi-Árido 
– UFERSA, localizada no município de Caraúbas – RN. A oferta do curso se 
deu a fim de que pudessem ter noções básicas na Libras tanto a comunidade 

2 Para mais informações sobre o histórico do curso, acesse Quadros (2014), disponível em: https://
libras.ufsc.br/letras-libras-ontem-hoje-e-amanha/. Acesso em: 26 out. 2024.

https://libras.ufsc.br/letras-libras-ontem-hoje-e-amanha/
https://libras.ufsc.br/letras-libras-ontem-hoje-e-amanha/
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interna da universidade, como docentes, discentes, técnicos e terceirizados e a 
comunidade em geral, alcançando os mais diversos profissionais, como policiais, 
vendedores e outros, com o objetivo de possibilitar uma melhor comunicação 
com as pessoas surdas e promover um melhor atendimento das pessoas surdas 
no estado, tentando impulsionar esse aprendizado para as diferentes regiões, 
tanto urbana como rural.

Como professora responsável pelo projeto do Curso de Libras pensei e 
executei alguns materiais didáticos que poderiam auxiliar os alunos em está-
gio a organizarem materiais didáticos que auxiliassem os alunos no processo de 
aprendizagem na Libras, como glossários em vídeos com os sinais para estudo 
e revisão do conteúdo estudado em sala de aula, esses materiais sinalizados por 
mim facilitavam o acesso a um material de apoio e revisão do conteúdo.

Em 2019, no primeiro projeto utilizamos materiais impressos como base 
para o ensino da Libras, dentre eles usamos o famoso livro “Libras em Contexto” 
de autoria de Tanya A. Felipe (2007), entretanto nas avaliações finais dos alunos 
percebemos que o aprendizado dos sinais tinha sido pouco e recebemos o fee-
dback que isso se dava por que o material impresso não ajudava nos estudos do 
conteúdo, havia a limitação que no material impresso os sinais não conseguiam 
reproduzir bem os movimentos e expressões associadas e isso dificultava a asso-
ciação do vocabulário sinalizado.

Quadros e Karnopp (2004, p 51) afirmam que os parâmetros fonológicos 
na língua de sinais são locação, movimento e configuração de mão. Em que 
as mãos do sinalizante se movimentam no espaço em frente ao corpo e com 
determinado movimento e local e assim, produzem os sinais, podendo utilizar 
uma ou as duas mãos para um mesmo sinal. Dessa forma, podemos concluir que 
o material impresso apresenta limitações quanto a visualização dos parâmetros 
fonológicos dos sinais.

O parâmetro das línguas de sinais que talvez seja o que encontra maior difi-
culdade em ser reproduzido em uma mídia impressa é o movimento. Segundo 
Quadros e Karnopp (2004, p. 54), “o movimento é definido como um parâmetro 
complexo que pode envolver uma vasta rede de formas e direções, desde movi-
mentos internos das mãos, os movimentos do pulso e os movimentos direcionais 
no espaço”. Mesmo com a utilização de setas e elementos que simbolizam movi-
mento, nem sempre a realização desse parâmetro fica clara para quem está 
lendo em papel.
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Conforme vemos com o exemplo, na Figura abaixo a sinalização do sinal 
de Futuro representada em material impresso pode gerar limitações para o 
aprendiz de Libras que ainda está em processo de apreender os sinais e ao ver 
o sinal desenhado pode ter dúvida quanto ao movimento do sinal e a expressão 
facial ou corporal associada a sinalização.

Figura 1 - Sinal FUTURO

Fonte: Felipe (2007).

Criamos com base no material de Felipe (2007) e em outros, como tam-
bém nas reflexões sobre a prática de ensino de Libras para alunos ouvintes, um 
material impresso que também nos auxiliaria. Conforme vemos na Figura abaixo 
a sinalização do sinal de Futuro, já não representado por meio de desenho, mas 
utilizando a imagem fotográfica, esse novo recurso foi uma tentativa de usar a 
tecnologia para melhorar a qualidade do material oferecido aos aprendizes de 
Libras.

Figura 2 - Sinal FUTURO

Fonte: Azevedo (2014).
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Podemos nos perguntar: por que criar novos recursos didáticos para o 
ensino de Libras? No âmbito institucional, o decreto n° 5.626/05 prevê que as

instituições federais de ensino devem garantir, obrigatoriamente, 
às pessoas surdas acesso à comunicação, à informação e à edu-
cação nos processos seletivos, nas atividades e nos conteúdos 
curriculares desenvolvidos em todos os níveis, etapas e moda-
lidades de educação, desde a educação infantil até à superior. 
(BRASIL, 2005)

Para isso, é dever das instituições federais “disponibilizar equipamentos, 
acesso às novas tecnologias de informação e comunicação, bem como recursos 
didáticos para apoiar a educação de alunos surdos ou com deficiência auditiva” 
(BRASIL, 2005, grifo nosso). Isso quer dizer que, a legislação implementada em 
2005 já previa a necessidade de produção de recursos didáticos para auxiliar 
os professores no ensino da Língua Brasileira de Sinais. Essa responsabilidade 
foi atribuída, a princípio, às universidades públicas, pois a elas foi imbumbida a 
responsabilidade pela criação dos cursos de Letras Libras bem como suprir com 
produção de materiais às demandas decorrentes dessa política educacional.

Na minha experiência docente, no decorrer dos anos fui utilizando 
diferentes materiais didáticos, em que por exemplo, antes da difusão e desen-
volvimento das tecnologias digitais utilizavámos muito para o ensino de Libras 
materiais impressos, como apostilas, e nelas continham desenhos de uma figura 
realizando o sinal, mas dessa forma havia a limitação quanto ao movimento do 
sinal, quanto às expressões faciais e corporais e poderia influenciar em um pre-
juízo aos alunos no estudo do vocabulário sinalizado. Então, se fazia necessário 
a elaboração de novos recursos didáticos para auxiliar os alunos nos estudos em 
casa, e as tecnologias digitais foram aliadas nessa melhoria dos materiais visuais, 
mais dinâmicos e coerentes com a visualidade das línguas de sinais, como com 
o uso de fotografias e após o uso de vídeos.

Tenho por objetivo com este trabalho apresentar um breve panorama dos 
materiais didáticos criados e utilizados no curso de Libras para alunos ouvintes 
e estimular que mais profissionais possam se utilizar de tais recursos didáti-
cos visuais e reflexões no ensino-aprendizagem de Libras. Concordamos com 
a perspectiva da experiência visual das pessoas surdas como metodologia de 
ensino de Libras, tanto como primeira língua como com segunda língua, como 
também enquanto pessoa surda, docente surda a experiência visual para mim é 
basilar e indissociável. Visto que, a “(...) experiência visual surge a cultura surda 
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representada pela língua de sinais, pelo modo diferente de ser, de se expressar, 
de conhecer o mundo, de entrar nas artes, no conhecimento científico e acadê-
mico.” (PERLIN; MIRANDA, 2003, p. 218)

Analisar recursos didáticos visuais para o ensino de Língua Brasileira de 
Sinais é retomar também minha jornada como docente surda, como docente 
de disciplinas e cursos de Libras, ou seja, é retomar tanto minha formação aca-
dêmica como minha prática docente. E tratar sobre recursos didáticos visuais 
como metodologia de ensino de Libras para alunos ouvintes, ou seja, o ensino 
de Libras como segunda língua se torna um tema relevante, pois poderá auxi-
liar outros docentes da área a avaliarem os recursos empregados e buscarem 
melhorias. Recursos estes que podemos associar às tecnologias, tão usadas 
atualmente, e podem possibilitar maior dinamicidade ao processo de ensinar e 
aprender, como também com os recursos de vídeo possibilitar melhor visualiza-
ção dos parâmetros presentes nos sinais.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada no presente trabalho se deu em empreender um 
panorama dos recursos visuais elaborados para o ensino de Libras para alu-
nos ouvintes no âmbito dos Cursos de Libras na UFERSA, dentro do programa 
de extensão. Estes materiais foram elaborados, revisados por mim e utilizados 
como base para que os alunos estagiários pudessem elaborar os seus materiais 
e recursos próprios. Escolhi os materiais elaborados por mim, disponíveis em 
formato virtual, como no Padlet e YouTube.

Nossa perspectiva coaduna com a metodologia de ensino de Libras a 
partir da experiência visual como fundante na experiência de mundo e entendi-
mento das pessoas surdas e da cultura surda, e dessa forma influencia a análise 
realizada.

Segundo Perlin e Miranda (2003, p. 218),
Experiência visual significa a utilização da visão (em substituição 
total à audição), como meio de comunicação. Desta experiência 
visual surge a cultura surda representada pela língua de sinais, pelo 
modo diferente de ser, de se expressar, de conhecer o mundo, de 
entrar nas artes, no conhecimento científico e acadêmico.

Essa experiência visual é um elemento central na cultura surda, desempe-
nhando um papel crucial na comunicação e na expressão artística. Para pessoas 
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surdas, a visão torna-se o principal canal sensorial, substituindo a audição como 
forma de captar o mundo e de interagir com ele. Isso se reflete especialmente 
através da língua de sinais, que é essencialmente visual e espacial, permitindo 
uma comunicação rica e expressiva.

Além da língua, a experiência visual permeia também as manifestações 
artísticas da cultura surda. Artes visuais, performances teatrais, e até mesmo pro-
duções de vídeo e cinema são áreas em que a comunidade surda se expressa 
intensamente, adaptando as linguagens artísticas para criar uma estética pró-
pria. Esses elementos visuais não apenas refletem as experiências e os valores 
da comunidade surda, como também atuam como ferramentas para aumentar a 
consciência e promover a inclusão.

Por esse motivo, independente de os alunos serem surdos ou ouvintes, os 
materiais didáticos e todas as estratégias planejadas e utilizadas dentro de sala 
de aula levam em consideração os aspectos visuais como característica primor-
dial. É pensando nessa perspectiva que foram escolhidos os materiais que serão 
expostos neste trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os cursos de Libras foram ofertados como projeto de extensão, propus 
turmas dos cursos de Libras Básico e Intermediário como extensão universitá-
ria no período de 2019 a 2023, totalizando 10 turmas realizadas. Cada turma 
contava com um total de 10 encontros presenciais, adaptando-se ao formato 
virtual no período da pandemia de Covid-19, entre os anos de 2020 a 2022. O 
curso estava organizado com duração semestral, contava-se com 2 encontros 
semanais, propostos no âmbito da Universidade Federal Rural do Semi-Árido 
– UFERSA, localizada no município de Caraúbas – RN e em cidades vizinhas, 
como Apodi, sítio Mariana, Campo Grande, Olho-d’Água dos Borges, Guerra 
Felipe, Janduís e Mossoró.

Ofertar cursos de Libras para a comunidade tinha como objetivo estimu-
lar o acesso a Língua Brasileira de Sinais – Libras, como também promover aos 
meus alunos em processo de formação docente e matriculados na disciplina de 
Estágio Supervisionado em Libras como L2 II, componente obrigatório na for-
mação, um estágio com contato prático com o ensino-aprendizagem da Libras 
como segunda língua em que eles realizavam a organização da turma e o ensino 
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em grupo, com dois ou três colegas e na cidade de Caraúbas ou nas cidades 
vizinhas, conforme a necessidade deles.

O curso estava estruturado com conteúdo prático de sinais, com a fina-
lidade de que os cursistas tivessem noções básicas na Libras, como também 
utilizamos da Literatura Surda e de conteúdo teórico e introdutório sobre a 
Libras, a comunidade e historicidade das pessoas surdas. Ofertado tanto a 
comunidade interna da universidade, como docentes, discentes, técnicos e ter-
ceirizados e a comunidade em geral, alcançando os mais diversos profissionais, 
como policiais, vendedores e outros. Nosso objetivo com o curso é possibilitar 
uma melhor comunicação com as pessoas surdas e promover um melhor atendi-
mento das pessoas surdas no estado, em diferentes regiões, tanto urbana como 
rural. Ao final do curso Básico ou Intermediário de Libras o cursista obtendo no 
mínimo 75% de presença e nota a partir de 7 (sete) receberia a certificação com 
o total de 60h/a.

Por meio destes cursos de Libras como projeto extensionista buscamos 
promover o diálogo e a interação entre academia e comunidade, tanto interna 
como externa à universidade. Iniciativa que impacta socialmente e contribui 
com a difusão e valorização da língua oficial da comunidade surda, a Libras, em 
conformidade com a lei n° 10.436/2002, que dizem seu artigo segundo que 
“deve ser garantido, por parte do poder público em geral [...] formas institucio-
nalizadas de apoiar o uso e difusão da Língua Brasileira de Sinais - Libras como 
meio de comunicação objetiva e de utilização corrente das comunidades surdas 
do Brasil” (BRASIL, 2002) e o decreto n° 5.626/2005 que regulamenta a Libras 
com o status linguístico em todo o país.

No artigo 1º do Regulamento do Programa Institucional de Extensão da 
UFERSA conceitua-se a atividade da extensão universitária como um:

processo educativo, cultural e científico que articula o ensino e 
a pesquisa de forma indissociável, para viabilizar relações trans-
formadoras entre a universidade e a sociedade, a partir de um 
diálogo que envolva os diferentes saberes (das ciências, das 
tecnologias, das artes, da cultura, dos desportos, das humani-
dades e da tradição), permitindo novas criações, socializações e 
mudanças recíprocas, com o envolvimento e inserção de alunos, 
professores e técnico administrativos em experiências reais junto 
aos diferentes grupos e populações que com elas interagem. 
(UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMIÁRIDO, 2012, n.p. )
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Corroboramos com a política institucional de que a universidade está 
imbricada com a comunidade externa, inclusive com a comunidade surda. E a 
oferta de cursos de Libras vai nesse sentido, de valorizar e difundir a Libras e 
a cultura surda para a sociedade em geral, especificamente onde atuamos, no 
âmbito dos municípios em Rio Grande do Norte, como também valorizar e esti-
mular a formação de qualidade universitária, pública, e especificamente aquela 
em que atuamos diretamente, na graduação em Letras Libras.

Como professora responsável pelo projeto do Curso de Libras pensei e 
executei alguns materiais didáticos que poderiam auxiliar os alunos em está-
gio a organizarem materiais didáticos que auxiliassem os alunos no processo de 
aprendizagem na Libras, na seção a seguir apresentarei um panorama destes 
materiais desenvolvidos e utilizados para o auxílio dos estudantes do curso na 
revisão do conteúdo estudado em sala de aula.

Ao propor tal trabalho corroboramos com Gesser (2010) em compreender 
a metodologia de ensino de Libras como segunda língua - L2 para a aprendiza-
gem da língua por alunos ouvintes análoga ao status de língua estrangeira - LE, 
ou seja, buscamos formas, recursos, estratégias de ensino que aproxime a nova 
língua de um entendimento possível culturalmente para o alunado.

Então, os termos L2 e LE serão sempre relacionados nesta dis-
cussão, pois assumo com Almeida Filho (1998: 12) que em toda 
aprendizagem de línguas há um processo de desestrangeirização, 
podendo a língua-alvo tornar-se (ou não!) uma língua mais familiar 
para o aprendiz. O status de L2/LE, a meu ver, serve tanto para se 
entender a relação de aprendizagem do ouvinte com a LIBRAS, 
quanto a do surdo com o português. (GESSER, 2010, p. 10)

No decorrer das turmas do curso de Libras, que ocorreram pelo período 
de 2019 a 2023, foram sendo aprimoradas conforme as experiências de cada 
turma e grupo de estagiários, assim, foi possível um processo frutífero e estimu-
lante, como também, desafiante.

Dessa forma, organizamos em uma tabela, conforme imagem abaixo, os 
dados quantitativos de alunos inscritos e de alunos concludentes a cada ano do 
curso oferecido
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Figura 3 - Tabela com quantidade de alunos inscritos e concludentes nos Cursos de Libras conforme 
o ano

ANO INSCRITOS CONCLUDENTES
2019 109 84
2019 14 9
2019 53 51
2020 39 30
2021 87 74
2021 74 55
2022 42 40
2022 64 60
2023 11 11
2023 23 11
2023 45 32

Fonte: Elaboração própria em 2024.

A princípio o curso estava organizado no formato presencial, mas com a 
calamidade da saúde pública, em 2020, com o período de pandemia do Covid-
19 tivemos um período de dois anos de curso em formato remoto e notamos 
um quantitativo variável de inscritos nos cursos a cada ano, como vemos na 
tabela abaixo. No formato remoto durante os anos de 2020 a 2022 devido às 
já explicitadas questões sanitárias em que se faziam necessário o isolamento 
social, percebemos que as inúmeras questões de desigualdades saltavam com 
a problemática da pandemia e a educação foi impactada, dessa forma tivemos 
impactos no quantitativo de alunos desde este período.

Apesar dos desafios, conforme os dados apresentados na tabela, no 
primeiro ano do curso, 2019, tivemos o maior número de alunos inscritos e 
concludentes, já no ano de 2022 tivemos apenas a evasão de 4 alunos, em 
2023 apesar de um quantitativo pequeno formamos todos os alunos inscritos. 
Conforme os dados percebemos que houve diversas variações nos quantitativos 
de alunos e buscamos a melhoria nos materiais didáticos como um fator que 
diminuiria a evasão e qualificaria melhor o aprendizado.

As atividades disponíveis aos alunos foram organizadas no PadLet con-
forme observamos na Figura abaixo.
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Figura 4 - Atividades disponíveis no PadLet

Fonte: Elaboração própria em 2024.

As atividades foram pensadas para serem dinâmicas e promoverem boa 
visualização do sinal realizado, assim optamos por disponibilizar em espaço vir-
tual, utilizando o PadLet. O PadLet como plataforma de postagem das perguntas 
e visualização das respostas dos alunos, com vídeos gravados e postados no 
YouTube e disponíveis na plataforma conforme observamos na Figura acima. 
Este recurso promove dinamicidade ao conteúdo, uma estética agradável e 
interessante e facilita a interação entre todos da turma, inclusive facilitando a 
correção das atividades.

As atividades disponíveis no PadLet consistiam em que o aluno acessasse 
um vídeo com um sinal já aprendido em sala e ao assistir o vídeo e responder, 
o aluno colocaria em prática o aprendizado do vocabulário em Libras. O aluno 
assistiria o vídeo com o sinal sinalizado por mim, facilitando o acesso ao sinal 
realizado da mesma forma que vimos em sala de aula e utilizando os sinais que 
conhecemos e usamos no estado do Rio Grande do Norte, e após escreveria em 
língua portuguesa o significado do sinal, conforme vemos na Figura abaixo em 
que sinalizo o sinal de AJUDA.

Então, organizamos diversos vídeos que continham um sinal dentro do 
escopo do vocabulário estudado em sala e disponibilizamos no PadLet estes 
vídeos com a sinalização para que cada aluno pudesse assistir os vídeos e res-
ponderem o nome daquele sinal. Dessa forma, como atividade de casa o aluno 
tinha um material em vídeo, com um amplo vocabulário sinalizado e poderia 
revisar esse conteúdo, e como atividade em classe tínhamos o desafio de veri-
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ficar de forma dinâmica o quanto cada aluno já havia assimilado do conteúdo e 
assim traçar um perfil do aprendizado de cada aluno. Como atividade de casa e 
de classe, os alunos também poderiam ver as respostas dos colegas e verifica-
rem as semelhanças com as suas respostas e possíveis correções necessárias no 
entendimento. Esse recurso tinha boa adesão do alunado, por ser dinâmico e 
desafiador, tornando o aprendizado mais interessante.

Figura 5 - Atividade Qual nome esse sinal?

Fonte: Elaboração própria em 2024.

Também por meio de vídeos utilizando o YouTube colocamos um grupo de 
sinais relativo a uma temática ou categoria, como vemos na Figura abaixo com 
o sinal de PEDAGOGA (O), relativo à temática estudada em profissões. Esses 
grupos de sinais conforme temas também eram disponibilizados em material 
disponibilizado em PDF aos alunos, como forma de possibilitar uma diversi-
dade em formatos diferentes para facilitar o acesso e os estudos. Outros grupos 
de sinais foram trabalhados em categorias temáticas, por exemplo: Família, 
Transportes, Alimentação (como Bebidas, Frutas, e outros), Noções de Tempo 
(como Calendários, Meses, Dias, e outros).
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Figura 6 - Atividade Qual nome esse sinal?

Fonte: Elaboração própria em 2024.

Com este breve panorama dos recursos visuais desenvolvidos e utiliza-
dos nos cursos de Libras, acreditamos que usar as tecnologias como aliadas ao 
ensino-aprendizagem é fundamental em nosso tempo, como também, concilia 
o formato em vídeo e ao formato em 3D, com as três dimensões uma melhor 
visualização dos parâmetros fonológicos das línguas de sinais, facilitando o 
acesso ao vocabulário sinalizado. Concilia com a afirmação dos autores, em que 
o entendimento é que as tecnologias:

[...] devem ser utilizadas para valorizar a aprendizagem, incenti-
var a formação, permanente, a pesquisa de informação básica e 
novas informações, o debate, a discussão, o diálogo, o registro de 
documentos, a elaboração de trabalhos, a construção da reflexão 
pessoal, a construção de artigos e textos. (MORAN; BEHRENS; 
MASETTO, 2006, p. 153).

Portanto, o uso de tecnologias como apoio ao ensino de Libras é essen-
cial para promover uma experiência de aprendizado mais acessível e interativa, 
atendendo às necessidades visuais fundamentais da cultura surda. A integração 
de formatos em vídeo e 3D amplia a compreensão dos parâmetros fonológi-
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cos da língua de sinais, promovendo uma visualização detalhada e facilitando 
o aprendizado. Ao incorporar essas tecnologias, reafirma-se a importância de 
criar um ambiente educacional que valorize o aprendizado contínuo e o desen-
volvimento da reflexão crítica. Dessa forma, o uso de ferramentas tecnológicas 
no ensino da Libras não apenas facilita o acesso ao vocabulário sinalizado, mas 
também incentiva uma formação mais aprofundada e autônoma.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Como antes explicitado, apresentar este panorama de recursos didáticos 
visuais para o ensino de Libras é retomar também minha jornada como docente 
surda, docente de disciplinas e cursos de Libras. Ou seja, é revisitar tanto minha 
formação acadêmica quanto minha prática docente. Esse processo de olhar o 
caminhar realizado e analisar a trajetória é um exercício de autocrítica e cres-
cimento, onde cada experiência com alunos e métodos de ensino reforça a 
importância de uma abordagem visual, envolvente e inclusiva, especialmente ao 
ensinar Libras como segunda língua para alunos ouvintes. A construção deste 
artigo reflete, portanto, um pedaço dessa caminhada pessoal e profissional, 
entrelaçada com a vivência prática e teórica acumulada ao longo dos anos.

A elaboração deste trabalho também permitiu compartilhar uma visão 
sobre o ensino de Libras promovido pelo curso de Letras-Libras da Universidade 
Federal Rural do Semi-Árido – UFERSA, no campus Caraúbas, abordando espe-
cificamente o projeto de extensão universitária em que se oferecem cursos de 
Libras ministrados por estagiários em formação na licenciatura em Letras Libras. 
Esse projeto não apenas dissemina a Libras entre a comunidade ouvinte, mas 
proporciona aos futuros professores uma vivência prática e reflexiva dos desa-
fios e das estratégias do ensino de Libras como segunda língua. Esse contato 
direto com a realidade educacional ajuda os estagiários a consolidar sua iden-
tidade docente e a desenvolver uma abordagem pedagógica que valorize a 
diversidade cultural e linguística da Libras.

Um ponto essencial dessa prática de ensino é o uso de tecnologia como 
uma aliada no processo de ensino-aprendizagem. O formato em vídeo e as 
representações em 3D são exemplos que ampliam a visualização dos parâ-
metros fonológicos da língua de sinais, possibilitando uma compreensão mais 
detalhada dos sinais e de suas nuances. A tecnologia, nesse sentido, não apenas 
facilita o acesso ao vocabulário sinalizado, mas também dinamiza o aprendi-
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zado, oferecendo um meio para que o aluno ouvinte se sinta mais engajado e 
tenha um contato mais autêntico com a Libras. Ao mesmo tempo, ela propi-
cia aos docentes uma base para inovar metodologicamente, promovendo aulas 
mais interativas e que respeitam as necessidades visuais dos estudantes.

Além disso, o emprego de recursos visuais no ensino de Libras contribui 
para a criação de uma prática educacional mais contextualizada e acessível. O 
uso de imagens, vídeos e outros recursos visuais auxilia no desenvolvimento 
de atividades que sejam simultaneamente desafiadoras e adequadas ao nível 
de proficiência dos alunos, criando um ambiente que promove o aprendizado 
contínuo. Ao mesmo tempo, essas ferramentas são essenciais para estimular a 
independência dos alunos em seu processo de aprendizagem, permitindo-lhes 
realizar estudos autônomos fora do ambiente de sala de aula e, assim, aprimorar 
suas habilidades de forma consistente.

Ao discutir a importância de recursos didáticos visuais na metodologia 
de ensino de Libras, é relevante enfatizar que as reflexões apresentadas aqui 
representam apenas o início de uma análise que precisa ser constantemente 
atualizada. Esperamos que este trabalho sirva de estímulo para novos estudos e 
práticas pedagógicas, fomentando a continuidade do debate sobre o ensino de 
Libras e suas metodologias. Que ele possa inspirar outros docentes a reavaliar 
seus recursos, a buscar melhorias e a desenvolver práticas que considerem as 
necessidades dos alunos e os desafios diários da sala de aula. Assim, contribuí-
mos para a construção de um ensino de Libras mais inclusivo, acessível e sensível 
à realidade da comunidade surda.
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RESUMO
Neste trabalho são discutidos os significados sobre o que é ser inovador no ensino 
de ciências. Como parte de uma pesquisa de doutorado, buscou-se sintetizar as 
informações tendo em vista a compreensão do conceito de inovação presente nas 
publicações da área de ensino de ciências, por meio de uma revisão sistemática da 
literatura. Por ser uma fonte estável de pesquisa, a revisão pode ser usada para cor-
roborar e aumentar a evidência de outras fontes de pesquisa e auxiliar no processo 
de avaliação crítica e sintética de resultados de múltiplos estudos, permitindo maxi-
mizar o potencial de uma busca. Logo, objetiva-se compreender sobre os recursos, 
as práticas e as metodologias relacionadas às TIC são apontadas como inovadoras 
pela comunidade que pesquisa sobre ensino de ciências. Foram adotadas como 
fontes de pesquisa a Biblioteca Digital de Teses e Dissertações (BDTD) da Capes, 
o portal de periódicos da Capes, o portal Scielo e os anais do Encontro Nacional 
de Pesquisa em Ensino de Ciências (ENPEC). Os parâmetros de busca que nos 
auxiliaram nessa etapa da pesquisa foram construídos com o auxílio da ferramenta 
Tessaurus. Os dados foram catalogados e armazenados em plataformas digitais e 
foram revisados conforme a abordagem principal metodologias de ensino consi-
deradas inovadoras pelos autores dos trabalhos, desenvolvidas por professores de 
ciências no ensino fundamental e que tenham utilizado tecnologias digitais da infor-
mação e comunicação. Um dos principais achados é que inovar na escola pode 
ter como principais vantagens a promoção de uma aprendizagem mais significa-
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tiva, o uso de diferentes métodos de ensino e a remodelagem da estrutura escolar. 
Inovação, ao exigir que haja uma transformação dos sujeitos, precisa fazer sentido 
aos alunos e professores.
Palavras-chave: Ensino de ciências, Inovação em sala de aula, TDIC.
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INTRODUÇÃO

A inovação no ensino de ciências tem sido uma demanda crescente nas 
últimas décadas, principalmente devido às mudanças tecnológicas e sociais que 
impactam diretamente o processo de ensino e aprendizagem. Com a popu-
larização das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) e a 
necessidade de metodologias mais ativas e participativas, surgem novas formas 
de repensar o papel do professor e do aluno no contexto escolar. A inovação, 
nesse cenário, não se limita à adoção de novas ferramentas tecnológicas, mas 
também inclui a criação de novas formas de engajamento pedagógico e a remo-
delagem dos métodos tradicionais de ensino.

Talvez um dos desafios que os milhares de professores de Ciências precisam 
vencer diariamente no exercício da docência seja promover uma aprendizagem 
que faça sentido para os alunos. Neste esforço, os professores utilizam diferen-
tes métodos de ensino, em diferentes espaços educacionais e, por vezes, essas 
práticas podem ser consideradas inovadoras. Mas, o que é ser inovador?

Na tentativa de responder a esta pergunta, este trabalho foi pensado como 
parte de um esforço realizado durante o curso de doutorado em Educação em 
Ciências e em Matemática do Programa de Pós-graduação em Ciências e em 
Matemática (PPGECM) da Universidade Federal do Paraná (UFPR), que resultou 
na tese “O uso da sala de inovação Google numa escola pública em Fortaleza: 
formação de professores e ensino de ciências”

A proposta da tese de doutorado, da qual foram retiradas as discussões 
que faremos a seguir, foi lançar um olhar investigativo para um fato que mui-
tos professores têm vivenciado no cotidiano escolar: a parceria entre o poder 
público e o setor privado para oferecer às escolas diferentes materiais, propos-
tas de ensino e a construção de espaços de aprendizagem considerados como 
inovadores, tanto por quem vende (setor privado), quanto por quem compra 
(secretarias, escolas), mas nem sempre por quem os utiliza (professores e alunos).

Dentro desse processo de construção do conhecimento em torno de 
práticas e espaços inovadores, pode-se relacionar projetos educacionais inova-
dores com o (re)pensar e o (re)significar espaços de aprendizagens, sempre na 
perspectiva de envolver os alunos na construção do conhecimento. Assim, os 
professores, ao desenvolver suas práticas, precisariam estimular o pensamento 
crítico e o uso da pesquisa como forma de promover a aprendizagem, utilizando 
diferentes recursos pedagógicos e valendo-se de diferentes espaços da escola.
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Reconhecida socialmente como um dos espaços onde é possível que as 
pessoas construam conhecimento e assim possam se tornar agentes transfor-
madores de sua realidade, é importante lançar o olhar sobre a escola, a fim de 
compreender como os professores reconhecem esse ambiente para que proje-
tos verdadeiramente inovadores possam ser desenvolvidos.

O termo “inovação pedagógica” por vezes é utilizado no campo educa-
cional, mas o seu significado, assim como o alcance de suas ações, é pouco 
discutido. Como parte do processo de pesquisa que levasse a compreensão dos 
sentidos construídos por professores de Ciências em torno de práticas conside-
radas inovadoras, lançou-se mão de uma revisão sistemática com base em Costa 
e Zoltowski (2014).

O principal objetivo deste trabalho é compreender as relações entre ino-
vação e ensino de ciências, considerando a análise de dissertações, teses, artigos 
científicos e anais de eventos.

Moran (2013) afirma que, enquanto a sociedade muda e experimenta 
novos desafios, a educação formal, aquela oferecida nas escolas, continua orga-
nizada de forma tradicional, sendo por vezes repetitiva, burocrática e pouco 
atraente sob o ponto de vista dos alunos. Essa falta de sintonia entre o que o 
aluno vivencia e o que ele aprende na escola acaba, segundo o autor, por dis-
tanciar o ensino e a vida cotidiana. Logo, pode-se imaginar que um dos desafios 
da escola é olhar para o mundo real e tentar oferecer experiências de ensino 
que façam sentido aos alunos.

Moran (2013) defende que pensar em uma forma inovadora de ensinar 
passa por se apoiar no princípio de que o ensino deve ser integrador. os métodos 
devem valorizar todos os alunos, e que é preciso ter foco em uma aprendiza-
gem que valorize a criatividade e a iniciativa, ajudando na construção de valores 
sociais e individuais.

A inovação em sala de aula, segundo Pacheco (2019), precisa ser proje-
tada como uma ação que modifica antigos costumes, significando a abertura de 
novos caminhos e a descoberta de novas estratégias.

Segundo Garcia e Farias (2005), a literatura muitas vezes associa inova-
ção e mudança como sinônimos; entretanto, essa associação carece de uma 
discussão mais aprofundada. Fernandes (2000), nos ajuda a entender que toda 
inovação carrega uma intencionalidade para a mudança. Contudo, nem toda 
mudança pode ser considerada uma inovação; esta pode, inclusive, resgatar 
práticas ultrapassadas. Diante desse referencial teórico, pode-se afirmar que a 
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inovação pressupõe metodologias de ensino diferenciadas para o processo de 
ensino e aprendizagem.

Este trabalho pode ser enquadrado nos paradigmas da pesquisa qualita-
tiva, uma vez que, segundo Yin (2016), estaríamos lançando um olhar para o 
contexto de vida das pessoas, na tentativa de contribuir para explicar o compor-
tamento humano, e utilizando múltiplas fontes de evidências.

Reafirma-se que a realização de uma revisão sistemática é um importante 
processo de organização de informações, que se afasta de uma exposição des-
critiva de dados e se aproxima de um trabalho reflexivo, crítico e compreensivo 
das informações analisadas. A revisão sistemática realizada neste trabalho teve 
a função de ajudar a compreender como os estudos publicados (dissertações, 
teses, artigos em periódicos e artigos em eventos) analisam e significam o tema 
inovação no ensino de ciências.

Os resultados mostraram que a inovação é tomada como uma mudança 
de processos ou tomadas de novas decisões em sala de aula, e que as ferramen-
tas tecnológicas só podem ser consideradas inovadoras se fizerem parte de um 
projeto orientado pelo professor.

Este capítulo tem como objetivo investigar as diferentes perspectivas e prá-
ticas de inovação no ensino de ciências, com base em uma revisão sistemática 
de dissertações, teses, artigos acadêmicos e trabalhos apresentados no ENPEC. 
A partir dessa análise, buscamos compreender como o conceito de inovação 
é entendido e aplicado no contexto escolar e quais são os principais desafios 
e oportunidades para a sua implementação. Além disso, discutimos como as 
práticas inovadoras podem impactar positivamente o processo de ensino e 
aprendizagem, transformando o papel de professores e alunos.

METODOLOGIA

A realização deste trabalho foi feita a partir da perspectiva da pesquisa 
qualitativa, cujo objetivo é explorar experiências consideradas inovadoras no 
ensino de Ciências. Segundo Flick (2004), a pesquisa qualitativa se baseia em 
quatro aspectos: apropriabilidade de métodos e teorias, perspectiva dos par-
ticipantes e sua diversidade, reflexividade do pesquisador e da pesquisa, e a 
variedade de abordagens e métodos. Para a condução desta revisão sistemática, 
utilizamos critérios de inclusão e exclusão específicos. Foram incluídos trabalhos 
que abordavam explicitamente o conceito de inovação no ensino de ciências, 
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especialmente aqueles que descreviam o uso de tecnologias digitais e metodo-
logias ativas. Trabalhos duplicados ou que não apresentavam relevância direta 
ao tema foram excluídos. A revisão abrangeu estudos publicados entre 2011 e 
2022, priorizando dissertações e teses brasileiras, além de artigos científicos 
publicados em periódicos indexados nas bases de dados da Capes e Scielo.

Para atingir os objetivos da pesquisa, seguiu-se uma revisão sistemática, 
considerando as etapas propostas por Costa e Zoltowski (2014), do tema ino-
vação no ensino de ciências em ambientes escolares que utilizam tecnologias 
digitais da informação e comunicação (TDIC).

Esse tipo de evidência, segundo Yin (2016), é uma fonte estável, já que 
pode ser revista a qualquer momento e possui ampla cobertura, contemplando 
vários eventos e ambientes, podendo ser usada para corroborar e aumentar a 
evidência de outras fontes de pesquisa.

A revisão sistemática, segundo Costa e Zoltowski (2014), refere-se ao pro-
cesso de reunião, avaliação crítica e síntese de resultados de múltiplos estudos, 
permitindo maximizar o potencial de uma busca, encontrando o maior número 
possível de resultados de uma maneira organizada.

Este trabalho buscar responder os seguintes questionamentos: Quais 
recursos, práticas e metodologias relacionadas às TIC são apontadas como 
inovadoras pela comunidade que pesquisa sobre ensino de ciências? Qual o 
sentido de inovação explicitado pela produção acadêmica que estuda o ensino 
de Ciências e as tecnologias digitais da informação e comunicação?

A escolha das bases de dados utilizadas nesta pesquisa foi fundamentada 
em sua relevância e abrangência. A BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses 
e Dissertações) é a principal fonte de dissertações e teses no Brasil, reunindo 
trabalhos de 148 instituições de ensino superior. O ENPEC (Encontro Nacional 
de Pesquisa em Educação em Ciências) é um dos eventos mais importantes da 
área, sendo um local privilegiado para a divulgação de práticas e pesquisas ino-
vadoras em ciências. O portal de periódicos da Capes e o Scielo reúnem artigos 
revisados por pares, oferecendo uma visão consolidada das discussões acadê-
micas sobre inovação no ensino.

Foram adotadas como fontes de pesquisa a Biblioteca Digital de Teses 
e Dissertações (BDTD) da Capes, o portal de periódicos da Capes, o portal 
Scielo, e os anais do Encontro Nacional de Pesquisa em Educação em Ciências 
(ENPEC).A seleção de pesquisas abrangeu o período de 2011 a 2022, uma vez 
que uma busca no portal Scielo utilizando o termo “inovação educacional” não 
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reportou quantidade significativa de artigos antes de 2011. Os parâmetros de 
busca foram construídos com o auxílio da ferramenta Tesauro, e os descrito-
res utilizados foram: “inovações educacionais”, “inovações educacionais” AND 
“ensino de ciências”, “inovação para educação”, “inovação para educação” AND 
“ensino de ciências”, “laboratório de aprendizagem”, “laboratório de aprendiza-
gem” AND “ensino de ciências”, “metodologias inovadoras” e “metodologias 
inovadoras” AND “ensino de ciências”.

Os dados foram catalogados e armazenados em plataformas digitais, e 
revisados com base nos critérios: serem estudos que tenham como abordagem 
principal metodologias de ensino consideradas inovadoras, , desenvolvidas por 
professores de ciências no ensino fundamental, e que tenham utilizado tecnolo-
gias digitais da informação e comunicação.

Após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão dos trabalhos, os 
dados foram extraídos e organizados em uma planilha para ajudar na compreen-
são e reflexão sobre o objeto de estudo deste trabalho. Foram considerados, 
nessa etapa, o título do estudo, o referencial teórico adotado, os objetivos da 
pesquisa, o contexto, os instrumentos de construção dos dados e os principais 
achados. O QUADRO 1 apresenta um resumo dos critérios que foram utilizados 
para a revisão sistemática que será apresentada nas próximas seções.

Quadro 1. Critérios da Revisão Sistemática

Etapa da revisão sistemática Ação desenvolvida
Delimitação da questão a ser pesquisada A inovação nas pesquisas em ensino de ciência.

Escolha da fonte de dados Teses e dissertações (BDTD), anais do ENPEC, 
artigos em periódicos (portal Capes, Scielo).

Eleição dos descritores

Inovações educacionais, educação para a ino-
vação, metodologia inovadora, laboratório de 
aprendizagem, tecnologia da informação e 
comunicação.

Armazenamento dos resultados Google drive.

Seleção conforme critérios de inclusão e 
exclusão

Terem como abordagem principal metodo-
logiasde ensino consideradas inovadoras, 
desenvolvidas por professores de ciências no 
ensino fundamental e que tenham utilizado tec-
nologias digitais da informação e comunicação.

Extração de dados nos trabalhos selecionados

Serão considerados nesta etapa o título do 
estudo, o referencial teórico adotado, os objeti-
vos da pesquisa, o contexto e os instrumentos de 
construção dos dados e os principais achados.
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Etapa da revisão sistemática Ação desenvolvida

Avaliação dos artigos
A metassíntese envolvendo a análise da teoria, 
dos métodos e dos resultados será realizada com 
a finalidade de validar as informações.

Fonte: Adaptado de Costa e Zoltowski (2014)

RESULTADOS E DISCUSSÕES

A fim de compreender melhor os sentidos de inovação construídos em cada 
fonte de dados, estes serão apresentados de forma sumarizada. Primeiramente, 
serão discutidos os resultados da revisão feita na Biblioteca Digital de Teses e 
Dissertações (BDTD), seguidos pelos resultados da análise dos trabalhos dos 
anais do Encontro Nacional de Pesquisa em Educação em Ciências (ENPEC) e, 
por fim, nos artigos publicados em periódicos disponíveis no portal da Capes 
e no portal Scielo. Os estudos analisados nas dissertações e teses, nos artigos 
publicados em periódicos e nos anais do ENPEC oferecem abordagens com-
plementares sobre a inovação no ensino de ciências. Enquanto as dissertações 
e teses tendem a focar em experiências práticas de sala de aula, investigando o 
impacto direto das metodologias ativas e do uso de TDIC no processo de ensino, 
os artigos acadêmicos trazem uma discussão mais teórica sobre a necessidade 
de uma formação docente contínua para a aplicação eficaz dessas inovações. Já 
os trabalhos apresentados no ENPEC enfatizam o desenvolvimento de recursos 
didáticos e ferramentas digitais que podem ser aplicados de forma prática no 
cotidiano escolar.

Um exemplo claro de inovação que tem gerado impactos positivos é a 
implementação de metodologias como a “sala de aula invertida”, onde os alunos 
consomem o conteúdo teórico em casa e utilizam o tempo em sala para ativi-
dades práticas e discussões em grupo. Outro exemplo é o uso de plataformas 
de simulação digital que permitem aos alunos explorarem fenômenos científi-
cos de forma interativa, criando um ambiente de aprendizado mais dinâmico e 
envolvente.

INOVAÇÃO EM DISSERTAÇÕES E TESES

A Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD) integra os 
sistemas de informação de teses e dissertações das instituições de ensino e pes-
quisa do Brasil, estimulando o registro e a publicação de desses trabalhos em 
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meio eletrônico. O QUADRO 2 apresenta o resultado da busca nesse repositó-
rio, utilizando os descritores em todos os campos (título, autor, assunto).

Quadro 2. Dados preliminares da revisão sistemática em dissertações e teses

Local da revisão Descritor Número de 
dissertações

Número de 
teses

BDTD

Inovações educacionais 194 48

Inovações educacionais AND ensino de 
ciências 30 7

Inovação para educação 45 15

Inovação para educação AND ensino de 
ciências 2 -

Laboratório de aprendizagem 15 6

Laboratório de aprendizagem AND 
ensino de ciências 2 -

Metodologia inovadora 119 63

Metodologia inovadora AND ensino de 
ciências 20 -

Total de trabalhos 417 139
Fonte: adaptado de Gomes (2023)

A etapa seguinte incluiu na análise apenas os trabalhos que se enquadram 
no propósito deste estudo. Foram estabelecidos três critérios de inclusão: 1) 
Trabalhos que abordam metodologias de ensino que tenham visam a mudança 
de estratégias ou criação de oportunidades para alunos obterem sucesso na 
aprendizagem.2) Trabalhos que estudam práticas ou metodologias de ensino 
desenvolvidas por professores de ciências do ensino fundamental. 3) Trabalhos 
que investigam o uso de tecnologias digitais da informação e comunicação 
(TDIC) na sala de aula.

Excluíram-se trabalhos duplicados, ou seja, pesquisas que apareceram 
em mais de um descritor. Após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, 
restaram 10 dissertações para análise (4 provenientes do descritor “Inovações 
educacionais”, 2 de “Inovações educacionais AND ensino de ciências” e 4 de 
“Metodologia inovadora”). Nenhuma tese foi incluída. A identificação dos tra-
balhos seguiu um código alfanumérico, como, D1, D2 etc.

Quanto à distribuição geográfica, identificou-se que 3 dissertações são 
de instituições localizadas na região Sudeste, 3 dissertações da região Nordeste 
e 3 da região Sul e 1 da região Norte. A maioria das pesquisas foi conduzida 
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por pesquisadores de Programas de pós-graduação (PPG) da área de Ensino. 
Destaca-se que a área de Ensino da Capes foi criada em 2011, conforme Dias, 
Therrien e Farias (2017), o que pode justificar o aumento de pesquisas nesse 
campo a partir dessa data. o que pode justificar o aumento de pesquisas nesse 
campo a partir dessa data.

Sete dos dez trabalhos analisados provêm de cursos de mestrado profis-
sional. Segundo Maciel e Nogueira (2012), os cursos de mestrado profissional 
no Brasil surgiram a partir da regulamentação da Portaria nº 80/1998, revo-
gada pela Portaria nº131 de 2017. Fischer (2005) destaca que a dissertação de 
mestrado profissional deve demonstrar domínio do objeto de estudo, além de 
contribuir com soluções aplicadas a problemas práticos no sistema educacional.

Fischer (2005) destaca que a dissertação de mestrado profissional deve 
demonstrar domínio do objeto de estudo, além da contribuir com soluções apli-
cadas a problemas práticos que possa ter impacto no sistema educacional.

Uma leitura das palavras-chave utilizadas para descrever as dissertações 
oferece uma ideia inicial dos significados de inovação presentes nos traba-
lhos. Dentre as disciplinas pesquisadas, destacam-se Física, Biologia e Ciências. 
Quanto às metodologias e ferramentas de ensino, mencionam-se o uso de 
Smartphone, blog, robótica educacional, metodologias ativas, abordagem 
investigativa, sequência de ensino, hands-on-tec, pensamento computacional e 
ensino híbrido, todos com potencial inovador para o ensino de Ciências; A com-
preensão do potencial inovador de metodologias de ensino esteve presente na 
maioria dos trabalhos e, com isso, idealiza-se que a análise dos resultados e dis-
cussões das dissertações poderá revelar os significados atribuídos à inovação 
e às possibilidades e dificuldades em implementar nas escolas propostas de 
ensino inovadoras. O QUADRO 3 apresenta trechos de cada um dos trabalhos 
que fazem parte dessa revisão, dando destaque principalmente à visão do que é 
ser inovador em sala de aula.

Quadro 3. Conceito de inovações das teses e dissertações analisadas

Identificação Ideia de inovação identificada

D1

A sequência didática fez com que o “questionamento” fosse potencializado. 
Resgatar a participação e a motivação dos alunos, por meio da apresentação de 
assuntos de maneira dinâmica e contextualizada, utilizando-se, para isso, tec-
nologias educacionais como os computadores
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Identificação Ideia de inovação identificada

D2
O uso de realidade virtual motiva os alunos, pois propõe um novo tipo de visua-
lização de conteúdos tradicionalmente abordados, por meio de uma tecnologia 
inovadora

D3

A inovação no ensino de química na concepção de professores de Química 
aponta a contextualização e a interdisciplinaridade como forma de superar 
o ensino fragmentado. Apontam ainda como possibilidades de inovação as 
inter-relações entre a ciência, a tecnologia e a sociedade, a importância da 
experimentação com caráter investigativo e, por fim, trabalhar a ciência 
numa perspectiva histórica.

D4 Um material inovador é válido quando os professores o reconhecem como tal 
e conseguem implementá-lo nos contextos escolares.

D5

O uso de Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) na sala 
de aula é uma inovação, que possibilita uma ação crítica e transformadora. 
Docentes inovadores são aqueles que tornam a prática educacional mais 
atrativa e diversificada, fazendo com que o distanciamento entre conteúdos e 
experiências de vida seja diminuído.

D6
O uso das tecnologias possibilita trabalhar os conteúdos de forma interativa. O 
uso de vídeos educacionais, acompanhados de uma proposta pedagógica inova-
dora, desenvolvem a criatividade, a pesquisa e a formação da cidadania.

D7

Aintegraçãodosmetamodelosda programação Neurolinguística (PNL) e do uso 
de ferramentas de Realidade Virtual (RV) às práticas educativas, considerando 
que estas representam, não somente novas alternativas no desenvolvimento 
de práticas inovadoras, mas também uma forma de incentivo e de motivação 
para os alunos durante as aulas de Biologia. O uso de Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação (TDIC) associado à metodologia de projetos torna o 
cenário educacional inovador, pois proporciona aos alunos uma maior intera-
ção com o meio onde está inserido.

D8

Uma das metodologias corriqueiramente citadas em muitas pesquisas é a utiliza-
ção de tecnologias digitais, com predominância ao uso do computador. Assim, é 
necessário exemplificar e criar modelos que permitam ao aluno conectar o con-
teúdo de sala de aula com sua vida diária. Metodologias inovadoras causam 
espanto e estimulam o estudante a buscar o aprendizado.

D10

Metodologias inovadoras e ativas, que levem o aluno a acessar as informações 
disponibilizadas no universo científico das TDICs. Um ensino inovador e persona-
lizado se personifica quando o protagonista é o próprio estudante. O termo 
inovação significa mudar. Existem dois tipos de inovação, a sustentada e a 
disruptiva. A inovação sustentada é construída a partir de algo que já existe, 
como forma de melhoria e de incremento. Quando se fala de inovação disruptiva 
é algo novo, que não tem base anterior. As escolas inovadoras, com metodolo-
gias ativas, não são aquelas que possuem um aparato tecnológico para o aluno 
aprender, mas aquelas que têm professores conectados aos novos tempos, 
com embasamento teórico necessário para entender como o aluno aprende, para 
torná-lo “um sujeito crítico, reflexivo, transformador e humanizado.

Fonte: adaptado de Gomes (2023)
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A análise das dissertações revelou três categorias principais de concepção 
de inovação em sala de aula:

1.	 Definição de inovação (D3, D4, D8, D10): As dissertações nesta 
categoria propõem conceitos teóricos sobre inovação, destacando 
a interdisciplinaridade, contextualização e a integração entre ciência, 
tecnologia e sociedade.

2.	 Propostas inovadoras (D2, D5, D6, D7): Estes trabalhos focam em 
exemplos práticos de inovação, como o uso de realidade virtual, tec-
nologias digitais, e metodologias de projetos.

3.	 Vantagens da inovação (D1): O trabalho desta categoria realça os 
benefícios do uso de práticas inovadoras, como o aumento da motiva-
ção e participação dos alunos.

As dissertações destacam a ideia de que inovação é levar para a sala de 
aula algo novo, sejam ferramentas ou metodologias de ensino que tenham o 
potencial de modificar processos já existentes na escola. A inovação é perce-
bida como uma proposta de ruptura com o ensino tradicional, ou seja, processos 
inovadores buscam minimizar práticas de ensino baseadas na memorização e 
na passividade do aluno. O espaço escolar inovador é visto como aquele que 
integra disciplinas e incentiva o protagonismo do aluno. As dissertações anali-
sadas destacam que a inovação, quando bem planejada, é capaz de modificar 
práticas, oferecendo ao aluno a oportunidade de construir o conhecimento a 
partir da pesquisa, da reflexão sobre o que está sendo ensinado e do reconhe-
cimento de que aquilo que está sendo discutido na sala de aula como relevante 
e pertencente à vida dele. Dentre as dissertações que associam inovação com 
alguma proposta de ensino, destaca-se a pesquisa D7, que demonstra como a 
metodologia ativa “sala de aula híbrida” pode ser considerada uma prática ino-
vadora em sala de aula. As pesquisas analisadas destacam o uso de ferramentas 
digitais, jogos e de sequências didáticas como propostas que ajudam a motivar 
os alunos a aprender. Assim, conclui-se que propostas de ensino ou instrumen-
tos de ensino inovadores incentivam os alunos a participar da aula e a buscar o 
conhecimento a partir da interação e da pesquisa. Na terceira categoria estão 
os trabalhos que, mesmo não trazendo uma definição sobre o que é inovação, 
destacam as vantagens de se implementar um ensino inovador. Uma proposta 
inovadora dá ao professor a possibilidade de adotar de diferentes materiais de 
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ensino e de desenvolver projetos interdisciplinares, assim como promover uma 
aprendizagem mais significativa, isto é, que faça sentido ao aluno e que pro-
mova uma maior identificação entre o que ele experimenta no seu cotidiano e o 
que ele aprende na escola. A atuação dos professores no planejamento, desen-
volvimento e execução de inovações na sala de aula foi destacada. As pesquisas 
evidenciam que os professores precisam estar motivados e abertos a reconhecer 
as vantagens e superar os desafios do uso de metodologias inovadoras. A inova-
ção só será integrada na prática do professor se ela fizer sentido para ele. Dentre 
os desafios a serem vencidos está o receio de enfrentar o novo, pois existe uma 
formação docente tradicional e um sistema de ensino que muitas vezes não ofe-
rece oportunidades adequadas para que o professor desenvolva seu trabalho 
de maneira inovadora .Apesar do grande potencial das metodologias inova-
doras, as dissertações analisadas também apontam desafios significativos para 
sua implementação. Muitos professores ainda se mostram resistentes ao uso de 
novas tecnologias, principalmente devido à falta de formação específica e ao 
receio de não dominar completamente as ferramentas. Além disso, a precarie-
dade de infraestrutura em algumas escolas, como a falta de acesso à internet e 
de equipamentos adequados, limita a aplicação dessas inovações. Assim, fica 
claro que, para que haja inovação, é necessário um investimento contínuo na 
formação docente e na melhoria das condições estruturais das escolas.

INOVAÇÃO NOS ANAIS DO ENPEC

O Encontro Nacional de Pesquisa em Educação em Ciências (ENPEC) é 
organizado pela Associação Brasileira de Pesquisa em Educação em Ciências 
(ABRAPEC) desde o ano de 1997. Considerou-se como objeto de nossa análise: 
o VIII ENPEC realizado em Campinas (SP), o IX ENPEC realizado em Águas de 
Lindóia (SP), o X ENPEC realizado em Águas de Lindóia (SP), o XI ENPEC reali-
zado em Florianópolis (SC), o XII ENPEC realizado em Natal (RN) e o XIII ENPEC 
realizado em formato virtual.

A relevância que o evento tem para a área de ensino de Ciências, rece-
bendo a cada edição centenas de trabalhos de todas as regiões do Brasil, foi 
o motivo para escolher analisar os anais do ENPEC. Nosso interesse se con-
centrou na linha de pesquisa Tecnologias da informação e comunicação na 
educação em ciências. No ano de 2019 essa linha de pesquisa foi incorporada 
à linha Processos, recursos e materiais educativos. Foram analisados 12 trabalhos 
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(VIII ENPEC – 2; IX ENPEC – 3; X ENPEC – 2; XI ENPEC – 2; XII ENPEC – 3; 
XIII ENPEC – 0).

Assim como verificado na análise das teses e dissertações, a região Sudeste 
foi a que contribuiu com o maior número de trabalhos relacionados à inovação 
na sala de aula. Dos 12 trabalhos que foram analisados, 6 são de IES do Sudeste, 
2 do Sul, 2 da região Norte, 1 do Centro-Oeste e 1 trabalho não trouxe essa 
informação, repetindo uma tendência já observada na seção anterior. Diferentes 
disciplinas/conteúdos foram objetos dos trabalhos analisados: astronomia (A12), 
eletrodinâmica (A3), saúde (A4), astronomia e ciências (A6, A7, A8, A9, A10, A11). 
As palavras-chave dos trabalhos A11 e A12 nos ajudaram a identificar, de forma 
preliminar, que o conceito de inovação foi associado aos sentidos de ludicidade, 
de núcleos significativos e de aprendizagem significativa. Em 5 trabalhos, iden-
tificou-se como recursos considerados inovadores: simulação computacional 
(A3), redes sociais virtuais (A5), filme (A6), sequência didática (A10), jogos (D3). 
Os demais trabalhos não especificaram quais recursos foram utilizados, indi-
cando somente que se tratava de ferramentas tecnológicas digitais. O estudo 
das palavras-chave dos trabalhos analisados sugere que o conceito de inovação 
no ensino de ciências pode estar vinculado ao desenvolvimento de novas estra-
tégias de ensino, uma ideia já defendida por Huberman (1973). Ao comparar os 
trabalhos apresentados nas diferentes edições do ENPEC, notamos uma evolu-
ção nas propostas de inovação ao longo dos anos. Nas edições anteriores, os 
trabalhos focavam principalmente em experimentos práticos e no uso de recur-
sos como filmes educacionais e jogos digitais. No entanto, nas edições mais 
recentes, há uma ênfase maior no uso de ferramentas tecnológicas mais com-
plexas, como a realidade virtual e as plataformas de aprendizagem colaborativa. 
Isso mostra uma tendência de adaptação às novas tecnologias que surgem 
no ambiente escolar, mas também evidencia a necessidade de uma formação 
docente específica para o uso dessas ferramentas.

Para o autor, a discussão em torno das formas como a inovação pode 
ocorrer no ambiente escolar acontece em torno de 3 pontos. No primeiro, a 
inovação pode ocorrer mediante a aplicação de mudanças, isto é, quando há 
introdução de novo manual escolar, novos métodos de teste ou melhor pre-
paração profissional dos professores. Nesta categoria se enquadram todos os 
trabalhos que analisados. Na segunda categoria, a inovação acontece quando o 
sistema recebe permanentemente novas ideias e modifica, conforme suas nor-
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mas, aquelas que adotará. Por último, as mudanças ocorrem desde que uma 
autoridade decida implantar uma nova ideia. A maioria dos trabalhos busca 
investigar as contribuições de recursos didáticos para um ensino inovador. Em 
A8, os autores investigaram a utilização de tecnologias educacionais e se propu-
seram a compreender os significados atribuídos pelos alunos ao uso das TDIC. 
O rol das inovações introduzidas na escola é amplo e abrange programas que 
reorganizam o trabalho escolar e diversificam o público-alvo a ser atendido com 
recursos tecnológicos (FARIAS, 2006, p. 129).

Para Carbonell (2002), na pedagogia tradicional, o método comum é o 
mecanismo de ensino e aprendizagem que segue o esquema clássico de exposi-
ção-escuta-memorização-repetição. Nos trabalhos analisados, há uma tentativa 
de quebrar esse ciclo, inserindo em sala de aula novas formas de ensinar e, assim, 
melhorar a aprendizagem dos alunos. A partir do referencial teórico apresentado 
nos trabalhos, observa-se que 8 trabalhos apresentam definições do que é ino-
vação a partir de um referencial teórico, enquanto 7 trabalhos apresentaram suas 
próprias definições sobre o conceito de inovação. Chama a atenção o fato de 
que não houve nenhum autor referenciado em mais de um trabalho, revelando a 
variedade de definições que o termo inovação carrega. Os trabalhos A7, A8, A12 
idealizaram sobre o conceito de inovação com base nas observações realizadas 
durante o desenvolvimento de suas pesquisas. Por exemplo, em A7, houve a par-
ticipação ativa do aluno quando assistiam ao vídeo, fazendo dele um instrumento 
inovador. Em A12, conclui-se que as inovações metodológicas ajudam os alunos 
a construírem melhores condições para se apropriar dos conhecimentos. A7 e 
A8 alertam para a dificuldade em implementar sistemas inovadores na escola, 
sugerindo que a mesma metodologia de ensino pode ter um viés tradicional ou 
inovador, dependendo de como ela incentiva a participação ativa do aluno. Dois 
trabalhos (A3, A9) trouxeram um referencial teórico e uma visão própria sobre 
inovação. A3 considera que a ausência de metodologias inovadoras é uma das 
causas que dificultam a aprendizagem de Física e defende o uso da tecnologia 
como suporte a práticas inovadoras. Em A9, os autores veem a inovação na sala 
de aula como uma decisão tomada pelo professor, isto é, uma inovação provo-
cará mudanças na aprendizagem dos alunos se o professor tiver as ferramentas 
necessárias para sua implementação e desenvolvimento.
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INOVAÇÃO EM ARTIGOS PUBLICADOS EM PERIÓDICOS

Também fez parte de nossa revisão sistemática a análise de artigos cientí-
ficos publicados em periódicos. Utilizaram-se duas fontes de dados: o portal de 
periódicos da Capes, que possui 455 bases de dados de diversos conteúdos, e o 
portal Scielo, que contém informações de 1808 periódicos. A pesquisa inicial no 
portal de periódicos da Capes apontou 193 trabalhos, dos quais, após aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, foram analisados 2. Embora no portal Scielo 
tivessem sido selecionados, inicialmente, 41 trabalhos, nenhum foi analisado. As 
metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, têm suas raí-
zes nas teorias construtivistas, que defendem que o aprendizado ocorre quando 
o aluno é ativo na construção do seu conhecimento. Ao incorporar as TDIC nas 
práticas pedagógicas, essas metodologias criam um ambiente de aprendizagem 
mais interativo e colaborativo, promovendo o desenvolvimento de competên-
cias essenciais, como o pensamento crítico e a resolução de problemas. Além 
disso, a inovação pedagógica passa a ser vista não apenas como uma questão 
de inserir tecnologia, mas como um processo que envolve mudanças profundas 
na estrutura e na cultura escolar.

Dessa forma, o trabalho publicado na Revista Brasileira de Ensino de 
Ciência e Tecnologia, em 2011, intitulado “O uso das Tecnologias de Informação 
e Comunicação no cotidiano escolar das séries iniciais: panorama inicial”, foi 
denominado B1.

Já o trabalho intitulado “Metodologias inovadoras – ativas e imersivas – com 
uso de tecnologias digitais nos anos iniciais do ensino fundamental.”, publicado 
na Revista Intersaberes em 2020, foi denominado B2.O objetivo de B1 foi iden-
tificar a visão dos professores do segundo ciclo do Ensino Fundamental sobre o 
uso das tecnologias na sala de aula. Seus resultados mostram que as tecnologias 
são utilizadas pelo professor como suporte para a apresentação de um conteúdo 
como recurso atrativo para o processo de aprendizagem nas aulas de informá-
tica. Os autores consideram que há a necessidade investimento na formação 
docente sobre tecnologia na educação, pois o despreparo dos educadores não 
permite uma inovação efetiva no uso desses recursos como facilitadores para 
a aprendizagem. B1 destaca que a troca de experiências entre as professoras 
foi considerada importante para a inovação das práticas em sala de aula. O 
artigo B2 teve como objetivo principal mostrar experiências com metodologias 
inovadoras – ativas e imersivas - por meio do uso de tecnologias digitais no 
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processo de ensino e aprendizagem, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 
Seus resultados apontam o reconhecimento das TDIC como elementos facili-
tadores do fazer pedagógico, permitindo ao aluno desenvolver habilidades de 
pesquisa. Quando o uso das TDIC se alia a metodologias ativas, promove-se 
uma construção colaborativa da aprendizagem. Embora o trabalho reconheça a 
importância a ferramenta, destaca-se o papel do professor como mediador do 
processo educativo.

As metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, têm 
suas raízes nas teorias construtivistas, que defendem que o aprendizado ocorre 
de forma mais eficaz quando o aluno é ativo na construção do seu conheci-
mento. Ao incorporar as TDIC nas práticas pedagógicas, essas metodologias 
criam um ambiente de aprendizagem mais interativo e colaborativo, promo-
vendo o desenvolvimento de competências essenciais, como o pensamento 
crítico e a resolução de problemas. Além disso, a inovação pedagógica passa 
a ser vista não apenas como uma questão de inserir tecnologia, mas como um 
processo que envolve mudanças profundas na estrutura e na cultura escolar. 
QUADRO 4 apresenta uma síntese dos sentidos de inovação discutidos nos dois 
trabalhos analisados.

Quadro 4. Síntese do conceito de inovação nos trabalhos analisados

Identificação Conceito de inovação 
do referencial teórico Autor citado Conceito de inovação construído

B1

Com tanta inovação, 
é fundamental que se 
tenha com clareza o 
entendimento de que 
as tecnologias não são 
neutras, já que elas 
“atuam inevitavelmente 
como mediadoras do 
comportamento e 
experiência humanos.

Verbeek

Há a necessidade investimento 
na formação dos docentes sobre 
tecnologia na educação, pois o 
despreparo dos educadores não 
permite uma inovação em ter-
mos da utilização desses recursos 
como facilitadores para a apren-
dizagem. Atualmente, tornou-se 
impossível acompanhar as inova-
ções tecnológicas sem constante 
renovação de conceitos e ideias 
preexistentes.
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Identificação Conceito de inovação 
do referencial teórico Autor citado Conceito de inovação construído

B2

É preciso entender 
a importância de as 
mudanças na educação 
utilizarem estratégias 
adequadas. As mudan-
ças eficazes não apenas 
procedem de iniciati-
vas parciais e isoladas, 
mas também exigem 
enfoques globais, 
sistêmicos, interativos e 
contextualizados.

Marchesi, Alava 
e Fagundes

Ao recorrer às metodologias 
inovadoras utilizando diferentes 
recursos tecnológicos digitais — 
em um trabalho mais imersivo —, o 
interesse, o envolvimento, a par-
ticipação e o comprometimento 
dos alunos tornam-se mais signi-
ficativos. Compreende-se que as 
metodologias ativas são um cami-
nho a ser trilhado com a utilização 
de tecnologias inovadoras. O 
termo inovação vem sendo empre-
gado em larga escala nos diversos 
segmentos da sociedade moderna. 
Seu significado exprime: modi-
ficação de hábitos, processos, 
legislações; renovação, criação 
de algo novo. A aprendizagem 
por meio de projetos é uma meto-
dologia ativa inovadora que 
valoriza a ação, a reflexão crítica, a 
curiosidade, o questionamento, a 
inquietação e a incerteza.

Fonte: adaptado de Gomes (2023)

O trabalho B2, ao referenciar o texto “Multidisciplinaridade: educar no 
ciberespaço” de Álvaro Marchesi, Seraphin Alava e Léa Fagundes, destaca 
que é essencial que as mudanças na educação utilizem estratégias adequadas. 
Mudanças eficazes não resultam de iniciativas isoladas, mas requerem enfoques 
globais, sistêmicos, interativos e contextualizados.

Os autores de B2 desenvolveram sentidos próprios sobre inovação. Eles 
destacam que o termo inovação é amplamente utilizado em diversos segmen-
tos da sociedade moderna e seu significado está relacionado à modificação de 
hábitos, processos, legislações, bem como à renovação e criação de algo novo.

Os autores defendem que, no contexto escolar, a inovação pode ser evi-
denciada na inserção das Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC), como 
computadores e notebooks, que interferem diretamente no fazer pedagógico 
e na ação educativa desenvolvida pelo professor. No contexto das metodo-
logias ativas, o artigo ressalta que a aprendizagem por projetos, ao valorizar a 
ação, a reflexão crítica e o conhecimento interdisciplinar, pode ser considerada 
uma forma inovadora de promover o ensino e a aprendizagem. Dessa forma, o 
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aluno tem a oportunidade de desenvolver habilidades de pesquisa e de construir 
conhecimentos de forma colaborativa.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo revisou e sintetizou as discussões sobre inovação no ensino 
de ciências, considerando dissertações, teses, artigos acadêmicos e trabalhos 
apresentados em eventos importantes da área, como o ENPEC. Segundo Costa 
e Zoltowski (2014), uma revisão sistemática deve ir além de uma simples relação 
cronológica ou exposição linear, sendo uma análise reflexiva e crítica sobre o 
material. Assim, foram destacadas as principais questões relacionadas à inova-
ção pedagógica, seu impacto e seus desafios no contexto escolar. .A seleção 
das bases de dados, como a BDTD, o ENPEC, o portal Scielo e o portal de 
periódicos da Capes, foi estratégica. Cada uma dessas fontes permitiu uma 
visão ampla e diversificada do tema, contribuindo para a compreensão do cená-
rio educacional brasileiro em relação à adoção de metodologias inovadoras. A 
BDTD forneceu dissertações e teses que documentam experiências práticas de 
professores de ciências, enquanto o ENPEC permitiu uma análise de tendências 
e práticas inovadoras em múltiplas edições do evento. Já os periódicos revisados 
por pares, disponíveis no portal Capes e no Scielo, destacaram as novas tec-
nologias e metodologias que estão sendo aplicadas no ensino de ciências, com 
uma ênfase especial na formação docente.

Ao longo desta revisão, ficou evidente que a inovação no ensino de ciên-
cias não se limita ao uso de novas ferramentas tecnológicas. Para ser efetiva, a 
inovação deve promover transformações profundas nas práticas pedagógicas e 
no próprio ambiente escolar. Isso exige que as metodologias inovadoras sejam 
cuidadosamente planejadas e integradas ao contexto educacional, levando em 
consideração as necessidades tanto dos professores quanto dos alunos. A aná-
lise das dissertações e teses revelou que a inovação no ensino de ciências é 
frequentemente associada ao uso de tecnologias digitais, como smartphones, 
blogs e robótica educacional, além de metodologias ativas. No entanto, sua 
implementação enfrenta desafios, como a resistência dos professores e a falta 
de infraestrutura adequada nas escolas. A capacitação docente foi identificada 
como um fator crucial para o sucesso dessas inovações. Por outro lado, a análise 
dos trabalhos apresentados no ENPEC mostrou que as inovações são ampla-
mente associadas ao uso de recursos digitais, como simulações computacionais 
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e redes sociais, além de metodologias ativas que incentivam uma aprendizagem 
mais significativa. O sucesso dessas práticas depende de uma mudança de ati-
tude por parte dos professores e das instituições, evidenciando que a inovação 
só se concretiza quando a pedagogia tradicional é reconfigurada.

A análise dos artigos publicados em periódicos trouxe uma reflexão mais 
teórica sobre a importância da formação continuada dos professores para a 
implementação eficaz das TDIC e das metodologias ativas. Para que a inovação 
ocorra de maneira significativa, ela deve ir além do uso de novas tecnologias, 
exigindo uma reformulação das práticas pedagógicas tradicionais e o desenvol-
vimento de novas abordagens que se adaptem às necessidades dos alunos.

Desafios e oportunidades foram amplamente discutidos ao longo deste 
capítulo. O principal desafio identificado foi o despreparo dos professores 
para utilizar as tecnologias disponíveis. Muitos docentes ainda carecem do 
treinamento necessário para explorar plenamente o potencial das TDIC e das 
metodologias ativas. No entanto, as oportunidades oferecidas pela inovação são 
claras: ao adotar novos métodos e reformular a estrutura pedagógica, é possível 
transformar o ambiente escolar e promover uma aprendizagem mais significa-
tiva. Os alunos, quando expostos a práticas inovadoras, tornam-se protagonistas 
de seu próprio processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades como 
pensamento crítico, colaboração e resolução de problemas.

Recomendações Finais:

1.	 Formação contínua de professores: É fundamental que os profes-
sores tenham acesso a programas de formação que integrem teoria 
e prática, capacitando-os a utilizar as TDIC e metodologias ativas. A 
formação continuada é fundamental para o sucesso das inovações no 
ensino de ciências.

2.	 Ambiente favorável à inovação: As escolas precisam criar ambientes 
que favoreçam a inovação, proporcionando infraestrutura adequada e 
incentivando a experimentação pedagógica. A inovação só prospera 
quando há suporte institucional e flexibilidade nas práticas pedagógicas.

3.	 Integração interdisciplinar: A inovação no ensino de ciências deve 
ser vista de maneira integrada com outras disciplinas, promovendo 
conexões entre diferentes áreas do conhecimento e permitindo que 
os alunos apliquem os conceitos aprendidos em contextos práticos e 
reais.
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4.	 Pesquisa e prática: É necessário continuar investindo em pesquisas 
que investiguem o impacto das inovações no ensino de ciências. Essas 
pesquisas podem ajudar a identificar boas práticas que possam ser 
replicadas e aprimoradas em diferentes contextos educacionais.

Por fim, inovar na escola pode ter como principais vantagens a promo-
ção de uma aprendizagem mais significativa, o uso de diferentes métodos 
de ensino e a remodelagem da estrutura escolar. Quando os alunos quando 
vivenciam experiências inovadoras, têm a oportunidade de se tornarem pro-
tagonistas do processo de aprendizagem. Os professores, ao implementarem 
projetos interdisciplinares e contextualizados, têm a oportunidade de provocar 
mudanças no ambiente escolas e, assim, vivenciar novas possibilidade de ensino 
e aprendizagem.
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RESUMO
As redes sociais são consideradas ferramentas pedagógicas, pois permitem conec-
tividade e suporte social, descoberta colaborativa de informações, criação de 
conteúdo e agregação de conhecimento. Além da comunicação direta, as redes 
sociais possibilitam que a escola mostre, por meio de postagens, seu processo de 
ensino, permitindo que as famílias conheçam o trabalho da instituição com as crian-
ças e os processos de desenvolvimento e aprendizagem na educação. Este trabalho 
teve como objetivo analisar os desafios enfrentados pela gestão escolar no uso 
das redes sociais para a comunicação escolar e nas relações escola-comunidade 
na era digital. Para isso, foi realizada uma pesquisa qualitativa, utilizando entrevistas 
semiestruturadas com gestores de escolas privadas nas cidades de Itaueira e Bom 
Jesus, interior do Piauí. Os resultados indicaram que ainda não existem metodo-
logias estabelecidas para o uso das redes sociais como ferramentas educacionais, 
embora os resultados dessa inovação estejam atraindo as famílias para mais perto 
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do ambiente escolar. Observou-se o Whatsapp como principal o aplicativo utili-
zado para comunicação interna e externa da escola, entre gestão e professores e 
professores e família, respectivamente. O Telegram facilita a comunicação instantâ-
nea e o compartilhamento de mídia armazenada na nuvem. Quanto ao Instagram 
e Facebook, foram mais eficazes para divulgação de eventos e atividades escola-
res. Espera-se que este estudo seja continuado para comparar a atuação das redes 
sociais em escolas públicas e incentivar capacitações para o gerenciamento de 
redes sociais com foco educacional, promovendo uma integração mais efetiva entre 
a comunidade escolar e as famílias.
Palavras-chave: Aproximação das famílias, Comunicação escolar, Metodologias 
educacionais, Relação escola-comunidade.
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INTRODUÇÃO

O processo de comunicação se desenvolve através de diversos canais, 
envolvendo tanto ferramentas verbais quanto não verbais. Seu objetivo princi-
pal é facilitar a troca de informações e a disseminação de técnicas inovadoras, 
tecnologias e valores. Em especial, as comunicações de massa constituem um 
sistema complexo de interação, que permite a extração e transmissão de signi-
ficados. Com o avanço contínuo das tecnologias, esse processo se torna mais 
dinâmico e eficiente (Tomyuk et al. 2019). A crescente utilização das redes sociais 
no contexto educacional suscita debates sobre seus impactos no processo de 
ensino-aprendizagem, especialmente na relação entre professores e alunos. 
Essas plataformas promovem interações mais rápidas e informais, fortalecendo 
a conexão entre os envolvidos e facilitando o compartilhamento de informações 
acadêmicas. No entanto, também trazem desafios, como a definição de limites 
adequados entre o espaço acadêmico e o pessoal, além de questões sobre a 
qualidade das interações e do acompanhamento pedagógico.

A transformação digital vem modificando profundamente os processos 
educacionais, alterando a própria essência da educação. O uso de tecnologias 
de informação e comunicação tem impulsionado práticas pedagógicas inovado-
ras, despertando interesse no ambiente escolar por explorar as potencialidades 
das redes sociais (Tomyuk et al. 2019). As redes sociais, projetadas inicialmente 
para ampliar os círculos de contato, têm ganhado relevância no campo educa-
cional. Embora os debates sobre seu uso frequentemente se concentrem nos 
riscos e na dependência virtual, muitas vezes ignoram seu potencial positivo. 
No contexto educacional, elas facilitam a criação de relações interpessoais e, 
especialmente no ensino superior, tornam-se meios eficazes de comunicação 
entre professores e alunos (Akcaoglu; Bowman, 2016; Albayrak; Yildirim, 2015). 
Conforme Aronowitz (2005) aponta, a tecnologia não apenas molda eventos, 
mas se tornou um elemento central em todos os aspectos da vida, incluindo a 
educação, destacando a necessidade de adaptação de tais ferramentas ao con-
texto pedagógico.

No contexto educacional, as redes sociais funcionam como importantes 
canais de compartilhamento de ideias e ferramentas pedagógicas, promovendo 
interações sociais que ampliam as possibilidades de aprendizado (Tomyuk et al. 
2019). Contudo, a efetividade desse uso depende de uma organização curricu-
lar adequada, como sugere Moran (2000), ao afirmar que as escolas precisam 
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incorporar as novas linguagens tecnológicas e dominar suas possibilidades de 
expressão. É fundamental educar para o uso democrático e progressista dessas 
tecnologias, garantindo que a sua aplicação contribua para o processo edu-
cacional. A integração de recursos como vídeos educacionais e plataformas 
especializadas, como o YouTube Edu, mostra o potencial dessas ferramentas para 
aprimorar o ensino, mas também destaca a carência de pesquisas sobre como 
elas impactam a construção de conhecimento pelos estudantes (Silva, Pereira e 
Arroio, 2017).

Os sistemas educacionais devem desempenhar um papel ativo na prepa-
ração dos cidadãos para os desafios do presente e do futuro, desenvolvendo 
competências e habilidades necessárias para lidar com as transformações digi-
tais (Wagner, 2014). Educadores e líderes escolares precisam se comprometer 
com a aprendizagem contínua e colaborativa, garantindo que suas práticas evo-
luam diante das novas demandas educacionais. A capacitação de docentes para 
o uso eficiente dessas tecnologias, liderada por coordenadores pedagógicos 
ou consultores especializados, é crucial para assegurar que as ferramentas digi-
tais sejam aplicadas de maneira eficaz no ambiente educacional (Moran, 2012; 
Hobold; Matos, 2010).

Apesar da crescente adoção das plataformas digitais, é essencial aprofun-
dar o conhecimento sobre seu uso no processo educacional. Isso inclui melhorar 
a comunicação e expandir o acesso a diversas fontes de conhecimento. Esta 
pesquisa tem como foco compreender o impacto das redes sociais no ambiente 
escolar, analisando os desafios enfrentados pelos gestores na utilização des-
sas plataformas para a comunicação institucional e nas relações entre escola e 
comunidade. Dentre os objetivos específicos, destacam-se a identificação dos 
desafios que os gestores enfrentam ao integrar as redes sociais na comunicação, 
a análise das práticas eficazes e dos possíveis impactos negativos, e a avaliação 
de como essas plataformas influenciam as interações entre escola, pais, alunos 
e comunidade.

METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida possui uma abordagem qualitativa, estruturada 
por meio da coleta de dados realizada através de entrevistas e revisão bibliográ-
fica. A revisão bibliográfica constituiu a primeira etapa do estudo, fornecendo 
uma base teórica sólida sobre o uso das redes sociais pelos gestores no contexto 
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da administração escolar. Essa etapa contribuiu tanto para o aprofundamento do 
conhecimento acadêmico quanto para a prática profissional. A escolha dessa 
metodologia permitiu uma análise detalhada do impacto das redes sociais no 
ambiente educacional, considerando a perspectiva dos gestores.

De acordo com Richardson et al. (1999), a pesquisa qualitativa possibi-
lita uma compreensão mais rica e detalhada dos significados atribuídos pelos 
entrevistados às situações analisadas. Após o embasamento teórico, os dados 
foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas com questões aber-
tas, o que permitiu aos gestores de quatro escolas da rede privada, localizadas 
nos municípios de Itaueira e Bom Jesus, no interior do Piauí, expressarem suas 
opiniões de forma livre. Os participantes foram previamente informados sobre a 
natureza voluntária de sua participação, sendo todos eles signatários do Termo 
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), concordando em colaborar com 
o estudo.

Os dados obtidos foram comparados com artigos científicos extraídos de 
bases de dados como Web of Science, Scielo e Google Acadêmico, especial-
mente na fase inicial, dedicada ao estabelecimento do referencial teórico. A 
análise dos dados seguiu a metodologia de análise de conteúdo proposta por 
Bardin (2010), que compreende diversas etapas, como a pré-análise, categoriza-
ção, organização e codificação dos dados, além da interpretação e formulação 
de conclusões.

Na fase de pré-análise, foi realizada uma leitura flutuante dos dados, 
seguida pela seleção dos documentos mais pertinentes à hipótese investigada 
e pela preparação do material. Durante a fase de exploração, os dados foram 
organizados e categorizados de forma sistemática. Finalmente, na etapa de 
inferência e interpretação, os dados foram analisados em comparação com os 
artigos selecionados, possibilitando a associação dos resultados com o conhe-
cimento pré-existente (Bardin, 2010).

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados deste estudo, conduzido para identificar os aspectos positivos 
e negativos da utilização de redes sociais na gestão escolar, serão apresentados 
em três eixos principais: o primeiro aborda como as redes sociais são utilizadas 
na gestão escolar, o segundo explora os benefícios e desafios associados ao seu 
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uso nesse contexto, enquanto o terceiro trata dos desafios no uso e manejo das 
redes sociais no ambiente escolar.

UTILIZAÇÃO DAS REDES SOCIAIS NA GESTÃO ESCOLAR

A Tabela 1 apresenta os achados referentes à utilização dos serviços de 
redes sociais pelos diretores escolares na gestão escolar.

Tabela 1. Redes sociais/plataformas utilizadas e proposito do uso pela gestão escolar da rede privada 
de ensino dos municípios de Bom Jesus e Itaueira, Piauí.

Código da 
escola Município

Redes sociais 
/ plataformas/ 

serviços
Proposito do uso

A 1 Bom Jesus

Whatsapp Comunicação com professores, pais /respon-
sáveis e alunos.

Instagram Promoção da escola, divulgação de projetos, 
trabalhos e eventos realizados na escola.

SAS Disponibilização de materiais didáticos, 
videoaulas, jogos, avaliações.

Apeefor Avaliações, boletins e ocorrências dos alunos.

A 2 Bom Jesus
Whatsapp Comunicação com professores, pais /respon-

sáveis e alunos.

Instagram Promoção da escola, divulgação de projetos, 
trabalhos e eventos realizados na escola.

A 3 Bom Jesus
Whatsapp Comunicação com professores, pais /respon-

sáveis e alunos.

Instagram Promoção da escola, divulgação de projetos, 
trabalhos e eventos realizados na escola.

A 4 Itaueira

Whatsapp Comunicação com professores e alunos.

Instagram Promoção da escola, divulgação de projetos, 
trabalhos e eventos realizados na escola.

Facebook Promoção da escola, divulgação de projetos, 
trabalhos e eventos realizados na escola.

Telegram Comunicação com pais /responsáveis e 
alunos.

Google Meet Reuniões com professores e/ou pais/
responsáveis.

A análise dos dados coletados com os gestores de quatro escolas privadas 
de ensino básico revelou que todas utilizam pelo menos duas redes sociais em 
suas atividades diárias, sendo o WhatsApp e Instagram, comum a todas às elas. 
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Duas das escolas pesquisadas, A1 e A4, utilizam uma variedade ainda maior de 
redes sociais, explorando essas ferramentas para comunicação, disponibilização 
de materiais e promoção institucional.

Cada plataforma é escolhida de acordo com a finalidade e público a ser 
atingido: Facebook e Instagram são usados para divulgar trabalhos realizados na 
escola, enquanto WhatsApp e Telegram facilitam a comunicação entre gestores, 
alunos e famílias por meio de grupos. Reuniões semestrais de pais e mestres 
ocorrem pelo Google Meet, e plataformas específicas como o Sistema Ari de Sá 
(SAS) e Apeefor oferecem material didático, jogos e avaliações.

Ao ser questionado, se há a utilização redes sociais na gestão escolar? O 
gestor da escola A1 coloca “Sim, tanto para divulgar as nossas ações futuras, os 
projetos, como também uma prestação de conta para os pais o que foi que fez, 
o que foi inserido, do que a gente praticou durante o mês ou a semana depen-
dendo de qual semana é se tem alguma data comemorativa ou não. Temos 
grupos de WhatsApp tanto com os pais quanto com as turmas pra entrar em 
contato ficar sempre dando os avisos, temos o Instagram da escola que também 
a gente coloca avisos, temos a plataforma SAS que é do sistema SAS de edu-
cação que é uma plataforma de conteúdo onde a gente tem videoaulas, tem os 
pdfs, tem os links ai o aluno pode tanto entregar as atividades pessoalmente pelo 
caderno ou por uma folha ou pela plataforma, a gente consegue monitorar até 
a quantidade de visualizações ou de tempo que eles estiveram passeando pela 
plataforma seja assistindo, seja lendo alguma coisa. A plataforma também ela 
tem avaliações externas feitas pelo próprio SAS e a gente utiliza essas avaliações 
junto com as nossas, a gente explora bastante essa questão da mídia. ”

A gestão da escola A2, indica que “É bastante importante, é um canal de 
grande aprendizado para os alunos. Porque através dele pode buscar um conhe-
cimento mais amplo e mais preciso. E hoje não podemos viver sem as redes 
sociais, não temos como caminhar de forma isolada, então é de grande impor-
tância para o aprendizado hoje tanto para os alunos quanto para os professores, 
e para educação de forma geral. ”

Já a escola A4, diz que “as redes sociais têm proporcionado uma grande 
comunicação entre a comunidade e a escola, pois permite que a comunidade 
fique inteirada do que é realizado na escola. Bem como, a divulgação de nossos 
projetos em redes sociais tem servido para atrair alunos para a escola. ”

Diante do exposto, as redes sociais têm gerado um atrativo, bem como 
proporciona um acesso da comunidade/família ao ambiente escolar através de 
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um espaço virtual, que acaba por otimizar de maneira flexibilizada o espaço/
tempo dos familiares para acompanhar os alunos. Esse “ciberespaço é fruto de 
um verdadeiro movimento social, tendo como palavras de ordem (interconexão, 
criação de comunidades virtuais, inteligência coletiva) e suas aspirações coeren-
tes” (LÉVY, 1999, p. 125).

Em análise à fala supracitada de Lévy e as considerações expostas pela ges-
tora da escola A1, percebe-se que o ciberespaço educacional pode influenciar 
positivamente, proporcionando maior interação entre escola, família, disponibi-
lizar materiais didáticos e também para compartilhar frutos de projetos para com 
a comunidade em geral.

O uso das redes sociais, conforme o gestor da escola A4 “Pois, usamos o 
Telegram para reforçar alguns comunicados ao aluno ou à família; o Instagram 
e o Facebook para divulgar dicas de estudo e momentos dinâmicos, que têm 
gerado empolgação e estimulado nossos alunos a serem comunicativos. ”

Contudo, a escola é chamada a trabalhar para o desenvolvimento de com-
petências e habilidades com uso das tecnologias no fazer pedagógico; uma vez 
que o processo de interação social e de comunicação são inerentes às atividades 
de ensinar (KENSKI, 2009, p. 119). Assim, no cotidiano, a escola atua buscando 
realizar em priori as atividades de ensinar, mas buscando possibilitar a interação 
e comunicação social, ampliando assim, o processo educacional.

A escola em questão, analisada nesse estudo, utiliza-se de mais de uma 
rede social para que a meta seja alcançada. No que diz respeito à comunicação 
direta entre a escola e a família, utiliza-se do Telegram; enquanto para promo-
ver a imagem da escola e o compartilhamento de vídeos e dicas de estudo, o 
Instagram e o Facebook têm sido mais eficientes. Assim, é promovido o “fazer 
pedagógico” citado por Kenski (2009), onde atua como uma maneira de pos-
sibilitar o meio social, além das atividades de ensino, que são obrigatoriamente 
parte da grade curricular.

No entanto, é necessário que possamos reconhecer que a utilização das 
redes sociais no aspecto escolar é um projeto que não passou por uma orga-
nização curricular, ou seja, os gestores não possuem pleno preparo para essa 
aplicação, atuando, em grande parte, de forma experimental, em busca de atrair 
a família e o alunado a interagirem com a comunidade gestora/docente.
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BENEFÍCIOS E DESAFIOS DA UTILIZAÇÃO DAS REDES SOCIAIS NA 
GESTÃO ESCOLAR

A utilização das redes sociais na gestão escolar tem se tornado uma prá-
tica cada vez mais comum, refletindo as transformações da sociedade digital 
contemporânea. Essas plataformas oferecem uma gama de benefícios signifi-
cativos (Tabela 2), como a facilitação da comunicação entre gestores e famílias, 
reduzindo o tempo e espaço na comunicação com a comunidade escolar, além 
de proporcionar oportunidades de partilha de recursos e materiais com alunos 
e a troca de informações em tempo real. As redes sociais podem fortalecer o 
vínculo entre a escola e a comunidade, contribuindo para um ambiente educa-
cional mais colaborativo e integrado.

Tabela 2. As opiniões sobre os aspectos positivos e negativos do serviço de redes sociais utilizado na 
gestão escolar

Para utilização na gestão escolar F %
Positivos

Maior interação e acompanhamento familiar 4 100

Elimina as limitações de tempo e espaço na comunicação entre as partes 
interessadas 4 100

Proporciona oportunidades de partilha de recursos e materiais para os 
alunos 3 75

Fácil de gerir com as autoridades administradoras do grupo 2 50

Negativos
Distração diante das formas de entretenimento. 3 75

Utilização da inteligência artificial para descobrir resultados. 2 50

Problemas com a conexão na cidade. 2 50

A utilização das redes sociais não somente melhorou a comunicação no 
ambiente escolar bem como aproximou os pais/responsáveis à escola e ao 
acompanhamento do desempenho dos filhos, como coloca o gestor da escola 
A1 “as redes sociais têm que impacto de 100%, porque assim é muito difícil hoje 
um pai vir a escola para saber como está o seu filho. Aí por exemplo, o aluno 
teve uma indisciplina um mal comportamento, tem lá a lista de ocorrência e a 
gente digita a ocorrência lá no sistema pega o pdf e manda para o WhatsApp 
dos pais, boletim é a mesma coisa então não precisa mais aquela impressão de 
papel, vai tudo em pdf para o celular dos pais. Aí o pai vê a necessidade de vir 
na escola ou não, então assim diminuiu muito o nosso custo com papel – bene-
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fício, ele é em tempo real, dependendo da situação o pai vem logo na escola vê 
o que aconteceu, ele recebe no celular o comunicado tanto pra coisas positivas 
quanto negativas. ”

O gestor da escola A2 diz que “hoje as redes sociais são mais utilizadas por 
conta da dificuldade de ter contato com os pais, a falta de tempo, acredito que 
sim. ” Enquanto que o gestor da escola A3 menciona que “- É muito importante 
o uso das redes sociais, porque conseguimos divulgar os nossos trabalhos, con-
seguimos chegar até os pais, a realidade vivenciada na sala de aula, os alunos 
também de certa forma têm uma interação com a escola. É uma rede interligada 
familiar proporcionada pelas redes sociais, a gente caminha no mesmo contexto 
no dia a dia, como escola, como família, com os estudantes e assim facilita muito 
nosso trabalho, são muito importantes as mídias sociais, por que de certa forma 
ela nos proporciona um trabalho mais confortante, a gente consegue chegar 
mais longe através dela. ”

Setton (2002) ressalta que a tríade “família-escola-mídia” atua como “redes 
de interdependência estruturadas por relações sociais específicas” (p. 114), indi-
cando que as práticas dos agentes sociais decorrem dessas interações. Nesse 
contexto, as mídias digitais empregadas nas escolas têm um grande potencial 
para facilitar a interação entre família e escola, promovendo a troca de infor-
mações e a produção cultural, elementos essenciais para o desenvolvimento 
dos alunos como sujeitos ativos, capazes de enfrentar os desafios cotidianos da 
sociedade. Perrenoud (2001, p. 30) também argumenta que “família e escola são 
duas instituições condenadas a cooperar numa sociedade escolarizada”, refor-
çando a importância da aproximação entre esses dois ambientes no processo de 
ensino-aprendizagem.

A partir dos resultados, foi descoberto que os gestores das escolas eram 
muito positivos sobre o uso das redes sociais, como mencionado pelo gestor da 
escola A1 “de forma positiva, porque a gente depende delas pra gerar as notas 
quantitativas e qualitativas também, que a gente vê o acesso, a acessibilidade, a 
gente vê a questão da quantidade de conteúdo que eles visualizam, o que eles 
respondem, fazem avaliações pela plataforma. E o uso do celular é controlado 
na entrada da escola tem a caixinha a gente coloca os celulares e quando o 
professor vai utilizar a plataforma ele vem buscar a caixinha usa os celulares na 
sala, terminou recolhe os celulares de novo. Então assim a gente faz com que as 
mídias sejam utilizadas, mas de forma monitorada. Claro que de vez em quando 
sempre escapa alguma coisa ou outra, mas a gente tenta ter esse controle. ”
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Já o gestor da escola A2 disse que “a escola tem o Instagram, mas utiliza-
mos mais o WhatsApp por ser mais rápido e mais prático. Dentro do WhatsApp 
temos diferentes grupos para diferentes turmas. A escola utiliza para comuni-
cação entre a escola e os pais, alguns informativos que a escola queira passar 
de forma rápida e que alcance todos. ” O gestor da escola A3 coloca que “é 
bastante importante, é um canal de grande aprendizado para os alunos. Porque 
através dele pode buscar um conhecimento mais amplo e mais preciso. E hoje 
não podemos viver sem as redes sociais, não temos como caminhar de forma 
isolada, então é de grande importância para o aprendizado hoje tanto para os 
alunos quanto para os professores, e para educação de forma geral. ” Enquanto 
que o gestor da escola A4 menciona “positivamente, proporciona maior intera-
ção familiar, ou seja, maior acompanhamento. Bem como, permite uma melhor 
disponibilidade de conteúdos para os alunos. ”

Observou-se que em todas as escolas que as utilizações das redes sociais 
tiveram muito mais pontos positivos do que negativos, principalmente no que 
diz respeito a maior interação/comunicação e acompanhamento dos pais/res-
ponsáveis, assim como a redução do tempo para resolução dos problemas das 
partes interessadas. Esses novos instrumentos vêm ampliando a interatividade e 
a flexibilidade de tempo no processo educacional, por isso é possível fazer uso 
das redes sociais para contribuir no processo de ensino-aprendizagem (Silva; 
Cogo, 2007).

O WhatsApp foi a rede social mais utilizada por todos os gestores entre-
vistados, por ser amplamente reconhecido como um aplicativo de mensagens 
instantâneas que combina recursos de rede social e permite comunicação cola-
borativa síncrona e assíncrona, com suporte a multimídia (Cetinkaya, 2017a; 
Fischer, 2013). Além de ser um dos aplicativos de mensagens mais populares, 
destaca-se por sua rapidez e segurança, características que os gestores escolares 
valorizam em comparação com outros serviços de redes sociais. Esse conjunto 
de vantagens tem impulsionado o uso do WhatsApp em contextos educacio-
nais, resultando em um crescimento expressivo de estudos sobre seu uso nesse 
ambiente (Cetinkaya, 2017a, 2017b; Cetinkaya; Sutcu, 2018).

Contudo, se observou alguns pontos negativos, como mencionado pela 
gestora da escola A3 “A princípio não foi tão fácil, porque a gente sabe que 
as redes sociais têm o lado positivo e o lado negativo, daí a escola precisou 
conscientizar, mostrar como é mais produtivo está utilizando-as para o próprio 
crescimento de cada um. Então antes as redes sociais para eles eram mais vistas 
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como um momento de diversão, de socialização entre eles, e de certas formas a 
gente foi caminhando e conscientizando, e hoje ela tem uma grande importância 
para o aprendizado. ” Enquanto que a gestora da escola A4 coloca “negativa-
mente, eles ainda acabam se distraindo diante das formas de entretenimento, e 
em algumas vezes, utilizando a inteligência artificial, em vez de buscar descobrir 
resultados. A famosa “resposta pronta”.

Ainda a gestora da escola A4 diz que “apesar de ser algo novo, tenho 
que reconhecer que é algo que veio para proporcionar boas experiências. No 
entanto, muitos ainda não reconhecem a possibilidade de usar as redes em 
prol da educação, e acabam se atraindo apenas pela utilização por distrações. 
” Para Farias e Scherer (2018, p. 115), “ao adotar a rede social como ferramenta 
de apoio ao ensino, faz-se necessário que os docentes e gestores disponham 
de tempo, fora da instituição de ensino, para atender ao trabalho”. No entanto, 
como relatado pela gestora, ainda há uma grande resistência e muitos acabam 
não sabendo como lidar para com o desenvolvimento educacional por meio das 
redes, bem como outros preferem utilizá-las somente para distrações.

As redes sociais digitais são ambientes dinâmicos, com participação na 
produção e veiculação de informação, de incentivo a participação e assim como 
em ambientes não virtuais tais redes também podem ter momentos de confli-
tos e lutas de interesse (Rocha, 2005). São sistemas abertos, e em construção 
permanente possuindo como característica principal a grande capacidade de 
transmissão de informação.

Com o uso dessas redes sociais dentro da escola, pode haver casos em 
que os professores e gestores da instituição podem encontrar problemas como 
uma forma de distração no ensino-aprendizagem dos alunos. Mas como citado 
pelas próprias escolas entrevistadas, com o monitoramento certo esse problema 
pode ser solucionado.

Outro ponto negativo destacado pelos gestores foi a instabilidade da 
conexão de internet em determinados períodos do ano, o que ocorre com fre-
quência na cidade. Em situações de urgência, quando a comunicação com as 
famílias é essencial, essa falha obriga a retomada do uso de materiais impressos 
para garantir que as informações cheguem de forma eficiente.

Assim, os gestores expressaram preocupação sobre como implementar 
e lidar com novas ferramentas digitais, evidenciando que estão diante de um 
modelo ainda experimental, com o intuito de beneficiar a educação. Farias e 
Scherer (2018) destacam que a adoção desses métodos demanda maior dispo-
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nibilidade de tempo, mas esse é apenas um dos desafios a serem considerados. 
Nós, autores deste estudo, acreditamos que é fundamental ampliar o debate 
com a equipe gestora e docente, para que possam compreender melhor o uso 
das redes sociais e suas potencialidades na promoção do ensino. Isso inclui a 
oferta de cursos de formação continuada, permitindo que os educadores adqui-
ram conhecimento sobre essas ferramentas e discutam metodologias eficazes 
para aplicá-las na educação.

DESAFIOS NO USO E MANEJO DAS REDES SOCIAIS NO AMBIENTE 
ESCOLAR

A crescente adoção das redes sociais na gestão escolar, embora traga 
uma série de oportunidades para aprimorar a comunicação e o engajamento 
da comunidade escolar, também apresenta desafios significativos que deman-
dam atenção e estratégia. A gestão do tempo e o controle sobre o conteúdo 
compartilhado nas plataformas são aspectos que exigem um planejamento cui-
dadoso, já que a natureza dinâmica das redes sociais pode levar a distrações e 
à disseminação de informações inadequadas. Outro desafio relevante é a resis-
tência de algumas partes interessadas, como professores e pais, em adotar essas 
tecnologias, o que pode limitar a eficácia da comunicação.

O grande desafio mencionado pelos gestores foram as dificuldades no 
uso e manejo das redes sociais pelos alunos, como colocado pelo gestor da 
escola A1 “A maior dificuldade no início foi o controle do celular para uso peda-
gógico, porque muito alunos por mais que o professor esteja ali, mas ele está 
lá no WhatsApp particular, ele estava no joguinho vendo outra coisa. Ai assim 
a maior dificuldade foi nisso aí, até conscientizar eles, ainda de vez em quando 
acontece de pegar um ou outro desviando a atenção, mas está bem mais con-
trolado. Tanto é que na plataforma SAS quando termina cada capítulo do sexto 
ao nono ano eles o “Eureka” o eureca é um game, é um jogo “gameficado” do 
conteúdo, então automaticamente eles já sabem a hora que fechar o conteúdo 
eles vão para o celular fazer o joguinho e o professor conta como qualitativo 
para gerar nota, eles fazerem esses joguinhos, participarem. ”

Já o gestor da escola A3 diz que “Conversas de adolescentes, planejando 
algo contra a escola, tivemos um momento bem critico na nossa comunidade 
tanto do município quanto escolar, e precisamos intervir através dos próprios 
pais, precisamos ajuda dos órgãos competentes em relação a essas situações e 
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conseguimos resolver. ” Enquanto que o gestor da escola A4 menciona “então, 
o desafio mais específico que a gente enfrenta é o de “manter o foco” dessas 
pessoas voltado para a educação, que é o nosso objetivo. ”

Em consonância com as observações dos gestores, é importante des-
tacar que a mera incorporação de recursos tecnológicos modernos não é 
suficiente; é essencial integrá-los de maneira eficaz aos fundamentos de uma 
nova educação (Vidal, 2002). Essa integração requer tempo para a prepara-
ção das informações a serem compartilhadas e demanda uma reflexão crítica 
sobre as práticas pedagógicas, além de uma redefinição clara dos objetivos 
educacionais. As ferramentas digitais devem ser reconhecidas não apenas como 
instrumentos auxiliares, mas como componentes essenciais de um processo de 
ensino-aprendizagem que valoriza a interação, a colaboração e a construção de 
conhecimentos significativos.

Para isso, é importante que educadores e gestores recebam capacitação 
adequada para utilizar essas tecnologias de maneira pedagógica, promovendo 
formação continuada que os prepare para os desafios e as oportunidades que 
surgem com o uso das redes sociais. Além disso, os alunos precisam ser cons-
cientizados sobre o papel das redes sociais no ambiente escolar, entendendo 
sua importância e suas implicações.

Dessa forma, ao alinhar os recursos digitais a um propósito educacional 
claro, não só se enriquece a experiência de aprendizagem, mas também se pre-
para os alunos para se tornarem cidadãos críticos e engajados em uma sociedade 
cada vez mais conectada. Essa abordagem holística é fundamental para garantir 
que as inovações tecnológicas contribuam efetivamente para a educação e o 
desenvolvimento integral dos estudantes.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A pesquisa revelou que ainda não existem metodologias consolidadas 
para utilizar as redes sociais como ferramentas educacionais, mas os esforços em 
buscar resultados têm aproximado as famílias do ambiente escolar. Observou-se 
que o Whatsapp foi a principal rede sociais utilizada pelos gestores das escolas 
devido a redução do tempo/espaço na comunicação com a comunidade esco-
lar e o Telegram se destacou como uma plataforma eficaz para comunicação 
instantânea e compartilhamento de mídia, graças ao seu armazenamento em 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: XXXX-XXXX-XXX-XX

516

nuvem. Por outro lado, o Instagram e o Facebook mostraram-se mais adequados 
para a divulgação de informações e atividades escolares.

Espera-se que este estudo seja ampliado, permitindo uma comparação 
com a utilização das redes sociais em escolas públicas, além de incentivar a capa-
citação de gestores e professores para o uso pedagógico dessas plataformas. 
As redes sociais, sendo ferramentas familiares aos alunos, oferecem múltiplas 
formas de comunicação que facilitam a colaboração e a interação no ambiente 
educacional. A tecnologia, ao incorporar recursos multimídia, tem transformado 
a comunicação tanto no cotidiano quanto no ensino. Este estudo reforça a 
eficácia de plataformas como WhatsApp e outras redes sociais na gestão edu-
cacional, otimizando o relacionamento entre gestores, docentes e famílias. Com 
base nos achados, recomenda-se um uso mais estruturado dessas tecnologias e 
a realização de estudos adicionais para aprofundar as descobertas
qualitativas obtidas.

REFERÊNCIAS

AKCAOGLU, M.; BOWMAN, N. D. Using Instructor-led Facebook Groups 
to Enhance Students’ Perceptions of Course Content. Computers in Human 
Behavior, 65, 582-590, 2016. doi:10.1016/j.chb.2016.05.029

ALBAYRAK, D.; YILDIRIM, Z. Using Social Networking Sites for Teaching and 
Learning: Students´ Involvement in and Acceptance of Facebook as a Course 
Management System. Journal of Educational Computing Research, 52(2), 155-
179, 2015. doi:10.1177/0735633115571299 .

ARONOWITZ, S. Tecnologia e o futuro do trabalho. In: SANTAELLA, L. Da cul-
tura das mídias à cibercultura: o advento do pós-humano. Revista da FAMECOS, 
Porto Alegre, n.22, quadrimestral, p. 23-32, 2003.

BARDIN, L. Análise de conteúdo. São Paulo: Edição 70,. 288 p. 2010.

BRASIL. Ministério da Educação. Secretaria de Educação Básica. Diretrizes cur-
riculares nacionais para a educação infantil /Secretaria de Educação Básica. 
– Brasília: MEC, SEB, 2010.

CETINKAYA, L. An educational technology tool that developed in the natural 
flow of life among students: WhatsApp. International Journal of Progressive 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: XXXX-XXXX-XXX-XX

517

Education, 13(2), 29–47, 2017a Retrieved from http://files. eric.ed.gov/fulltext/
EJ1145590.pdf

CETINKAYA, L. The impact of WhatsApp use on success in education process. 
The International Review of Research in Open and Distributed Learning, 18(7), 
59–74, 2017b. doi:10.19173/irrodl.v18i7.3279.

CETINKAYA, L.; SUTCU, S. S. (2018). The effects of Facebook and WhatsApp 
on success in English vocabulary instruction. Journal of Computer Assisted 
Learning, 2018. doi:10.1111/jcal.12255.

CETINKAYA, L. The usage of social network services in school management and 
their effects. World Journal on Educational Technology: Current Issues. 11(1), 
116–127, 2019.

FARAMARZI, S.; TABRIZI, H. H.i; CHALAK, A. Telegram: An instant messaging 
application to assist distance language learning. Teach. English Technol., v.19, n.1, 
p.132-147, 2019.

FARIAS, J. G de; SCHERER, A. L. Uso da rede social Facebook como ferramenta 
de ensino – aprendizagem em Cursos de Ensino Superior. Revista brasileira de 
aprendizagem aberta e a distância. Vol. 11 (set. 2012) – São Paulo: Associação 
brasileira de educação a distância, 2018.

HOBOLD, M. S.; MATOS, S. S. Formação continuada: o processo de incorpora-
ção de novas tecnologias de informação e comunicação no trabalho do professor 
universitário. Revista Diálogo Educacional, Curitiba, v. 10, n. 30, p. 317-333, 2010.

KENSKI, V. M. Tecnologias e ensino presencial e a distância. 2. ed. São Paulo: 
Papirus, 2009

LEE, M. J. W., MCLOUGHLIN, C. Aproveitando os recursos da Web 2.0 e das 
ferramentas de software social: podemos finalmente tornar a aprendizagem “cen-
trada no aluno” uma realidade? In: Conferência Mundial sobre Multimídia 
Educacional, Hipermídia e Telecomunicações, Vienna, Austria, 2008.

LÉVY, P. Cibercultura. Tradução de Carlos Irineu da Costa. São Paulo: Editora 34, 
1999.

LORENZO, E. W. C. M. A utilização das Redes Sociais na Educação: 
Importância, Recursos, Aplicabilidade e Dificuldades. Clube de Autores - 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: XXXX-XXXX-XXX-XX

518

Editora, 2011. 105 p. MINAYO, M. C. (Org.). Pesquisa social: teoria, método e 
criatividade. Petrópolis: Vozes, 2001, p. 09-30.

MORAN, J. M. Mudar a forma de ensinar com a Internet: transformar aula em 
pesquisa e comunicação. Brasília, MEC: um Salto para o Futuro, 1998.

MORAN, J.M.; MASETTO, M.T.; BEHRENS, M.A. (2013). Novas Tecnologias e 
mediação pedagógica. (21ª Ed.). Campinas, SP: Papirus.

PAPERT, S. A máquina das crianças. Repensando a escola na era da informá-
tica. Tradução: Sandra Costa. 1 ed. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

PERRENOUD, P. Entre a família e a escola, a criança mensageira e mensagem: o 
go-between. In: MONTANDON, C.; PERRENOUD, P. Entre pais e professores, 
um diálogo impossível? Oeiras: Celta, p. 29-56, 2001.

RICHARDSON, R. J.; PERES, J. A. S.; WANDERLEY, J. C. V.; CORREIA, L. M.; PERES, 
M. H. M. Pesquisa social: métodos e técnicas. 3. ed. São Paulo: Atlas, 1999. 
ROBLYER, M. D.; WIENCKE, W. Explorando a equação da interação: Validando 
uma rubrica para avaliar e estimular a interação em cursos a distância. O Jornal de 
Redes de Aprendizagem Assíncronas, n. 8(4), p. 24-37, 2004.

SETTON, M. G. J. Família, escola e mídia: um campo com novas configurações. 
Educação e Pesquisa, São Paulo, v. 28, nº 1, p. 107-116, jan./jun. 2002.

SILVA, A. P. S. S.; COGO, A. L. P. Aprendizagem de punção venosa com objeto 
educacional digital no curso de graduação em enfermagem. Revista Gaúcha de 
Enfermagem. Porto Alegre/RS, v. 28, n. 2, p.185-192, 2007.

SILVA, M.J.; PEREIRA, M.V.; ARROIO, A. O papel do Youtube no ensino de ciências 
para estudantes do ensino médio. Revista de Educação, Ciências e Matemática 
v.7 n.2 mai/ago,2017. ISSN 2238-2380.

TELLES, A. A revolução das mídias sociais. 2. ed. São Paulo: M. books, 2011. 
211 p. TOMYUK, O.; DYACHKOVA, M.; SHUTALEVA, A.; FAYUSTOV, A.; 
LEONENKO, E. Social networks as an educational resource. SHS Web of 
Conferences 69, 00105, 2019. https://doi.org/10.1051/shsconf/20196900105.

VIDAL, E. Ensino à Distância versus Ensino Tradicional. Porto: Universidade 
Fernando Pessoa, 2002.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

519

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.028

O BLOG E A GENÉTICA: COMO 
CORRELACIONÁ-LOS PARA O ENSINO?

José Pinheiro do Monte1

Jefferson de Barros Batista2

Anabelle Camarotti de Lima Batista3

RESUMO
O ensino de genética tem se configurado como um desafio para alguns professores 
devido à dificuldade de se estabelecer uma conexão firme entre o que é apresen-
tado em sala de aula e o contexto do estudante. Uma alternativa para contornar 
essa problemática é a criação e utilização de recursos tecnológicos. Para a análise 
dessa alternativa, propusemos a compreensão de conteúdos de genética através 
de um jogo e aplicação desse conhecimento em leitura e escrita crítica de artigos. 
A pesquisa foi desenvolvida com 117 estudantes da 3° série do ensino médio da 
Escola de Referência em Ensino Médio EREMSAL, Salgueiro, PE. A natureza da pes-
quisa empregada aqui foi do tipo pesquisa-ação, onde foi identificado um problema 
quanto a baixo conhecimento de termos em genética e proposto uma forma de 
resolvê-lo. Para melhor analisar os dados obtidos aplicamos um questionário pré-
-teste para diagnosticar os conhecimentos prévios dos discentes e questionário 
pós-teste para comparação de resultados e análise da percepção dos estudantes 
quanto a pesquisa realizada. Os resultados obtidos demonstraram que a forma de 
aplicar as estratégias de jogo e escrita de resenhas críticas, com posterior publici-
zação em Blog construído e editado pelos próprios estudantes foi positiva para os 
mesmos desmitificarem os temas/conceitos mais discutidos em genética. Os estu-

1 Aluno do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em Rede Nacional (PROFBIO) 
da Universidade Federal da Paraíba – UFPB, pinheirodomonte@hotmail.com 

2 Doutora em Biotecnologia pela Universidade Estadual do Ceará, Professora do Programa de Pós 
Graduação Profissional em Ensino de Biologia, Universidade Federal da Paraíba – PB, bellecama�-
rotti@gmail.com

3 Mestre em Ciências Biológicas pela Universidade da Federal da Paraíba, Professor do Instituto 
Federal de Educação, Ciência e Tecnologia da Paraíba – PB, jefferson.batista@ifpb.edu.br

mailto:bellecamarotti@gmail.com
mailto:bellecamarotti@gmail.com
mailto:jefferson.batista@ifpb.edu.br


Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

520

dantes também gostaram de trabalhar em grupo e montar uma “linha editorial” em 
sala de aula, nos indicando que as atividades aqui apresentadas, na ordem de seus 
acontecimentos, são uma sugestão valiosa para se trabalhar genética junto aos estu-
dantes da 3° série do ensino médio.
Palavras chave: Ensino de genética, Metodologias Ativas, Protagonismo Estudantil, 
Blog.
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INTRODUÇÃO

A Genética é o ramo da Biologia que estuda os mecanismos de transmis-
são de característ icas hereditárias de uma geração a outra e seus mecanismos 
influentes. Também estuda como ocorre a expressão do material genético e 
auxilia no entendimento de diversas áreas do conhecimento biológico, humano, 
ambiental, entre outras. Além disso, muitos assuntos do nosso cotidiano, como 
transfusões sanguíneas, doenças hereditárias, formação de gêmeos univiteli-
nos, resistência a doenças, estão relacionados diretamente à Genética (COSTA, 
2020).

O estudo da genética é considerado um tópico de grande relevância no 
ensino de Biologia, mesmo ela sendo caracterizada como excessivamente des-
critiva e focada na memorização e repetição de conceitos, sem considerar os 
aspectos tecnológicos, sociais e culturais relacionados (ANDRADE, 2017). Nesse 
contexto o Ensino de Genética constitui um tópico de estudo fundamental, mas 
desafiador. Em especial por seu vocabulário específico, rico em termos técnicos 
que, quase sempre, justificam as dificuldades dos estudantes na aprendizagem 
(FERREIRA & PARSUHN, 2020). Outra justificativa que vem sendo descrita é 
o ensino descontextualizado, o qual pode provocar desinteresse pelos temas 
dessa área do conhecimento (GOMES, 2019).

Segundo SODRÉ (2019), as inúmeras dificuldades do ensino de genética 
poderiam ser mitigadas com a utilização de recursos didáticos que recorrem a 
uma linguagem diferente daquelas frequentemente empregadas no ensino tra-
dicional. As modificações propostas para o ensino de biologia vêm na direção 
de demonstrar a sua interdisciplinaridade e a sua fácil contextualização com as 
diferentes vivências estudantis (FERREIRA & PARSUHN, 2020; FRANZOLIN et 
al. 2020). No sentido de tentar instigar a pesquisa e a discussão em sala de aula 
alguns professores vêm utilizando recursos diferentes para tentar contextualizar 
a genética para seus educandos. RUI et al. (2013), por exemplo, utilizaram filme e 
júri simulado para uma aprendizagem mais contextualizada. Dessa forma, conse-
guiram maior interesse e compreensão dos conceitos abordados em Genética. 
Corroborando, BORGES (2020) relata que as metodologias diferenciadas para 
além das aulas expositivas e dialogadas promovem o protagonismo e as habili-
dades cognitivas dos discentes.

Nesse sentido, as abordagens metodológicas diferenciadas vêm melho-
rando o ensino de Biologia por usar estratégias que enfatizem o ensino por 
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investigação. Segundo Sasseron (2015), esse ensino por investigação se torna 
eficaz desde que a investigação seja direcionada para um fim de aprendizado. 
Em sua maioria são estratégias baseadas em problemas reais, desafiadores e 
contextualizados com os conhecimentos prévios dos estudantes (FOSSA, 2019). 
Nas abordagens investigativas é preconizado o trabalho em grupo com intera-
ção entre os es tudantes e sistematização dos conhecimentos prévios ao final 
(SASSERON, 2015). Por essa abordagem se permite que os sujeitos envolvidos 
tenham atuação ativa na construção do próprio conhecimento, tornando-os 
protagonistas.

Várias são as estratégias que podem ser caracterizadas como integrantes 
de uma abordagem investigativa, como filmes, experimentos, visitas de campo, 
demonstração de modelos didáticos, simulação de computadores, dentre outros 
(SILVA, 2020). Por meio dessas diferentes estratégias o ensino por investigação 
visa estimular em especial a análise crítica e a reflexão sobre os diferentes temas 
que foram trabalhados, como descreve a BNCC (BRASIL, 2018).

Dentre as ferramentas que podem ser utilizadas para abordar estratégias 
investigativas temos as Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs). As 
TICs são equipamentos ou programas que vêm se tornando facilitadores da 
transmissão do conhecimento e, com o advento da internet, teve seu potencial 
ampliado para diferentes áreas (PACIEVITCH, 2020). Na educação podem ser 
utilizadas como facilitadores dos processos de ensino aprendizagem (QUEIROZ, 
2020), contudo, o seu uso adequado ainda é um desafio para os professores.

Dentre esses programas facilitadores para transmissão do conhecimento 
podemos citar: Blog (SOUZA, 2015, ALVES, 2019), Youtube (ALVES, 2019), 
Podcast (BODART & SILVA, 2021), Google Classroom (BRAVO, 2019), entre 
outros que vêm sendo utilizados para direcionar atividades práticas e avaliações. 
Com essas TICs, as interações sociais entre estudantes/estudantes e entre estu-
dantes/professores têm se modificado e se ampliado na sala de aula.

Em especial, o Blog vem sendo descrito como um recurso tecnológico 
importante para a educação e para o ensino de genética (BONZANINI, 2011; 
ALVES, 2019 e SILVA, 2022). Em linhas gerais, trata-se de um registro na web, 
representado por páginas de fácil edição e publicação, nas quais as informações 
(posts) tornam-se o elemento principal (ROCHA et al. 2019). Das ferramentas 
contemporâneas, o blog se destaca, devido à sua praticidade, facilidade de 
produção e ampla capacidade de gerar redes socais e de saberes através da 
exploração da criatividade, da reflexão e da socialização (QUEIROZ, 2020). 
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Na Educação, pode ser uma ferramenta acessível, como mecanismo de apoio, 
para disponibilizar conteúdos científicos, permitindo interatividade e participa-
ção entre os alunos que podem utilizar a ferramenta para pesquisa de assuntos 
relacionados aos conteúdos estudados (SOUSA, 2017). Os blogs educativos ou 
edublogs permitem ordenar o conteúdo de forma cronológica, diferente das 
páginas convencionais da internet, o que facilita o acesso por parte do usuário, 
que nesse  contexto representa o aluno.

Com base nas dificuldades do ensino de genética decidimos oportunizar 
aos estudantes da rede estadual de Pernambuco uma forma diferente de apren-
der. Com os estudantes da 3ª série do ensino médio foram aplicadas oficinas 
sobre mídias digitais, sendo uma sobre a construção e a manutenção de um 
Blog. Essa ferramenta foi escolhida por já ser descri na literatura como eficaz 
na melhor compreensão de termos técnicos e temas educacionais de difí-
cil aprendizado, seja no ensino médio ou ensino em graduação (MANHÃES, 
2016; OLIVEIRA, 2022,). Com o uso dessa ferramenta o objetivo desse trabalho 
foi promover a compreensão de conteúdos de genética de forma autônoma e 
investigativa através da utilização de um blog como instrumento didático.

METODOLOGIA

A presente pesquisa configura uma parte da dissertação de mestrado do 
Programa de Pós graduação Profissional em Ensino de Biologia (Profbio) e con-
tou com o apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 
Superior- Brasil (CAPES) – Código de Financiamento 001. As atividades da pes-
quisa foram realizadas na Escola de Referência em Ensino Médio de Salgueiro 
– EREMSAL, localizada na Avenida Veremundo Soares, S/N BR 232, sentido 
Recife, CEP 56 000-000, Bairro Planalto, Salgueiro-PE.

Foi utilizada neste estudo a pesquisa-ação, fazendo uso do método cien-
tífico para a abordagem qualitativa e quantitativa de resultados por meio de 
revisão bibliográfica e observação participante. Para EITERERE & MEDEIROS 
(2010) a pesquisa-ação é especialmente interessante na medida em que favo-
rece processos nos quais o investigador deseja identificar os problemas, refletir 
acerca deles e agir no sentido de superá-los. Nesse sentido realizamos nosso 
trabalho.

A pesquisa foi realizada com 4 turmas da 3ª série do ensino médio, totali-
zando 117 estudantes, com faixa etária de 15 a 17 anos. Essa pesquisa foi aprovada 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

524

pelo Comitê de Ética em Pesquisa do Centro de Ciências Médicas – CCM, da 
Universidade Federal da Paraíba, parecer n° 6.159.726. Como pré-requisito para 
participação foram assinados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido – 
TCLE, pelos responsáveis, e o de Assentimento Livre e esclarecido – TALE, pelos 
adolescentes.

A coleta de dados foi r ealizada através da aplicação de um questionário 
pré-teste (Apêndice A) elaborado para identificar os conhecimentos prévios 
dos estudantes sobre genética, e um questionário pós-teste (Apêndice B) seme-
lhante ao pré-teste. Com o pós-teste foi possível avaliar o impacto do uso do 
Blog como recurso na aprendizagem de genética, assim como a viabilidade da 
própria ferramenta didática. As respostas foram tabuladas em Excel, do pacote 
Office® 2016.

O blog foi criado no Google (http://www.google.com) na plataforma livre 
e gratuita Blogger e nomeado de Eremsalbio (www.eremsalbio.blogspot.com.
br). A sua criação, alimentação e manutenção foi realizada seguindo um plano 
de aula montado por nossa equipe para melhor organização das atividades 
(Apêndice C). Após a criação do Blog foi solicitado aos estudantes que pesqui-
sassem na internet textos na área de genética. Essa solicitação teve o intuito de 
que fossem trabalhados os termos propostos no pré-teste e nos quais os estu-
dantes demonstraram maior dificuldade de compreensão.

Em reunião em sala de aula foram selecionados três textos para serem dis-
cutidos nos grupos. A partir de cada texto foi solicitado ao grupo a escrita de 
uma resenha crítica. Após, um aluno de cada equipe fez a leitura da resenha para 
todos em sala. Dessa forma, a resenha pode ser discutida, o texto base melhor 
compreendido, e as dúvidas sanadas. Posteriormente, as resenhas críticas foram 
entregues para o Professor de Língua Portuguesa para que os textos fossem revi-
sados coletivamente. Após a revisão, os alunos receberam os textos de volta e 
postaram as resenhas no Blog. Para melhor compreensão por outros estudantes 
do ensino médio o linguajar e forma de escrever foram mantidos. Após finalizar 
todas as etapas foi entregue o questionário pós-teste para analisar a aprendi-
zagem dos participantes e o impacto da metodologia empregada na pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

Conforme Freire (1989) “Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos 
nós sabemos alguma coisa. Todos nós ignoramos alguma coisa. Por isso apren-

http://www.google.com/
http://www.eremsalbio.blogspot.com.br/
http://www.eremsalbio.blogspot.com.br/
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demos sempre”. Com essa visão, realizamos uma investigação prévia de termos 
que são utilizados durante as aulas de genética para a 3° série do ensino médio. 
Essa investigação também foi realizada por Jorck (2019), que também entendeu 
que os estudantes já possuem conhecimentos prévios e concepções que irão 
influenciar no seu aprendizado.

Analisando as respostas dos 117 pré-testes aplicados, percebeu-se que o 
perce ntual de estudantes que marcaram um tema como “Desconheço (Nunca 
ouvi falar, não sei do que se trata)” variou de 0%, para termos como DNA e 
cromossomos, a 21% para termos como lócus gênico e cariótipo. Na categoria 
“Já ouvi falar, mas não compreendo este termo”, lócus gênico e cariótipo foram 
novamente os conceitos que causaram maior desconforto nos discentes, com 
42% de incompreensão. Para 31% dos estudantes, o tema RNA foi o mais acio-
nado como “compreendo superficialmente esse termo/conceito, mas tenho 
muitas dúvidas”. Aproximadamente 47% dos alunos apontaram os conceitos 
investigados como “compreendo bem esse termo e tenho pouca dificuldade” 
e “compreendo sem nenhuma dificuldade este termo/conceito”, sendo os ele-
mentos DNA, homozigotos e Leis de Mendel os mais citados (Gráfico 1).

Gráfico 1. Frequência das respostas dos estudantes ao questionário pré-teste.

Fonte: o autor.

Com base na análise, percebeu-se que os termos DNA, homozigoto e Leis 
de Mendel foram os mais conhecidos pelos estudantes. A partir desses termo-
nos desenvolvemos uma atividade “bingo das ervilhas” descrita por Ferreira et al. 
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(2010) para fixação do conteúdo Leis de Mendel. Para gerar a discussão, a tabela 
exposta no pré-teste foi entregue para consulta. Os participantes demonstraram 
facilidade em entender o jogo, o que favoreceu o aprendizado dos outros ter-
mos citados no pré-teste. Durante a aplicação do jogo os outros termos foram 
sendo explicados à medida que os próprios estudantes sentiam necessidade de 
perg untar. Esses resultados corroboram com Mascarenhas et al. (2016), que afir-
mam que alguns conceitos de Genética são geralmente de difícil compreensão, 
sendo necessárias realização de atividades práticas para auxiliar no aprendizado 
dos discentes.

Após as discussões geradas com o “Bingo das Ervilhas” e apropriação dos 
termos em discussão estimulamos os discentes a quererem buscar reportagens 
atuais na área de genética. Como pré-requisito as reportagens deveriam ser de 
interesse deles. BRITO et al. (2021) sugere que as práticas estejam fortemente 
associadas com o cotidiano dos alunos. Por essa razão, enfatizamos nesse tra-
balho uma abordagem que buscou estimular os discentes a quererem discutir 
reportagens atuais e a divulgar suas compreensões através da produção de rese-
nhas críticas e publicação em Blog.

Na elaboração das resenhas críticas percebeu-se interação, leitura, 
debate, reflexão e organização do pensamento para produção de textos de 
forma coletiva, como já descrito por França (2022). Após corrigidas, as resenhas 
foram postadas no blog na área de comentários. Os estudantes participantes da 
pesquisa publicizaram suas produções textuais para a escola o que estimulou 
os discentes de outras turmas a acessarem o blog. Observação já teorizada por 
Silva (2012) quando afirmou que Blogs podem gerar ambientes colaborativos 
e de troca de experiências, além de ajudar “(...) a dar significância prática ao 
conhecimento que se está adquirindo” (SOUZA, 2019). O interesse na proposta 
foi grande e outros docentes da escola se motivaram a realizarem atividades 
similares, tanto de construção de blogs, como de outras mídias digitais, a exem-
plo Podcast.

No gráfico 2, representativo do pós-teste, é possível perceber que com 
as discussões geradas e textos discutidos os sujeitos da pesquisa mudaram 
suas afirmações de “Já ouvi falar...” ou “Compreendo superficialmente...” para 
“Compreendo sem nenhuma dificuldade este termo/conceito”. Demonstrando 
que a abordagem através de jogo lúdico e construção de resenhas críticas para 
postagem em Blog foi vantajosa para o processo de ensino aprendizagem de 
genética em nossa escola.
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Gráfico 2. Análise do quantitativo de estudantes que preencheram o pós-teste. Nesse gráfico é anali-
sada a mesma questão que descreve os termos/conceitos já relatados no pré-teste. Destaca-se maior 
quantitativo de estudantes que marcaram a situação “Compreendo sem nenhuma dificuldade este 
termo/conceito”.

Fonte: o autor.

Quando perguntado no pós-teste como cada estudante avalia a pesquisa 
realizada foi identificado uma elevada aceitação (Gráfico 3), sendo pedido que 
mais atividades desse tipo fossem realizadas com maior frequência na escola.

Gráfico 3. Quantitativo de estudantes que apreciaram a pesquisa em três aspectos Excelente, Bom e 
Regular.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

A aplicação do pré-teste possibilitou um diagnóstico satisfatório quanto 
ao conhecimento prévio que os estudantes tinham com os termos da genética 
expostos neste trabalho. O jogo e o blog representaram estratégias de ensino 
importantes tanto para dinâmica de discussão e aprendizado em sala de aula, 
como para a comunicação e disseminação de informações entre estudantes, 
professores e comunidade escolar de forma geral, respectivamente.

Durante as atividades propostas a participação e o envolvimento foram 
intensos por parte dos discentes, sendo a interação, a criatividade e o prota-
gonismo elementos importantes para a aprendizagem e a construção do 
conhecimento.

As respostas abertas ao questionário pós-teste confirmam que os 
estudantes se identificaram e se interessaram pela montagem de um blog e des-
mistificaram os temas de discussão propostos. Os estudantes também gostaram 
de trabalhar em grupo e montar uma “linha editorial” em sala de aula, nos indi-
cando que as atividades aqui apresentadas, na ordem de seus acontecimentos, 
são uma sugestão valiosa para se trabalhar genética junto aos estudantes da 3° 
série do ensino médio.
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APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO PRÉ-TESTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAÍBA 
CENTRO DE CIÊNCIAS EXATAS E DA NATUREZA 

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

O BLOG E A GENÉTICA:  
COMO CORRELACIONÁ-LOS PARA O ENSINO?

Dados do aluno - Turma: ____________	 I dade: ____________
O questionário a seguir trata-se de uma análise subjetiva da sua percepção quanto ao seu 
conhecimento e/ou dificuldade com relação aos termos/conceitos genéticos. Favor avaliar 
comcuidado pois a sua informação será importante para a compreensão de termos e con-
ceitos utilizados em genética. O questionário abaixo é individual e deve ser preenchido em 
caneta esferográfica azul ou preta. Agradecemos a sua ajuda.

1)	 Atualmente, como você avalia seu conhecimento e/ou dificuldade com relação 
aos termos/conceitos genéticos abaixo? Marque com um X em uma escala de 0 a 
4, em que:

0.	 Desconheço (Nunca ouvi falar, não sei do que se trata).
1.	 Já ouvi falar, mas não compreendo este termo/conceito.
2.	 Compreendo superficialmente este termo/conceito, tenho muitas dúvidas.
3.	 Compreendo bem este termo/conceito, tenho pouca dificuldade.
4.	 Compreendo sem nenhuma dificuldade este termo/conceito.

Tabela 1- Avaliação da percepção de conhecimento sobre termos em genética.

Termos/conceitos 0 1 2 3 4
DNA
RNA
Meiose
Alelos
Lócus gênico
Genótipo
Fenótipo
Dominância completa
Recessividade
Dominância incompleta
Codominância
Homozigoto
Heterozigoto
Cromossomos
Cromossomos homólogos
Cariótipo
Leis de Mendel
Cálculos em Genética
Genética de populações
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APÊNDICE B - QUESTIONÁRIO PÓS-TESTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAÍBA 
CENTRO DE CIÊNCIAS EXATAS E DA NATUREZA 

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

O BLOG E A GENÉTICA:  
COMO CORRELACIONÁ-LOS PARA O ENSINO?

Dados do aluno - Turma: ____________	 I dade: ____________
O questionário a seguir trata-se de uma análise subjetiva da sua percepção quanto ao seu 
conhecimento e/ou dificuldade com relação aos termos/conceitos genéticos. Favor ava-
liar com cuidado pois a sua informação será importante para a compreensão de termos 
e conceitos utilizados em genética. Complementando as informações pedimos que após 
preenchimento da tabela 1, sejam analisados os itens para preenchimento da tabela 2. O 
questionário abaixo é individual e deve ser preenchido em caneta esferográfica azul ou 
preta. Agradecemos a sua ajuda.
1)	 Atualmente, como você avalia seu conhecimento e/ou dificuldade com relação 

aos termos/conceitos genéticos abaixo? Marque com um X em uma escala de 0 a 
4, em que:
0.	 Desconheço (Nunca ouvi falar, não sei do que se trata).
1.	 Já ouvi falar, mas não compreendo este termo/conceito.
2.	 Compreendo superficialmente este termo/conceito, tenho muitas dúvidas.
3.	 Compreendo bem esse termo/conceito, tenho pouca dificuldade.
4.	 Compreendo sem nenhuma dificuldade/conceito.

Tabela 1- Avaliação da percepção de conhecimento sobre termos em genética.

Termos/conceitos 0 1 2 3 4
DNA
RNA
Meiose
Alelos
Lócus gênico
Genótipo
Fenótipo
Dominância completa
Recessividade
Dominância incompleta
Codominância
Homozigoto
Heterozigoto
Cromossomos
Cromossomos homólogos
Cariótipo
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Leis de Mendel
Cálculos em Genética
Genética de populações

2)	 Após participar das atividades favor avaliar a sua percepção sobre o projeto marcando 
com um X cada item abaixo. A sua percepção é individual, por isso não pergunte a opi-
nião do seu colega.

Tabela 1 Percepção pessoal sobre a pesquisa realizada.

Como você avalia: Excelente Bom Regular
a)	 Os assuntos e conteúdos abordados na Pesquisa.

b)	 A sua experiência em desenvolver e expor seu trabalho em 
Genética

c)	 A contribuição da Pesquisa para sua aprendizagem

d)	 O diálogo entre os conteúdos escolares e o seu cotidiano

e)	 A contribuição de outras disciplinas para a compreensão 
dos assuntos

f)	 A contribuição da Pesquisa para a comunidade escolar
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APÊND ICE C – PLANO DE AULA: CRIAÇÃO DE BLOG

PLANO DE AULA
Tempo estimado: quatro aulas de 50 minutos cada.

Conteúdos abordados:
Criação, hospedagem e atualização de blog.

Resumo:
A oficina ministrada para a formação dos alunos para a construção do blog será 

realizada em dois momentos: um envolvendo a parte teórica e outra prática com alunos 
construindo seus próprios blogs aplicando os conhecimentos aprendidos nas aulas. O fee-
dback da formação se dará durante e após a realização da oficina.

Objetivos:
Preparar o discente para criação de blogs pessoal e educacional;

Materiais:
•	Textos impressos;	 • Quadro;
•	Computadores;		  • Apagador;
•	Internet;		  • Projetor de slide

Metodologia:
Na 1ª e 2ª. aulas será distribuída para os alunos uma apostila sobre os passos para 

criação de blog para que os discentes possam realizar a leitura e a discussão no grande 
grupo (Rodrigues, 2020). Em seguida, o Analista de Sistemas, Breno David Lopes Pinheiro, 
apresentará remotamente pelo Meet (ferramenta digital do Google para reunião online) um 
tutorial sobre a criação de blog pela plataforma livre e gratuita do Google, o Blogger. Após 
a aula síncrona, o mediador fará várias perguntas e ficará à disposição dos estudantes para 
tirar as dúvidas que porventura surgirem.

Na 3ª e 4ª aulas os alunos serão conduzidos para o laboratório de informática, divi-
didos em trios para cada computador. Inicialmente será solicitado aos trios a visualização de 
pelo menos dois blogs educacionais disponíveis na internet. Após essa etapa, será solicitada 
a configuração e criação de um blog seguindo os passos aprendidos. Para acessar o Blogger 
os estudantes utilizarão a conta do professor, a qual foi criada previamente apenas para esse 
fim. No passo seguinte iniciarão a configuração de um blog educacional (ver Passo a Passo). 
Os trios serão agrupados em três grupos maiores e lhes serão dadas as tarefas: escolha do 
nome do blog e configuração do URL (grupo 1); configuração esté tica da página (grupo 
2); e configurações de gadgets (grupo 3). O professor atuará como mediador da formação 
prática.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

537

Passo a Passo
A partir da existência da conta no gmail é clicado no link Blogger na página inicial 

do Google (Figura 1). O Blogger é a plataforma digital livre e gratuita do Google para cria-
ção de blogs. Automaticamente aparecerá no lado esquerdo superior a aba “criar um blog”. 
Clica sobre ele e escolhe o URL (Uniforme Resource Locator ou Localizador Uniforme de 
Recursos).

Figura 1 - Atalhos a serem utilizados para construção de um Blog educativo.

Fonte: Página do Google.

Realizada a criação do blog, o próximo passo é a sua edição. Na lateral esquerda da 
página há vários recursos que irão auxiliar na edição. Incialmente clica em “Postagem”. A 
ferramenta “layout” possibilita as configurações básicas e o ícone “Tema” permite a escolha 
do modelo do blog. Novas páginas são adicionadas quando clica em “+Nova Postagem”. 
Após clicar, aparecerá uma página em branco em que você poderá digitar ou copiar um 
texto do editor Word. No canto superior direito do menu clica em “Publicar” e em seguida 
“Visualizar” para ver a configuração atual da página no blog (Figura 2). A nova página será a 
primeira com a data da publicação.

Figura 2 - Modelo base para criação de um blog para o desenvolvimento de atividades 
educativas.

Fonte: Página do  Blogger/Google.

Complementando a configuração do Blog podem ser adicionados um 
Contador de Postagem, um link para Comentários, e alguns Gadgets. O conta-
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dor de postagens é adicionado clicando em “Configurações” localizado no lado 
esquerdo da página (Figura 2). O acompanhamento dos posts e do número de 
acessos poderá ser feito pelo link de “Postagens” e pelo botão “Estatísticas” que 
ao ser clicado, apresentará gráficos com o número de acessos, semanais, men-
sais ou anual. Pela frequência de visitantes ao blog é possível analisar o interesse 
e a curiosidade dos visitantes pelas matérias publicadas.

A criação do link Comentários pode ser para um novo texto ou para um texto já 
existente. Quando para um novo texto temos que, após adicionar o texto como “+Nova 
Postagem” se deve clicar no botão Links do lado direito. Será gerado automaticamente um 
link e adicionado abaixo do texto editado. Depois clica em “Publicar” e o link para postagem 
aparecerá abaixo do texto na página inicial do blog (Figura 2). Quando para textos já publi-
cados, nesse caso, baixa o texto, clica em “Links” e em seguida no botão “Atualizar”.

Os gadgets são recursos destinados à aparência estética das páginas do blog. Para 
configurá-los basta ir na aba Layout, na página principal, e abrir a página de configuração de 
gadgets (Figura 3). Vai rolando a página e escolhendo o gadgets de interesse para adicionar. 
Há gadget para texto, para imagens, entre outros. Para que ele apareça na página principal 
basta escolher um, selecioná-lo e configurá-lo. Ele aparecerá na página inicial do blog.

Figura 3 - Exemplos de Gadgets que são utilizados para organização da aparência do Blog. 
Para abrir essa página deve-se clicar em layout.

Fonte: Google/Blogger.

Conclusão:
Ao final da ofici na será realizada uma discussão coletiva para avaliação da aprendiza-

gem dos alunos. As perguntas serão lançadas pelo mediador e gravadas no smartphone do 
mesmo para viabilizar uma avaliação mais detalhada posteriormente.

Referência:
RODRIGUES, Viviane Borba Bueno. O passo a passo para a criação de um Blog gratuito 
na plataforma Wordpress. Produto da Dissertação de Mestrado – Programa de Pós-
Graduação Em Educação Profissional E Tecnológica. Instituto Federal Sul-Rio-Gandense, 
Charqueadas, 2020.
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A IMPORTÂNCIA DO CINEMA NA EDUCAÇÃO 
DIGITAL

Luciano Dantas Bugarin1

RESUMO
O processo de definição de diretrizes educacionais esteve por tempos envolvido 
em disputas de forças hegemônicas. Se por um lado busca-se uma educação de for-
mação humana e emancipadora, por outro lado temos um crescente investimento 
e interferência do mercado na formação tecnicista, como na Política Nacional de 
Educação Digital (PNED). Esta apresenta uma perspectiva de formação digital inclu-
siva, mas estritamente capacitadora. Para que haja uma sociedade tecnologicamente 
avançada no acesso e compreensão democráticos e igualitários é necessária uma 
visão pedagógica que aborde a funcionalidade tecnológica através das linguagens 
artísticas. Objetiva-se entender como uma pedagogia do cinema pode contribuir 
com um processo de ensino-aprendizado catártico por meio da valorização das 
características dos estudante. Pelo fato da PNED ser bastante recente, realizou-se 
um estudo exploratório de abordagem qualitativa aspirando a compreender uma 
subjetividade pertinente aos trabalhos pesquisados e às práticas pedagógicas reali-
zadas. A partir de criações fílmicas propostas em aula percebe-se que a pedagogia 
do cinema estimula o estudante a postular seu pertencimento a uma estrutura socio-
cultural como criador, transmissor e receptor de conhecimento, sob a perspectiva 
de uma prática midiática artística. Desse modo, pode-se promover uma apropriação 
consciente das tecnologias de informação e direcionar um caminho estrutural para 
uma cidadania digital com base em uma avaliação emancipadora. Aponta-se a rele-
vância de repensar a PNED, por ter surgido em caráter emergencial na pandemia 
da COVID-19, e não oferecer perspectivas de mudança nas correlações de forças 
que direcionam a educação pública no aparelhamento tecnológico das escolas. 

1 Doutorando do Programa de Pós-Graduação em Educação da Universidade Federal do Rio de 
Janeiro. Mestre em Cinema e Audiovisual pela Universidade Federal Fluminense. Professor de artes 
plásticas (SME-RJ). E-mail: lucianobugarin@ufrj.br; luciano.bugarin@rioeduca.net.;
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Conclui-se que deve-se conduzir políticas educacionais sob a disposição de um 
projeto que preze pelo domínio crítico e ético de conhecimentos. É imprescindível 
que a PNED promova a sociabilidade e a reflexão na construção do conhecimento. 
Assim, a pedagogia do cinema contribui com uma formação voltada para trocas 
pluriculturais e empáticas entre escola, estudante e sociedade civil.
Palavras-chave: Educação digital, Pedagogia do cinema, Avaliação emancipadora, 
Prática midiática artística, Cidadania digital.
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INTRODUÇÃO

Se por um lado temos uma antiga busca pedagógica por uma Educação 
Básica que visa uma formação humana e emancipadora (Candau, 2011; Freire, 
2007; Saviani, 2017), mesmo dentro de um sistema que prioriza a lógica do 
ensino técnico, por outro lado temos um crescente investimento e interferência 
do setor privado na formação tecnicista, como por exemplo, na Política Nacional 
de Educação Digital (PNED) (lei nº 14.533/23).

Os documentos que promovem a reforma e um investimento na capaci-
tação tecnicista digital, que é vista como uma das prioridades do atual governo, 
condensam as relações de forças responsáveis por suas constituições. Uma aná-
lise metódica deles deve ofere cer “uma disposição ativa para utilizá-los de forma 
adequada, deve romper com as rotinas do discurso pedagógico para restituir 
a força heurística aos conceitos e operações mais completamente ‘neutraliza-
dos’ pelo ritual da apresentação canônica”. (Bourdieu; Chamboredon; Passeron, 
2010, p. 12).

Os documentos de política educacional - oriundos de qualquer 
esfera, nacional ou internacional - são fontes que oferecem pistas 
das quais podemos retirar as evidências do projeto capitalista com 
um duplo objetivo: apreendê-lo em suas determinações causais 
e colaborar para a tarefa de romper com a lógica do capital no 
interesse da sobrevivência humana (Evangelista; Shiroma, 2018, p. 
85).

Desse modo, percebe-se a importância dessa análise possuir uma refe-
rência teórica para não distanciar-se dos fatos sociais intrínsecos à problemática 
deste trabalho. O objeto “só pode ser definido e construído em função de uma 
problemática teórica que permita submeter a uma interrogação sistemática os 
aspectos da realidade colocados em relação entre si pela questão que lhes é 
formulada” (Bourdieu; Chamboredon; Passeron, 2010, p. 48).

Aponta-se a relevância de que uma análise das políticas educacionais 
apoie-se em um trabalho metódico, que busque uma quebra na perspectiva de 
uma educação que atua sob uma lógica da eficácia, em prol de uma educação 
que possibilita a ressignificação. Ou seja, deve-se problematizar o currículo e a 
formação docente sob a égide de uma educação emancipadora e promotora 
de alteridade.
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Com efeito, se a formulação da política educacional deve levar 
em conta, do ponto de vista da forma, isto é, da perspectiva 
adotada, as determinações políticas ligadas aos mecanismos de 
poder, à correlação de forças e à legalidade e legitimidade instau-
radas pela forma de Estado e regime político prevalecentes, do 
ponto de vista do conteúdo, isto é, do objeto, as referidas políti-
cas devem se pautar pelas exigências educacionais definidas no 
âmbito da ciência pedagógica (Saviani, 2017, p. 4).

A Política Nacional de Educação Digital acaba por reforçar essa visão de 
ensino tecnicista ao apresentar uma perspectiva de formação cidadã inclusiva, 
mas que apresenta um foco voltado para a inserção dos cidadãos no mundo 
digital de modo estritamente capacitador. Ou seja, com o objetivo de “capaci-
tar a população brasileira em idade ativa, fornecendo-lhe oportunidades para o 
desenvolvimento de competências digitais para a plena inserção no mundo do 
traba lho” (Brasil, 2023, p. 2).

Aqui a questão crucial, sob o domínio do capital, é assegurar que 
cada indivíduo adote como suas próprias as metas de produção 
objetivamente possíveis do sistema. Em outras palavras, no sen-
tido verdadeiramente amplo do termo educação, trata-se de uma 
questão de “internalização” pelos indivíduos (...) da legitimidade 
da posição que lhes foi atribuída na hierarquia social, juntamente 
com suas expectativas “adequadas” e as formas de conduta “cer-
tas”, mais ou menos explicitamente estipuladas nesse terreno 
(Mészáros, 2008, 44).

Não aborda-se o significado pedagógico de uma formação sensível tendo 
em vista o domínio das tecnologias. Uma educação emancipadora deve promo-
ver a formação do “caráter para depois entregar as ferramentas. É preciso fazer 
crescer e desenvolver a ética, a empatia, a atenção, a criticidade para só depois 
entregar a ferramenta que vai exigir a prática disso tudo” (Saldanha, 2023, p. 7).

Defende-se, nesse trabalho, o cinema como linguagem e dispositivo 
transformador para conduzir as tecnologias educacionais em um caminho 
pedagógico. Apesar de o cinema não ser citado na lei nº 14.533/23, nota-se, 
por exemplo, que 82% do conteúdo disponível na internet consiste em imagens 
audiovisuais. Este, é também, o meio preferencial de 80% dos usuários ao aces-
sar informações na rede (Galvão, 2021). Percebe-se, então, a importância de que 
os estudantes disponham de meios para assimilar, compreender e apropriar-se 
dessas informações audiovisuais de forma crítica e criativa.
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METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho é qualitativa de pesquisa explo-
ratória bibliográfica, objetivando a valorização da subjetividade dos trabalhos 
encontrados em vista a apontar direções de futuros estudos. Realizou-e uma 
busca por estudos em plataformas acadêmicas como o Google Acadêmico, e 
também nas plataformas da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de 
Nível Superior (CAPES) e do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico 
e Tecnológico (CNPq).

REFERENCIAL TEÓRICO

A lei nº 14.533/23 cita capacitação e especialização digitais por meio das 
Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs), porém não há menções a 
uma formação ética e crítica do estudante. Também não aborda-se a importân-
cia do domínio e apropriação dos algoritmos sob uma proposta pedagógica, 
que seja  distante da lógica mercadológica. Ou seja, com o objetivo de uma edu-
cação pluricultural e sensível, e não para servir “aos intentos particularistas do 
capital da ciência e da tecnologia” (Leher, 2022, p. 84).

Semelhantemente, a linguagem audiovisual também pode contribuir na 
emancipação do estudante das imposições, presentes na sociedade, de uma 
poderosa indústria cultural midiática. O cinema possui uma capacidade lúdica, 
cativante e mobilizadora, e “além de ser uma linguagem artística, é uma maneira 
de se comunicar e se tornou recurso e potencializador da formação cultural do 
sujeito. Então se ele nos cerca por toda parte, de fato também está presente na 
vida dos alunos” (Justen, 2022, p. 16).

No entanto, uma pedagogia do audiovisual focada demasiadamente nos 
aspectos técnicos do cinema afirmaria a escola como um lugar de preparação 
para a força de trabalho. Isso seria simplificar a potencialidade do cinema como 
uma linguagem artística e transformá-lo em um ensino técnico e afastar-se-ia a 
linguagem audiovisual de seus objetivos educacionais.

A linguagem artística audiovisual proporciona o desenvolvimento de uma 
percepção sensível e crítica a partir da capacidade humana de construir imagens 
mentais. Pode-se estimular desse modo o potencial criativo do estudante para 
que eles imaginem narrativas audiovisuais de forma lúdica. De modo a associar 
a brincadeira com a liberdade do fazer artístico. “A imaginação como base de 
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toda atividade criadora manifesta-se em todos os aspectos da vida cultural, artís-
tica, científica e técnica. (...) a imaginação não é um divertimento caprichoso do 
cérebro (...), ela é uma função vitalmente necessária” (Fresquet, 2007, p. 12).

O cinema pode atuar como um fio condutor de uma educação digital em 
vista a um itinerário realmente pedagógico. É significativo perceber como que 
a lei nº 14.533/23 utiliza diversas vezes os termos “capacidade”, “capacitação”, 
“competências” e “competências digitais”, porém cita de forma exígua, termos 
como “ética”, “cidadania” e “pedagógico”.

A Política Nacional de Educação Digital acaba seguindo uma lógica já 
fomentada pelo Novo Ensino Médio (lei nº 13.415/17) (Brasil, 2017) de con-
centrar o direcionamento da educação pública em benefício da formação de 
aptidões direcionadas ao mundo do trabalho e da indústria. Termos, esses, que 
aparecem bastante, também, na lei nº 14.533/23. Em contrapartida, o cinema 
pode desenvolver valores de compreensão humana, ética e sensibilidade, que 
podem ser demasiadamente abstratos para o mercado, por não contribuírem 
com o desenvolvimento de uma sociedade tecnologicamente avançada e pro-
dutiva, mas que são fundamentais na formação cidadã.

Deste modo, temos o encaminhamento de p olíticas educacionais que tem 
como base uma falta de objetividade pedagógica e conexão com as desigual-
dades presentes na realidade da educação brasileira. Tal qual, o Novo Ensino 
Médio não promove uma formação adequada de professores para garantir o 
ensino dos novos itinerários ou a estrutura adequada para que as escolas este-
jam preparadas para receber e utilizar novas tecnologias, laboratórios e espaços 
adequados básicos, a Política Nacional de Educação Digital também apresen-
ta-se como vago e impreciso, por não manifestar prazos ou metas muito bem 
definidos para promover uma cidadania digital na sociedade.

A presença dos interesses do capital na educação pública ganhou maior 
fomento, em especial no ramo das tecnologias de comunicação, quando a 
defasagem delas para fins pedagógicos tornou-se evidente durante a necessi-
dade do ensino remoto devido à pandemia da COVID-19. Surgiu, então “uma 
oportunidade para alavancar a presença das grandes corporações mundiais 
de tecnologias da informação e comunicação na educação, como Google, 
Microsoft, entre outras na educação mundial” (Leher, 2022, p. 82).

Cenário, este, inclusive, que originou a Política Nacional de Educação 
Digital. Aponta-se, no entanto, que por mais que empresas tenham oferecido 
plataformas de boas capacidades de interação, organização e compartilhamento 
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de informações, nenhuma conseguiu apresentar um desempenho pedagógico 
satisfatório levando, inclusive, o processo de ensino-aprendizado para uma 
lógica de “trocas de mercadoria”.

A falta de suporte e formação dos docentes e as desigualdades no acesso 
e utilização da internet permearam o ensino remoto: o processo de ensino se 
transformou nessa troca entre estudantes e professores e entre professores e 
diretores. As atividades escolares passaram a funcionar com uma lógica tec-
nicista focada apenas na transmissão de conteúdos como no termo de Paulo 
Freire: “educação bancária” (1987).

A proposta da Política Nacional de Educação Digital foi desenvolvida sem 
consultas à sociedade civil em geral, resultando na possibilidade de frustrar um 
potencial pedagógico em prol de um caráter exclusivamente técnico em vista à 
capacitação para o mercado. A partir desse panorama percebe-se a importân-
cia de fomentar uma Educação Básica que esteja presente na educação pública 
brasileira de modo que não se reproduza as desigualdades sociais em avaliações 
limitadas e com parâmetros desiguais em um universo escolar muito amplo.

CINEMA NA EDUCAÇÃO DIGITAL

A linguagem audiovisual do cinema na educação possibilita uma inte-
gração entre conhecimento e formas de expressão. Ela reproduz o hibridismo 
da grande oferta de tecnologias midiáticas e a oportunidade de apropriação e 
ressignificação desses meios. Afinal, a tecnologia é um artefato humano. Ela é 
fruto das relações sociais. Sua abordagem pedagógica fomenta um aprendizado 
focado no coletivo e na alter idade.

Percebe-se que a lei nº 14.533/23 fala sobre qualificação tendo em vista 
uma cidadania digital, mas não fala sobre combater as desigualdades sociais 
que se refletem em uma educação desigual em oportunidades, sistemas de ava-
liação e infraestruturas. Apesar de apresentar um suposto viés de promoção da 
cidadania, não há menção de promover condições essenciais para uma socie-
dade mais justa em vista a uma inserção digital e social.

(...) estamos cercados por discursos que apresentam uma face 
humanitária da política, aparentemente preocupada em comba-
ter as injustiças, a pobreza, incluir os excluídos, representantes de 
uma abordagem que deliberadamente descarta a relação entre 
classes sociais (Evangelista; Shiroma, 2018, p. 93).
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Certamente, a cidadania digital necessita ser promovida na educação 
pública. Mas é significativo que esta promoção ocorra de forma que possibi-
lite-se transformações e ressignificações tendo em vista uma sociedade mais 
colaborativa, igualitária e inclusiva. A criação audiovisual escolar propicia uma 
produção de sentido com base nas relações desenvolvidas entre afinidades, 
diversidades e identidades dos estudantes a partir da alteridade de cada um. Os 
sentidos “são construídos pela linguagem, pelos sistemas de significação que 
nada mais são do que a própria cultura” (Lopes; Macedo, 2011, p. 20).

O investimento em práticas culturais significativas para os alunos 
pode ser uma importante ferramenta de transformação social, 
pode contribuir em uma educação libertadora e oportunizar ao 
aluno, um pensamento significativo sobre si mesmo, como um 
agente de transformação do seu tempo e espaço (Bugarin, 2021, 
p. 43).

O cinema na escola simboliza um projeto pedagógico que almeja o domí-
nio das tecnologias midiáticas, mas por uma perspectiva artística, democrática, 
ética e sensível. Ou seja, ele pode conduzir a concepção e os eixos de uma edu-
cação digital em um caminho que promova uma compreensão das perspectivas, 
propósitos e riscos que envolvem o uso das tecnologias digitais, ao invés de 
sustentar uma estruturação, onde a “necessidade permanente de reposição da 
dominação burguesa, de produção e reprodução das condições de produção 
demanda a disseminação de sua concepção de mundo e de formação para o 
trabalho” (Evangelista; Shiroma, 20 18, P. 92).

O cinema possibilita a realização de uma abordagem pedagógica catár-
tica através do reconhecimento e valorização das características individuais de 
cada estudante. É possível pensar em uma avaliação emancipadora por meio 
da dinâmica entre uma criação coletiva artística e as possibilidades pedagógi-
cas presentes no inesperado. Afinal, a “dimensão em si de um projeto coletivo, 
sobretudo enraizado no seio de uma educação emancipatória, que se propõe 
a liberar as energias autorrealizadoras de todos os indivíduos não pode deixar 
inalterada a estrutura da ordem social estabelecida” (Santos, 2022, p. 391).

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Adequar o tipo de abordagem e a didática pertinente a um projeto de 
acordo com as necessidades dos estudantes não significa abrir mão do objeto 
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da prática pedagógica. No caso do cinema isso implica evitar o lugar-comum de 
imposição de sentido e significado através da apreciação artística. Desse modo, 
pode-se promover uma educação digital de forma integrada a uma metodolo-
gia pedagógica, sem restringir-se ao domínio instrumental de um dispositivo, 
mas sim na promoção de perspectivas interculturais na formação do estudante.

Ressalta-se que o cinema na escola pode estabelecer ou revigorar laços 
entre escola e comunidade por meio do desenvolvimento de projetos de cine-
clubes, oficinas e centros de exibição audiovisual. Esta é, também, uma maneira 
de incentivar a implantação de infraestrutura necessária em uma educação digi-
tal de qualidade e que visa diminuir as desigualdades sociais.

Aponta-se a relevância de repensar a estrutura da lei nº 14.533/23, por 
ter sido criada em caráter emergencial, de modo que a mesma não oferece 
nenhuma perspectiva de mudança nas correlações de forças que direcionam a 
educação pública a partir do aparelhamento tecnológico das escolas. Ou seja, a 
“execução das políticas permanece estatal, mas o privado acaba interferindo no 
conteúdo da educação pública” (Peroni, 2013, p. 7).

Por um lado, o período da pandemia levou a escola pública a refletir as desi-
gualdades sociais e escancarou os desequilíbrios dentro da própria educação. 
Por outro lado, a pandemia também mostrou que o investimento do mercado de 
tecnologias de comunicação no ensino remoto não apresentou nenhum resul-
tado satisfatório pedagogicamente falando e contribuiu na determinação de 
uma lógica de “trocas de mercadoria” na relação estudante X professor (Dussel, 
2021).

É indi spensável que uma política educacional como a Política Nacional de 
Educação Digital, que se apoia em parcerias público-privadas, seja esquemati-
zada em vista a não perder o foco na função pedagógica e formadora humanista 
da escola. Deve-se organizá-la com participação dos educadores e os setores 
da sociedade que integram as inúmeras comunidades escolares.

Esse é o espírito em que todas as dimensões da educação podem 
ser reunidas. Dessa forma, os princípios orientadores da educa-
ção formal devem ser desatados do seu tegumento da lógica do 
capital, de imposição de conformidade, e em vez disso mover-se 
em direção a um intercâmbio ativo e efetivo com práticas educa-
cionais mais abrangentes (Mészáros, 2008, p. 58-59).

Uma pedagogia do cinema possibilita que o estudante busque seu per-
tencimento a um sistema educacional e sociocultural como criador, transmissor 
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e receptor de conhecimento, sob a égide de uma prática midiática tecnoló-
gica artística. Assim, promove-se, por meio do cinema, a possibilidade de uma 
apropriação consciente e transcendente das tecnologias de informação pelos 
estudantes, em prol de uma cidadania digital fundamentada em uma igualdade 
social.

Se acreditarmos nisso, só nos resta um dever: remar contra a cor-
rente do capitalismo desumano considerado inexorável e propor, 
resistindo com novas práticas, que política pública e educacional, 
para ser “competente”, tem que ter cheiro, voz e ação das “gentes”. 
Tem que ter ruptura. Tem que ter povo. Humanizado. Informado. 
E com o sonho de um dia ser feliz, numa sociedade menos injusta 
e, aí sim, socialmente competente (Arelaro, 2007, p. 917).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Conclui-se que deve-se conduzir políticas educacionais sob a disposição 
de um projeto político-pedagógico que preze pela importância do domínio crí-
tico e ético de conhecimentos. Ao invés de seguir uma imposição mercantil que 
determina o conhecimento como um produto capacitador de mão de obra, em 
prol de atender interesses exclusivamente corporativos, que estimulam a forma-
ção do indivíduo sob um conceito de eficácia ou uma lógica de RH.

Ou seja, em vista a desenvolver-se o potencial pedagógico da Política 
Nacional de Educação Digital que irrompe a lógica do capital que vem per-
meando e direcionando os rumos da educação pública, é imprescindível que a 
mesma tenha como norte um currículo que promova a sociabilidade e a reflexão 
crítica na construção do conhecimento. Nesse sentido, uma abordagem peda-
gógica do cinema possibilita uma formação voltada para trocas pluriculturais e 
empáticas entre escola, estudante, comunidade escolar e a sociedade civil.
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INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NO ENSINO DE 
SOCIOLOGIA: RISCOS E OPORTUNIDADES PARA A 
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RESUMO
A Inteligência Artificial (IA) emerge como um campo em rápida expansão, per-
meando diversos setores da sociedade. Entre os mais importantes está a educação, 
e no ensino de Sociologia, foco deste artigo, essa tecnologia apresenta um poten-
cial considerável, principalmente no aperfeiçoamento de atividades pedagógicas e 
metodológicas em sala de aula. Ela oferece novas ferramentas e recursos que podem 
auxiliar professores e alunos, com algumas aplicações que incluem: curadoria de 
conteúdo e personalização da aprendizagem; sistemas tutoriais inteligentes; supor-
tes para visualização e análise de dados; simulações e jogos educativos. Todavia, é 
imprescindível estar ciente dos desafios potenciais da IA, como acesso à tecnologia, 
privacidade de dados, viés algorítmico e desenvolvimento profissional, pois toda 
grande inovação traz consigo riscos que precisam ser cuidadosamente considera-
dos, dentre os quais: a perda do senso crítico e da criatividade, a homogeneização 
do pensamento, a manipulação de informações além de exacerbar as desigualda-
des educacionais existentes. Frente aos argumentos expostos, este trabalho visa 
compreender como a IA se conecta ao ensino de Sociologia, as oportunidades que 
oferece para enriquecer a aprendizagem e os desafios éticos e práticos que surgem. 
O texto aqui apresentado consiste numa investigação de caráter qualitativo, com 
ênfase na realização de pesquisa bibliográfica. A revisão de literatura se baseia na 
produção científica acadêmica nacional brasileira, de artigos escritos em periódi-
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cos de língua portuguesa, selecionados no portal Google Acadêmico e publicados 
no intervalo de tempo de 2000 a 2024. Estudos iniciais revelam que não há con-
gruência entre os autores quanto à utilização dessas ferramentas. À medida que 
exploramos o potencial da IA, verificamos novos desafios e, com eles, mais perspec-
tivas criadas para seu uso. Portanto, é pertinente à Sociologia, inclusive na realidade 
escolar, auxiliar docentes e estudantes a permanecerem críticos e conscientes, 
garantindo que a tecnologia sirva como uma ferramenta para melhorar a educação 
sociológica e não como um substituto para o engajamento humano reflexivo que é 
central à disciplina.
Palavras-chave: Inteligência Artificial, Sociologia, Educação, Tecnologias, 
Criticidade.
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INTRODUÇÃO

O ensino de Sociologia, cuja essência reside na promoção de uma for-
mação crítica e reflexiva, enfrenta atualmente um grande desafio: por um lado, 
temos presente, diversas e emergentes ferramentas de Inteligência Artificial 
capazes de oferecer inúmeras oportunidades pedagógicas, transformar e enri-
quecer a prática docente; por outro, essa mesma tecnologia apresenta riscos 
que podem comprometer os objetivos centrais da disciplina.

O crescente desenvolvimento da (IA) na vida contemporânea tem suscitado 
debates sobre seus impactos em diversos setores, dentre os quais, a educação 
com foco na potencial tensão entre inovação tecnológica e a manutenção da 
maneira ética de fazer pesquisas que valorizem o pensamento humano, autô-
nomo e criativo.

No campo educacional, a introdução de ferramentas de IA tem sido cele-
brada como uma revolução na forma como professores e alunos interagem 
com o conhecimento, apontadas como soluções para um ensino mais dinâmico 
e eficiente. Essas tecnologias são vistas como recursos, que usadas de forma 
consciente e com finalidade pedagógica, podem facilitar o ensino e aprendi-
zado. No entanto, pertinente questionar se esses avanços realmente cumprem o 
papel de auxiliar no desenvolvimento de uma educação crítica, particularmente 
no contexto da Sociologia, ou se correm o risco de promover uma educação 
tecnicista e superficial.

O contínuo movimento de inserção da Inteligência Artificial (IA) no con-
texto educacional, especialmente no ensino de Sociologia, exige uma análise 
crítica aprofundada. Tal demanda se justifica pela necessidade de compreen-
der os impactos dessa tecnologia na formação de sujeitos capazes de refletir 
criticamente sobre as constantes transformações e fenômenos que exigem expli-
cações do ponto de vista científico. Ademais, ao mesmo tempo que a IA oferece 
inovações pedagógicas, como a facilitação do acesso a grandes volumes de 
dados, também levanta preocupações éticas e epistemológicas que não podem 
ser ignoradas. A dependência excessiva de algoritmos e ferramentas tecnológi-
cas, por exemplo, pode comprometer a autonomia intelectual dos estudantes e 
reduzir a complexidade do pensamento sociológico, essencial para a análise da 
própria realidade social em que vivem. Assim, o debate sobre a IA no ensino de 
Sociologia não se limita à mera incorporação de inovações, mas envolve uma 
reflexão profunda sobre como garantir que essas ferramentas contribuam para 
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o desenvolvimento de uma formação crítica, sem substituir o engajamento refle-
xivo que caracteriza e justifica a presença dessa ciência nos currículos escolares 
desde a educação básica.

Diante desse contexto, o presente artigo tem como objetivo central desta-
car a importância de uma aplicação consciente da IA no ensino de Sociologia, 
garantindo que a tecnologia atue como uma ferramenta de apoio ao processo 
educacional, sem comprometer a formação crítica dos estudantes. A partir das 
discussões apresentadas, espera-se contribuir para um debate mais amplo sobre 
o papel da IA na educação sociológica, propondo caminhos para que docentes 
e alunos possam utilizar essas ferramentas de maneira ética e reflexiva, sem abrir 
mão do caráter essencialmente humano e investigativo que define a disciplina.

Para realização do referido estudo, a escolha pela abordagem qualitativa 
e pela pesquisa bibliográfica nesta investigação justifica-se pela necessidade de 
explorar, de maneira aprofundada e reflexiva, o que se tem pesquisado sobre a 
temática apresentada e o que revelam os estudos até então publicados. Segundo 
Cervo et al (2006) a metodologia qualitativa permite captar as nuances e com-
plexidades do fenômeno que se pretende estudar, possibilitando uma análise 
interpretativa que vai além da simples mensuração de dados. Ao recorrer à pes-
quisa bibliográfica, busca-se consolidar um corpo teórico robusto, ancorado 
em produções acadêmicas relevantes e recentes (2000-2024), que oferecem 
diferentes perspectivas interpretativas e de compreensão. Assim sendo, esse 
método permite a construção de um panorama crítico e abrangente, essencial 
para identificar lacunas na literatura existente e, simultaneamente, contribuir 
com novas reflexões sobre os impactos da IA no ensino de Sociologia.

A literatura recente indica que, apesar das promessas, a IA também traz 
desafios consideráveis para o campo educacional e apresenta questões centrais 
que precisam ser cuidadosamente analisadas. Além disso, o uso intensivo de 
tecnologias digitais na educação pode reduzir a complexidade das interações 
humanas, criando situações de contradições intrínsecas: ao mesmo tempo em 
que a IA pode otimizar processos educacionais, ela também ameaça desumani-
zar o ensino e padronizar o pensamento.

Um aspecto importante a ser considerado, diz respeito a relevância deste 
estudo também para outras áreas de conhecimento além das Ciências Humanas 
e Sociais Aplicadas. Ao investigar os riscos e as oportunidades proporcionados 
pela IA, esta pesquisa contribui para o debate sobre a dependência excessiva de 
recursos tecnológicos e se elas provocam uma superficialização do ensino, onde 
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a prática reflexiva e o debate dialético são substituídos por respostas automati-
zadas, o que vai de encontro ao caráter interpretativo e crítico da Sociologia. 
Portanto, a leitora ou leitor desse trabalho, pode esperar um texto reflexivo, que 
procura atingir diferentes públicos, sobretudo, lançar algumas pistas e ao mesmo 
tempo suscitar novos questionamentos sobre como a Inteligência Artificial pode 
ser incorporada no ambiente escolar e no cotidiano de nossas práticas pedagó-
gicas, de maneira ética e consciente no ensino sociológico e em outras unidades 
curriculares importantes para a formação integral humana, promovendo assim, 
uma educação crítica e plural.

METODOLOGIA

A metodologia deste artigo é de natureza qualitativa, adotando a pesquisa 
bibliográfica como principal abordagem investigativa. Como considerações 
iniciais da metodologia, a partir do que propõem Bogdan e Biklen (2008), 
verificamos que: a) se trata de uma pesquisa de revisão bibliográfica, nas suas 
interpretações como fonte direta dos dados; b) nesse processo, o pesquisador 
apresenta condições de situar-se no campo do conhecimento, identificando 
lacunas, avanços e tendências nas pesquisas existentes; c) não é apenas uma 
coleta de informações, mas uma forma de análise crítica e reflexiva sobre o que 
já foi produzido; d) a perspectiva dos autores é fundamental, onde verificamos 
suas intenções. Trata-se, portanto, de uma pesquisa qualitativa, o que, em ciên-
cias sociais é uma abordagem muito utilizada.

A revisão de literatura foi realizada com base na produção científica 
acadêmica nacional, enfatizando artigos publicados em periódicos de língua 
portuguesa. O objetivo central foi identificar e analisar as contribuições teóri-
cas e empíricas sobre o tema estudado, utilizando o portal Google Acadêmico 
como principal ferramenta de busca. A seleção dos artigos seguiu critérios rigo-
rosos de relevância e qualidade, assegurando a inclusão de publicações que 
dialoguem diretamente com o objeto de estudo.

Por estarmos tratando de um assunto relacionado à presença e uso da 
Inteligência Artificial, nota-se uma crescente adoção dessas ferramentas no 
ambiente acadêmico. Ela tem promovido algumas transformações na maneira 
como pesquisadores acessam e utilizam fontes bibliográficas, resultando em uma 
diminuição da busca direta por artigos no Google Acadêmico. Tal fenômeno 
se deve, em parte, ao surgimento de sistemas de recomendação automa-
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tizados, que, por meio de algoritmos sofisticados, são capazes de identificar, 
organizar e sugerir conteúdos relevantes com maior precisão e personalização, 
dispensando a necessidade de buscas manuais tradicionais. Adicionalmente, 
plataformas baseadas em IA, como assistentes virtuais e repositórios especiali-
zados, conseguem agregar dados de múltiplas bases de dados, oferecendo aos 
acadêmicos resultados mais completos e relevantes, muitas vezes excluindo o 
Google Acadêmico como intermediário principal. Esses avanços tecnológicos 
também contribuem para a filtragem, interconexões de fontes, priorizando a 
qualidade e a pertinência dos artigos recomendados, aspectos que o Google 
Acadêmico, embora eficiente em termos de amplitude de cobertura, ainda 
não domina plenamente em termos de curadoria e classificação automática. A 
combinação dessas ferramentas alimentadas por IA com a necessidade de otimi-
zação do tempo e dos recursos de pesquisa tem deslocado o uso da ferramenta 
gratuita do Google, evidenciando um cenário em que as novas tecnologias vão 
se tornando preferíveis ao modelo de busca convencional.

Ainda que existam divergências, apesar das evidências apresentadas, 
Caregnato (2012) argumenta que os principais achados acerca da acurácia 
do Google Acadêmico, especialmente no que tange às buscas por autor, evi-
denciam uma performance superior em comparação a outras bases de dados 
científicas. Não obstante, ao avaliar a precisão dos resultados recuperados, a 
pesquisadora observa uma variação substancial conforme o número de itens 
analisados. Tal constatação sublinha as limitações da ferramenta, especialmente 
quando se prioriza a exatidão e relevância dos dados coletados.

Além disso, a análise da qualidade das referências recuperadas pelo 
Google Acadêmico em comparação com a produção registrada em platafor-
mas como Web of Science ou Scopus, segundo Costa et al (2023), por exemplo, 
revelou potencialidades importantes em termos de completude e fidedignidade 
das informações. Os autores registram que o Google Acadêmico apresenta uma 
ampla cobertura documental, incluindo livros, capítulos e produções acadêmi-
cas em português, aspectos da curadoria de fontes e registros que demandam 
aperfeiçoamento. Esses achados favorecem a busca de materiais para estudos 
nas ciências sociais, dado seu alcance em fontes muitas vezes não indexadas 
em bases tradicionais de citações, mas apontam para a necessidade de cautela 
ao utilizar seus resultados como principal base de consulta, especialmente em 
pesquisas que exigem alto rigor metodológico.
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Prosseguindo com a análise, os artigos selecionados para a revisão foram 
publicados no intervalo de tempo de 2010 a 2024, garantindo a atualização e 
pertinência dos conteúdos analisados. A análise dos textos priorizou a identifi-
cação de tendências, lacunas e debates em torno da temática, permitindo uma 
compreensão crítica do campo de estudo.

No decorrer do nosso processo de seleção, foram inicialmente triados 28 
artigos acadêmicos, dos quais 12 foram efetivamente utilizados como fontes pri-
márias para embasar nossa investigação. Os demais textos, embora dotados de 
conteúdo substancial e de elevada qualidade analítica, revelaram-se direciona-
dos a abordagens predominantemente historicistas ou a explicações técnicas 
acerca do funcionamento intrínseco da inteligência artificial, afastando-se, assim, 
do enfoque central de nosso estudo. Cabe ressaltar, que todas as publicações 
selecionadas para a etapa de leitura crítica e fundamentação teórica seguiram 
metodologias de natureza qualitativa e bibliográfica.

No entanto, é relevante pontuar que, apesar da vasta literatura consultada, 
não identificamos até o presente momento uma produção acadêmica que tenha 
realizado um estado da arte abrangente e sistemático sobre o tema específico 
em questão. Tal lacuna evidencia a necessidade de novas contribuições teóri-
cas, metodológicas e epistemológicas para consolidar uma compreensão ampla 
sobre o tema em exposição, fortalecendo o corpo de conhecimento acadêmico 
existente.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A origem da Inteligência Artificial (IA) remonta a várias disciplinas, como 
a filosofia, a matemática e a ciência da computação. As ideias iniciais de criar 
máquinas capazes de pensar de forma semelhante aos seres humanos surgi-
ram na Grécia Antiga, onde filósofos como Aristóteles exploraram conceitos de 
lógica e raciocínio. No entanto, foi apenas no século XX que essas ideias come-
çaram a ganhar forma, com o desenvolvimento de computadores eletrônicos 
que podiam realizar cálculos complexos e processar informações de maneira 
rápida e eficiente.

O termo “Inteligência Artificial” foi cunhado em 1956 por John McCarthy, 
Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude Shannon durante a Conferência 
de Dartmouth, que é amplamente considerada o ponto de partida formal da 
IA como um campo de estudo. A conferência reuniu cientistas de várias áreas 
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para discutir a possibilidade de criar máquinas inteligentes, o que deu origem 
a uma série de pesquisas focadas em programação simbólica e algoritmos de 
aprendizagem. Nas décadas seguintes, surgiram programas capazes de resolver 
problemas matemáticos, jogar xadrez e simular aspectos básicos do raciocínio 
humano.

Nas décadas de 1970 e 1980, a IA contribuiu fortemente em áreas como 
redes neurais e aprendizado de máquina, bem como o aumento do poder com-
putacional, utilizando sobretudo, algoritmos. Estes, por sua vez, são códigos de 
comando que instruem como o computador deve proceder de uma maneira 
ótima, destacando procedimentos que solucionam problemas a partir de um 
número de passos sem mobilizar quaisquer tipos de criatividade ou abarcar 
contemplar qualquer tipo de ambiguidade (Cordeiro, 2021, p. 210). O desenvol-
vimento de algoritmos de aprendizado profundo e a disponibilidade de grandes 
quantidades de dados impulsionaram a IA para um novo estágio nas décadas 
seguintes.

Nos últimos anos, a IA tornou-se uma parte integral de muitas tecnologias 
que usamos diariamente, desde assistentes virtuais como Siri e Alexa até carros 
autônomos e sistemas de recomendação em plataformas de streaming. Muitos 
consideram que pensar a vida social como dotada de duas dimensões paralelas, 
a dimensão digital e a real, é uma estratégia ultrapassada, que fazia sentido até 
quando o mundo digital era limitado. Estando mais capilarizada no cotidiano de 
todos, fica difícil negar a agência da inteligência artificial na sociedade.(Cordeiro, 
2021, p. 212,). E, não por acaso, essa gerência no cotidiano afeta decisões, pri-
vacidade, empregos e condutas pessoais, gerando questionamentos sobre sua 
real interferência na vida das pessoas.

É a partir desse contexto que trazemos para a esfera da educação, em 
particular o ensino de Sociologia, que este trabalho propõe levantar reflexões 
de autores que têm trabalhos nesse segmento. Para tanto, fizemos um levanta-
mento bibliográfico acerca das considerações construtivas e das questionáveis 
de alguns autores, na perspectiva de trazer à superfície de nossa compreensão a 
relevância dessa discussão ao ensino de Sociologia.

Não faltam autores que estabelecem a IA como uma ferramenta poderosa 
para democratizar o acesso ao conhecimento e melhorar a qualidade de vida de 
todos. Em seus discursos, apontam que, tendo sido uma das tecnologias mais 
transformadoras e também polêmicas do século XXI, o uso da IA na educação 
tem o potencial de transformar a maneira como as pessoas aprendem e os pro-
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fessores ensinam, tornando a educação mais personalizada, acessível e eficaz 
(Tavares et al, 2020). A referência pode ser vista em plataformas educacionais 
baseadas em IA ao recomendar exercícios personalizados, oferecer feedback 
imediato e até criar planos de estudo individualizados, permitindo que os alunos 
aprendam de maneira nada convencional. Conforme aponta Rodrigues

A revolução da Inteligência Artificial (IA) está tornando a educação 
mais acessível, permitindo que os sistemas educacionais estejam 
disponíveis online. Isso significa que os alunos têm a oportunidade 
de explorar o conteúdo dos cursos a qualquer momento e em 
qualquer lugar, o que é especialmente benéfico para aqueles em 
áreas remotas ou com recursos financeiros limitados. Além disso, 
a IA proporciona uma análise perspicaz de grandes conjuntos de 
dados educacionais. Essa capacidade permite que os sistemas 
identifiquem padrões e tendências, contribuindo para melhorar a 
qualidade da educação. Identificar áreas onde as crianças enfren-
tam desafios específicos se torna mais eficiente, possibilitando 
melhorias direcionadas no processo de ensino. (RODRIGUES, 
2023, p. 10 )

Outro aspecto importante evidenciado por Rodrigues, é o seu potencial 
para automatizar tarefas administrativas, liberando professores para se concen-
trarem mais no ensino e no acompanhamento dos alunos. Sistemas baseados 
em IA podem corrigir provas, acompanhar a frequência, gerenciar notas e até 
prever o desempenho futuro dos estudantes com base em dados anteriores. 
Isso permite que os educadores intervenham precocemente quando identificam 
sinais de dificuldades, promovendo uma abordagem mais proativa.

O mesmo raciocínio, tal seja o encaixe contextual do surgimento, inser-
ção no cotidiano e, em específico, na educação, permite o esforço em analisar 
a IA no ensino de Sociologia. Para a disciplina, a IA se apresenta como meio 
(ferramenta), ou como objeto de estudo. No primeiro caso, algoritmos de IA 
podem ser utilizados para analisar grandes volumes de dados sociais, identificar 
padrões e tendências, e até mesmo simular cenários sociológicos. Dispondo de 
ferramentas avançadas, essa inteligência engloba um número surpreendente de 
dados disponíveis, o que exige um novo método de análise.

Em artigo publicado em 2022, Macedo traz dados relevantes acerca das 
interações virtuais:

Toda a interação humana gera dados e estimativas que indicam 
que o crescimento é exponencial, como divulgado na Pesquisa 
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Digital Brasil 20222. Neste ano, 165 milhões de brasileiros utili-
zaram o aplicativo WhatsApp, 119,5 milhões possuem conta no 
Instagram, 74 milhões utilizam o TikTok e 19 milhões são usuários 
do Twitter. (MACEDO, 2022, p. 54)

Ao integrar essas ferramentas nas aulas, os professores podem enriquecer 
o aprendizado, oferecendo aos alunos a oportunidade de explorar teorias socio-
lógicas através de dados reais, promovendo uma compreensão mais prática e 
aplicada da disciplina.

À luz dos resultados, traduzidos modestamente nas páginas do respec-
tivo artigo, vimos que à proporção que a IA vem sendo inserida na educação, 
recorre-se a uma definição não neutra de textos científicos como um lugar para 
construir e reconstruir a prática e a identidade científicas.

Paiva et al (2023), Silva e Kampff (2023) mostram que nos últimos anos, a 
sociedade acadêmica em geral, tem debatido sobre os caminhos que as pesqui-
sas vêm tomando, nomeadamente sobre a perda de confiança e credibilidade 
na ciência devido a dados manipulados e incorretos gerados pela IA. Essa ques-
tão vai além do simples plágio, pois a IA pode falsificar dados, levando a sérios 
danos à qualidade, confiabilidade e valor dos artigos científicos. Numa reporta-
gem de Lawler (2024) para o jornal Folha de São Paulo, o jornalista relata que de 
acordo com a University College London, pelo menos 60.000 artigos científicos 
foram publicados em 2023 com base em algum tipo de assistência de IA, com 
uma porcentagem desconhecida contendo erros.

Enquanto o uso de chatbots de IA pode ajudar a economizar tempo e 
esforço na escrita científica, sofremos com uma provável perda de imaginação 
sociológica (Mills, 1972) e da criatividade na pesquisa. O papel da tecnologia 
na formação do acesso ao conhecimento e os efeitos potenciais na qualidade 
da investigação pode abrir espaços para as pressões e imposições da socie-
dade da velocidade, sociedade da pressa (Paiva et al, 2013, p. 7) onde o uso da 
Inteligência Artificial (IA) para fins de economia de tempo conduz à perda de 
profundidade e predicado na produção de conhecimento.

Há, contudo, alguns aspectos que desafiam a incorporação dessa inteligên-
cia nas aulas de Sociologia, principalmente no que diz respeito à interpretação 
crítica dos dados gerados por essas tecnologias. Embora a IA possa ajudar a 
analisar grandes volumes de dados sociais e identificar padrões, é fundamental 
que os estudantes não apenas confiem cegamente nas análises automatizadas, 
mas também desenvolvam uma visão crítica sobre as limitações e os vieses ine-
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rentes aos algoritmos. Fernanda Bruno (2013), alerta destacando que a aplicação 
de algoritmos na análise de dados sociais deve ser acompanhada de uma refle-
xão crítica sobre os impactos éticos e sociais que tais tecnologias podem gerar, 
especialmente no que tange à reprodução de desigualdades e ao reforço de 
estereótipos (Bruno, 2013, p. 171). Assim, ao utilizar a IA em Sociologia, os edu-
cadores devem orientar os alunos a questionar as suposições embutidas nos 
sistemas de IA e a considerar como esses vieses podem influenciar os resultados.

Outro desafio importante é a dependência excessiva da tecnologia, que 
pode reduzir a ênfase em métodos tradicionais de investigação sociológica, 
como a análise qualitativa e o pensamento crítico. A IA tende a supervalorizar 
o dado e o cálculo sobre o raciocínio sociológico e o uso indiscriminado de 
modelos estatísticos sem a correta noção do que estes representam. (Collares, 
2013, p. 117)

Conforme aponta Avanzi (2023) a inteligência artificial (IA) é abordada 
como uma ferramenta que, embora desenvolvida pelos seres humanos, acaba 
por se tornar uma força dominante nas relações sociais e na educação. O autor 
destaca que a automação e a IA não são apenas inovações técnicas, mas que 
têm um impacto profundo na forma como as pessoas interagem e se comuni-
cam. Ele sugere que a técnica, incluindo a IA, se tornou uma “rainha soberana” 
que rege a vida e as relações humanas, o que levanta preocupações sobre a 
desumanização e a perda de autonomia intelectual, inclusive dos jovens estu-
dantes. O autor critica a noção de que a tecnologia é neutra, argumentando que 
essa crença pode levar a consequências prejudiciais nas relações sociais e na 
educação. Ele enfatiza a necessidade de desmontar essa ideia, pois a aceitação 
cega da tecnologia pode resultar em uma educação que não promove o desen-
volvimento crítico e social dos alunos. Confere-se que seu texto não demoniza 
que a IA faça parte dos projetos e das ações pedagógicas nos ambientes edu-
cativos, mas propõe um uso popular e emancipador da tecnologia na educação.

Sob essa perspectiva, é possível argumentar segundo o que defende 
Albergaria (2024) que a Sociologia possui um papel indispensável na compreen-
são dos impactos multidimensionais da Inteligência Artificial (IA) na sociedade. A 
autora chama atenção para a necessidade de uma abordagem transdisciplinar e 
participativa, que integre não apenas os peritos em IA, mas também uma vasta 
gama de atores sociais para garantir uma análise mais holística e inclusiva dos 
efeitos éticos, políticos e sociais da IA. Com foco nesse paradigma, revela que 
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um dos desafios contemporâneos mais relevantes é como mitigar os riscos éti-
cos que a IA impõe à sociedade.

Do ponto de vista crítico, é inegável que a IA transcende questões 
puramente técnicas, alçando-se como um fenômeno de ampla magnitude e 
dimensões, capaz de redefinir as dinâmicas sociais, o exercício da cidadania e 
a configuração da educação daqui para frente. A sugestão segundo Albergaria 
(2024) é mobilizar diferentes stakeholders (especialistas em IA e representan-
tes de setores sociais diversos), uma vez que a formulação de políticas públicas 
sobre IA requer a integração de perspectivas multifacetadas, evitando que as 
decisões sejam monopolizadas por interesses puramente tecnológicos ou mer-
cadológicos. A própria concepção de uma IA ética demanda, em sua essência, o 
envolvimento de saberes sociológicos, que podem desvelar as implicações que 
transcendam a observação passiva dos impactos da IA assumindo uma função 
propositiva na formulação e avaliação de políticas públicas, para salvaguardar 
direitos humanos, especialmente em uma era marcada pela crescente automa-
ção e pela vigilância algorítmica.

A abordagem do tema revelou em grande maioria dos artigos estudados, 
que praticamente existe uma consonância por parte dos autores ao sintetizar as 
oportunidades trazidas pela IA no ensino de Sociologia. Logo, compete ao pro-
fessor conhecer as ferramentas e descobrir as suas funcionalidades de acordo 
com suas necessidades pedagógicas.

Um dos principais desafios da introdução da inteligência artificial 
na educação é a necessidade de adequar as práticas pedagógi-
cas, por professores e gestores, para lidar com essa tecnologia. É 
preciso que os profissionais estejam preparados para utilizar a IA 
de forma crítica, eficiente, responsável, ética e inclusiva, para que 
possam aproveitar todo seu potencial e mitigar seus riscos. Toda 
tecnologia traz mudanças de paradigmas e, na educação, isso sig-
nifica também a inserção de novas competências e habilidades, 
tanto para utilizá-la como para desenvolvê-la. Conhecer a IA é 
fundamental para conviver com ela. (CAVALCANTE, 2024, p. 17)

Pelo que estamos vivenciando, é quase inevitável não tocar nesse assunto 
em sala de aula em algum momento, bem como não dá para pensar que pode-
remos refutar a IA ao máximo para preservar a nossa capacidade autêntica de 
realizar pesquisa, de fazer ciência e de registrar escrito tudo isso sem interferên-
cias reais a nossa volta ou ao nosso alcance. Sem embargo, é importante que 
ao decidirmos utilizar uma IA para desenvolver qualquer atividade que seja, da 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

563

mais simples a mais complexa, devemos estar conscientes e cientes das suas 
implicações e das decorrências que isso pode causar em nossa carreira acadê-
mica, científica e profissional. Por mais prazeroso e prático que seja, nada pode 
substituir os pressupostos, os fundamentos e os princípios epistemológicos que 
motivam e embasam o ensino de Sociologia, pois como bem explica Röwer et 
al (2015) a possibilidade de estranhar e desnaturalizar o senso comum, remete a 
estranhar e desnaturalizar práticas cotidianas.

A análise da bibliografia consultada revela uma crescente integração da 
Inteligência Artificial (IA) em diversos campos, especialmente na educação e, 
mais especificamente, no ensino de Sociologia. Conforme os autores revisados, 
a IA tem se consolidado como uma ferramenta essencial para melhorar a acessi-
bilidade e personalização do ensino, ao mesmo tempo em que possibilita novos 
modos de interação entre alunos, professores e os conteúdos educacionais. 
Tavares et al (2020) apontam que a IA pode transformar a experiência de apren-
dizagem, tornando-a mais acessível e eficaz, com a criação de planos de estudo 
individualizados e feedbacks em tempo real. Esse cenário destaca o papel da 
IA como facilitadora de uma educação mais personalizada e inclusiva, o que se 
reflete nas práticas de ensino, principalmente em ambientes virtuais.

Na esfera do ensino de Sociologia, a IA oferece novas possibilidades de 
abordagem, principalmente no que diz respeito à análise de grandes volumes 
de dados sociais. Como indicado por Macedo (2022), o uso massivo de aplica-
tivos e redes sociais gera um volume de dados imenso que pode ser explorado 
para fins pedagógicos. Nesse sentido, a IA não apenas permite a análise desses 
dados, mas também abre novas oportunidades para os alunos compreende-
rem, na prática, as teorias sociológicas aplicadas a dados reais. A partir dessa 
perspectiva, a utilização de algoritmos de IA em sala de aula pode proporcionar 
aos estudantes uma visão mais abrangente e atualizada dos fenômenos sociais, 
permitindo que eles vejam a Sociologia como uma ciência viva e em constante 
transformação.

É pertinente destacar que nenhum artigo apresenta sugestões práticas de 
como utilizar as IA nas atividades da sala de aula ou incorporadas a rotina peda-
gógica. A proposta de escrita por parte dos pesquisadores é discutir sobre os 
usos potenciais residentes e também eventuais intervenções positivas ou negati-
vas para aquilo que se pretende produzir, pesquisar ou complementar.

No campo promissor para um debate, sem colocar a IA numa espécie de 
júri ou tribunal, encontramos autores que defendem e mostram como essa tec-
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nologia pode ser útil e positiva para a Sociologia. Freitas (2007) , por exemplo, 
destaca alguns benefícios tais como: ampliação das possibilidades de pesquisa, 
nomeadamente, a facilidade de trabalhar com grandes volumes de dados, per-
mitindo explorar mais informações difíceis de identificar manualmente; novas 
formas de interação e colaboração com grupos e comunidades acadêmicas 
com o aumento de produção e distribuição de conhecimento no ciberespaço; 
a interação com outras áreas de conhecimento que pode diversificar e inovar as 
abordagens e metodologias tão peculiares das Ciências Sociais.

Se por um lado temos autores que elencam esse conjunto de credulidades, 
em contraposição, não é difícil citar aqueles que pensam diferente. Dwyer (2008) 
menciona que nem tudo o que foi discutido sobre o uso de tecnologias informa-
cionais e inteligência artificial se incorpora na vida prática. Um ponto negativo 
destacado pelo pesquisador é que as pessoas frequentemente atribuem às tec-
nologias capacidades muito maiores do que elas realmente demonstram nos 
meandros da vida cotidiana. Isso pode levar a modismos, ou seja, a adoção de 
tecnologias sem uma compreensão adequada de suas limitações e aplicações. 
Ainda segundo o autor, um argumento negativo é que o modelo de inteligên-
cia usado na IA ignora o fato central da Sociologia que é a interação humana 
em contextos sociais. Além disso, há uma preocupação de que a dependência 
excessiva desse tipo de tecnologia pode levar a uma superficialidade na análise 
social, já que as nuances das interações humanas podem não ser adequada-
mente captadas por modelos computacionais.

A discussão até aqui nos conduz à ideia de que a Inteligência Artificial no 
ensino de Sociologia e na educação de modo geral deve ser pensada de forma 
didática e acessível. É imprescindível que a escola encontre tempo e espaço 
nos planejamentos e estudos coletivos para conhecer mais sobre o tema, desde 
os conceitos básicos até as aplicações mais avançadas. Vicari et al (2023, p. 61) 
adotam uma abordagem de “pensar sobre e pensar com a IA” discutindo como 
essa tecnologia pode ser utilizada na aprendizagem e aplicação em sala de aula. 
A Sociologia e as demais unidades curriculares devem aprofundar o debate e 
explorar os impactos éticos e sociais da IA refletindo sobre como educar os alu-
nos para lidarem com essas questões.

Contudo, a incorporação da IA no ensino de Sociologia também levanta 
questionamentos importantes. O principal desafio identificado na literatura é 
a necessidade de uma análise crítica dos resultados gerados por algoritmos e 
ferramentas automatizadas. Bruno (2013) destaca que, apesar das vantagens na 
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análise de grandes volumes de dados, a IA carrega em si vieses e limitações que 
podem perpetuar desigualdades e estereótipos. Portanto, os educadores devem 
orientar os alunos a desenvolverem uma postura crítica em relação às conclu-
sões oferecidas pelos sistemas de IA questionando as suposições subjacentes 
aos modelos algorítmicos e considerando seus impactos éticos e sociais.

Além disso, há o risco de uma dependência excessiva da tecnologia, o 
que poderia minimizar a importância de métodos tradicionais da investigação 
sociológica, como a análise qualitativa e o pensamento crítico (Collares, 2013). 
A supervalorização dos dados e dos modelos estatísticos pode gerar uma visão 
distorcida da Sociologia, focada mais em números do que em uma compreen-
são mais profunda dos fenômenos sociais.

Portanto, embora a IA ofereça novas possibilidades e ferramentas para o 
ensino de Sociologia, seu uso deve ser acompanhado de uma reflexão crítica, 
tanto por parte dos professores quanto dos alunos, para garantir que as poten-
cialidades da tecnologia sejam exploradas de maneira ética e consciente. Dessa 
forma, o ensino de Sociologia pode se beneficiar da IA, sem perder de vista a 
importância do pensamento crítico e da análise contextual.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

As invenções tecnológicas ocorrem em contextos históricos, políticos, 
econômicos e culturais específicos, e não podem ser separadas ou refutadas 
dos diferentes percursos e usos em nossa vida cotidiana. Ao longo da pesquisa 
e na tentativa de atender aos objetivos propostos no trabalho, foi possível averi-
guar que com a expansão da IA, precisamos incorporar ferramentas de pesquisa 
digital na educação em Sociologia, para entender melhor a relação entre inter-
pretação humana e análise automatizada, mantendo o escrutínio sociológico.

Por falar em análise automatizada, torna-se imperativo afirmar que ela não 
consegue capturar a linguagem e a essência real de qualquer teoria em áreas 
científicas diferenciadas, por essa razão, os sociólogos humanos são essenciais 
para interpretar, informar e formar. Sendo assim, acreditamos que com o pas-
sar do tempo, haverá necessidade de uma “atualização” na teoria sociológica 
para entender efetivamente como a IA está sendo incorporada no interior das 
ações pedagógicas na escola. Em vista disso, os alunos precisam entender que a 
pesquisa requer conhecimento metodológico e que suas perguntas e respostas 
dependem de certas teorias sociológicas. É fundamental que as unidades esco-
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lares incorporem a ética da informação nos currículos para preparar os alunos 
para o mundo digital, para que professores, estudantes e a comunidade escolar 
em geral possa fazer uso das diversificadas e variadas IA de forma pensada e 
reflexiva, em vez de irrefletida.

Há consenso nas obras selecionadas que a IA pode aprimorar e não subs-
tituir a criatividade humana. O uso crescente de métodos digitais em Sociologia 
sem respeitar os critérios éticos e o rigor metodológico, particularmente eleva 
a potencial perda de confiança e credibilidade devido a dados manipulados ou 
incorretos. Ficou comprovado perante todos as(os) autoras(es) referenciados 
que uso de IA, sobretudo, as generativas na produção acelerada de pesquisas, 
não apenas os casos de plágio, mas de fraude, o que pode minar significativa-
mente a credibilidade da ciência em vários campos, incluindo a Sociologia. Isso 
pode privar o pesquisador da oportunidade de se envolver com todo legado 
teórico e histórico do conhecimento. A potencial perda de habilidades de leitura 
das ideias complexas de autores limitadas pelos chatbots de IA, gerará efeitos 
de longo prazo na produção acadêmica. Ao invés de focar na quantidade de 
textos para ler, é essencial priorizar a qualidade da leitura e da contemplação 
para melhorar o pensamento crítico, capturar a profundidade e a complexidade 
de textos sociológicos.

As leituras mostraram que o ensino de Sociologia, seja na educação básica 
ou no ensino superior, deve continuar como um campo de conhecimento que 
problematiza as bases do desenvolvimento tecnológico, sumariamente rele-
vante no cenário atual. O campo da Sociologia, por sua própria natureza crítica 
e reflexiva, tem o potencial de fomentar nos estudantes uma compreensão mais 
profunda e contextualizada sobre como as tecnologias são desenvolvidas, para 
quem são direcionadas e quais as consequências sociais resultantes de sua 
implementação.

Ao pensar no Ensino Médio, campo de análise do qual foi pautado esse 
estudo, constata-se que a Sociologia fornece aos estudantes as bases teóricas 
e metodológicas para analisar as forças sociais que moldam o desenvolvimento 
tecnológico, permitindo que eles compreendam as inter-relações prescritas nas 
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio e as proposições sobre 
trabalho, ciência, tecnologia e cultura.

Apesar dos resultados satisfatórios obtidos, algumas limitações devem 
ser mencionadas acerca dessa investigação. Por mais refinada que fosse nossa 
busca por artigos que tratassem diretamente sobre a temática pesquisada, ainda 
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há pouco estudo produzido e publicado sobre o assunto, o que pode ter tor-
nado nossa análise um pouco limitada. Essas restrições reforçam a necessidade 
de mais estudos, sobretudo, a realização de pesquisas empíricas para confrontar 
realidades e percepções de alguns pontos tratados aqui ao longo deste texto, tais 
como: despersonalização do ensino, redução da autonomia crítica do professor 
e do aluno pelo uso excessivo ou dependente da IA, utilização de metodolo-
gias ou conteúdos predefinidos sem adequação com os referenciais teóricos da 
disciplina, dificuldade em desenvolver o pensamento crítico ao obter respostas 
rápidas e objetivas e inadequada, substituição da natureza reflexiva e humanís-
tica da Sociologia por um ensino mais técnico e instrumental.

As implicações destes achados permitem concluir que à proporção que se 
pesquisa sobre o assunto, outras janelas vão se abrindo para uma compreensão 
voltada para o funcionamento de algumas dessas ferramentas. As IA generati-
vas, por exemplo, são programadas para gerar palavras em ordem sequencial 
combinada. Esse fato em si merece cuidado e reflexão quanto a sua utilização 
nas tentativas de resolver problemas ou de produzir algo com extrema rapi-
dez na perspectiva de otimizar nosso trabalho e aproveitar melhor o tempo. 
A Inteligência Artificial, por mais elevada que seja, jamais conseguirá explicar 
para você o conceito de anomia social de Durkheim, como se desenvolve o pro-
cesso de alienação do trabalho de Marx, os fundamentos da ética protestante 
de Weber, o que caracteriza o capital social de Bourdieu, etc. Sem uma leitura 
minuciosa e cautelosa sobre o que está posto num texto escrito, a pesquisa em 
si ou menor conhecimento prévio condizente ao que se deseja saber, corremos 
o risco de desqualificar ou alterar o sentido do que está posto no conhecimento 
científico historicamente acumulado, criando e impondo limitações de ordem 
cognitiva, pois a IA não está preocupada com conteúdo, com a estética, com a 
sintaxe, com a estrutura e muito menos com a estilística do texto.

Em suma, é importante sublinhar que nada impede que a IA entre outras 
tecnologias presentes e em constante expansão possa ser incorporada ao ensino 
de Sociologia. Nada obstante, confere que a presença da IA na educação em 
si, de modo especial pensando na unidade curricular de Sociologia no Ensino 
Médio, é marcada atualmente por um paradoxo de ordem inevitável quanto 
aos riscos e oportunidades. O desafio maior talvez resida em como equilibrar 
o uso dessas tecnologias de forma a garantir que elas sirvam como ferramentas 
complementares, e não substitutas, do processo de formação humana, crítica e 
integral dos sujeitos presentes nas escolas do nosso país.
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Em recente entrevista, o sociólogo Ricardo Antunes discorre que a IA 
carece de criatividade e genialidade humanas, e sua introdução nas escolas 
pode levar ao desemprego em massa. Ele também adverte contra o potencial 
da tecnologia se tornar uma forma digital de escravidão e enfatiza a importân-
cia de garantir que o progresso tecnológico beneficie a todos, não apenas aos 
poucos privilegiados. Por efeito disso, somos levados a repensar nos significados 
que devemos dar à palavra resistência. Se pensarmos nos rumos, caminhos e 
espaços que a Inteligência Artificial tem conquistado atualmente, acreditamos 
que resistir não seria objetar ou rechaçar esse tipo de tecnologia, até porque, ela 
perpassa dimensões que estão além da nossa vontade subjetiva. Tomando como 
base o que disse Antunes, resistir seria enfrentar e contrapor os interesses de 
uma classe dominante e até mesmo de algumas políticas educacionais que têm 
adotado modelos de ensino baseado completamente em IA, como já existe, por 
exemplo, no estado do Paraná. “Questionamo-nos sobre o enfraquecimento 
da percepção de mundo, que gera uma despreocupação com a responsabili-
dade geral, uma ciência descomprometida com os aspectos sociais”. (Lucena e 
Cavalcante, 2018, p. 277)

Sem dúvida, os professores terão um papel fundamental ao longo dos 
próximos anos, no sentido, de aprender não somente a dominar as ferramentas 
tecnológicas disponíveis, mas também desenvolver uma abordagem pedagó-
gica que provoque uma “apropriação emancipatória” (Blikstein, 2021, p. 18) e 
promova o uso consciente e reflexivo da IA. Apenas assim será possível asse-
gurar que as inovações tecnológicas contribuam para a formação de indivíduos 
críticos e socialmente engajados, preservando os princípios fundamentais da 
Sociologia.
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RESUMO
A Inteligência Artificial (IA) tem revolucionado diversos setores, e a educação não é 
exceção. Desde a personalização do aprendizado até a automação de tarefas admi-
nistrativas, a IA oferece inúmeras oportunidades para melhorar a eficiência e a eficácia 
do ensino. No entanto, a aplicação da IA na Educação também levanta importantes 
questões sobre a análise criteriosa dos dados obtidos e as implicações éticas envol-
vidas, o que resulta na necessidade de os educadores construírem novas práticas, 
mesmo quando muitos não recebem a formação adequada para tal. Com isso há 
um impasse entre a velocidade em que os estudantes recebem essas novas tecno-
logias e a preparação das instituições escolares e seus profissionais em recebê-las e 
adequarem as suas práticas. Ademais, mesmo com os benefícios da disponibilidade 
dos recursos de IA, há a preocupação se os educadores e os estudantes estão sendo 
capazes de construir uma visão crítica com o uso das IAs. Nesse contexto a curadoria 
de conteúdo apresenta-se como uma importante atividade na rotina dos educado-
res e uma necessidade na formação dos estudantes para que se diminua a utilização 
indiscriminada de IA, e se permita a análise de criteriosa dos dados e o atendimento 
às preocupações éticas do uso da IA na Educação. Com isso, a partir de uma pesquisa 
bibliográfica, o presente artigo apresenta a curadoria de conteúdo como importante 
competência na formação dos educadores e estudantes para que as vantagens do 
uso da IA na Educação sejam utilizadas de forma ética e que os insights obtidos pos-
sam ser traduzidos em ações concretas e benéficas para o ensino.
Palavras-chave: Educação, Inteligência Artificial, Curadoria de Conteúdo. 
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INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, a aplicação da Inteligência Artificial (IA) no setor educa-
cional tem se tornado cada vez mais presente (Liu, 2022). Essa tecnologia vem 
apresentando tanto oportunidades quanto desafios para os sistemas de ensino, 
exigindo uma cuidadosa avaliação de seus potenciais riscos.

Diversos estudos têm apontado que a IA pode apresentar problemas como 
vieses de seus programadores, dados distorcidos ou ações intencionalmente 
danosas (Zanetti et al., 2020). Tais problemas podem se manifestar também no 
contexto educacional, afetando a imparcialidade e a equidade do processo de 
ensino-aprendizagem. Além disso, a enorme quantidade de dados sensíveis 
manipulados por essas tecnologias é uma questão preocupante, principalmente 
no que tange à privacidade dos estudantes.

Paralelamente, a IA também tem apresentado vantagens para a educação, 
como a melhoria da eficiência e o desenvolvimento de novas perspectivas sobre 
o processo de aprendizagem. A automatização da correção de atividades, a 
análise de grandes volumes de dados e a oferta de feedbacks personalizados 
são alguns exemplos de como a IA pode aprimorar a prática docente.

Com o intuito de reunir uma base teórica para o desenvolvimento de futuras 
pesquisas sobre inteligência artificial na educação, o objetivo geral deste estudo 
bibliométrico exploratório é mapear a produção científica acadêmica relacio-
nada ao uso ético da IA na educação, com ênfase na curadoria de conteúdo 
digital. Os objetivos específicos são: i) identificar e selecionar palavras-chave 
e bases de dados pertinentes ao tema; ii) realizar uma busca detalhada de arti-
gos alinhados ao tema nas bases selecionadas, criando o Banco de Dados Bruto 
(BAB); iii) identificar e classificar os artigos mais relevantes dentro da amostra, 
formando o portfólio bibliográfico; e iv) conduzir uma análise bibliométrica 
do portfólio, avaliando a relevância científica, autores e periódicos destaca-
dos no campo. A operacionalização da pesquisa foi feita por meio do método 
ProKnow-C (AFONSO et al., 2012), utilizando o Portal de Periódicos Capes. 
Foram analisadas publicações de 2014 a 2024, permitindo mapear o desenvol-
vimento e as produções recentes do campo.

Dessa forma, este estudo fornecerá um portfólio de artigos que abordem 
como o uso ético da IA pode ser assegurado no contexto educacional, a partir 
de concepções que respeitem a dignidade, a equidade e os direitos dos alunos, 
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além de orientar pesquisadores, educadores e formuladores de políticas sobre o 
desenvolvimento responsável dessas tecnologias.

Nesse contexto, uma alternativa promissora é a curadoria de conteúdo 
digital realizada por educadores, que pode balancear os benefícios e riscos da 
IA na educação (Ayala-Pazmiño, 2023; Zanetti et al., 2020). Essa abordagem 
envolve a seleção criteriosa de recursos digitais alinhados com objetivos peda-
gógicos, considerando aspectos éticos, legais e de segurança.

A inteligência artificial (IA) está transformando significativamente o cená-
rio educacional, oferecendo oportunidades e desafios. Sua integração aprimora 
o aprendizado personalizado, melhora as metodologias de ensino e atende às 
diversas necessidades dos alunos. No entanto, as questões éticas e o potencial 
de dependência de ferramentas de IA devem ser abordados.

Apesar da IA possuir diferentes definições, ela pode ser caracterizada 
como a capacidade de uma máquina executar tarefas comumente associadas 
aos humanos, e suas tecnologias são divididas em vários ramos, como big data, a 
visão computacional, o aprendizado de máquina e a linguagem natural proces-
samento (Chiu, 2021; Chiu et al. 2022).

A IA permite experiências educacionais personalizadas, adaptando-se às 
necessidades e estilos de aprendizagem individuais dos alunos. Além disso, ofe-
rece feedback instantâneo e melhora o desempenho acadêmico, embora ainda 
enfrente desafios relacionados à limitação de recursos e questões éticas (Abou 
Karroum; Elshaiek; Alhijji, 2024; Faraasyatul‘Alam et al., 2024).

A Inteligência Artificial (IA) surge como uma ferramenta promissora para 
a promoção da inclusão de estudantes com necessidades educacionais espe-
ciais, conforme evidenciado por Więckiewicz-Modrzewska (2024). Por meio de 
adaptações personalizadas e intervenções direcionadas, a IA pode atender às 
necessidades específicas de aprendizagem desses alunos, facilitando o acesso 
ao conteúdo educacional e promovendo um ambiente mais inclusivo.

As tecnologias assistivas, impulsionadas por algoritmos de aprendizado de 
máquina, permitem que esses estudantes desenvolvam habilidades de maneira 
autônoma e eficaz, ao mesmo tempo que oferecem suporte individualizado. 
Assim, a integração da IA nas práticas educacionais não apenas aprimora a 
experiência de aprendizagem, mas também contribui para a construção de uma 
sociedade mais equitativa, na qual todos os alunos, independentemente de suas 
limitações, tenham a oportunidade de alcançar seu pleno potencial.
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Contudo, a implementação da Inteligência Artificial nas salas de aula 
enfrenta desafios significativos relacionados à privacidade de dados e precon-
ceito, conforme discutido por Farahani e Ghasmi (2024). A coleta e o uso de 
informações sensíveis dos alunos levantam questões éticas que precisam ser 
abordadas para garantir que os direitos dos estudantes sejam respeitados. Além 
disso, a possibilidade de preconceitos inerentes aos algoritmos de IA pode per-
petuar desigualdades existentes, prejudicando a experiência de aprendizagem 
de certos grupos. Portanto, é imperativo que a integração da IA na educação 
seja conduzida de forma responsável, com diretrizes claras que assegurem trans-
parência, equidade e respeito à privacidade. Somente assim será possível criar 
um ambiente de aprendizado que não apenas utilize as potencialidades da tec-
nologia, mas que também promova uma prática educacional justa e inclusiva 
para todos os alunos.

Assim, observa-se que a crescente utilização de sistemas de Inteligência 
Artificial (IA) no contexto acadêmico tem proporcionado inúmeras facilidades 
para alunos. No entanto, a qualidade das informações processadas por esses 
sistemas e os desafios éticos envolvidos na sua utilização são questões críticas 
que necessitam de atenção.

A medida que a busca e o compartilhamento de informações se tornam 
mais complexos devido à sobrecarga informacional na web, surgem novos 
padrões e recursos para mitigar esse problema e auxiliar os pesquisadores das 
comunidades científicas e acadêmicas na produção e disseminação de suas 
publicações (Cassota et al., 2017).

Dessa forma, a curadoria de conteúdo surge como uma abordagem 
potencial para melhorar a precisão e a relevância das informações fornecidas 
por sistemas de IA, além de assegurar a conformidade com princípios éticos.

No contexto de constantes mudanças digitais, as instituições de ensino 
precisam se preparar e permitir que os alunos desenvolvam habilidades e com-
petências para colaborar eficazmente em ambientes digitais. Os professores, 
como mediadores deste processo, devem capacitar os alunos a se adaptarem 
rapidamente por meio de uma aprendizagem contínua ao longo da vida (Chagas; 
Linhares; Mota, 2019).

De acordo com Chagas, Linhares e Mota (p.33, 2019) “os alunos estão 
dando mais valor em saber onde encontrar informações do que em se conhecer 
a informação”, sendo necessário leva-los a exercer o papel de curador de con-
teúdos digitais, assim serão capazes de identificar o real valor dos dados.
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Essa ação de curadoria de conteúdo digital deve ser realizada em trabalho 
conjunto com o professor, e envolve a seleção, filtragem e coleta de informa-
ções digitais produzidas por outros (artigos, fotos, documentos, vídeos, etc.) 
sobre determinado assunto, de forma semelhante ao trabalho realizado pelos 
bibliotecários (Viñas, 2012).

Viñas (2012) ainda destaca que nesse processo o estudante aprende a dis-
cernir, avaliar e criticar as informações disponíveis na web, e com isso pode ser 
tornar especialista em seu tema de pesquisa, ganhando credibilidade como fon-
tes confiáveis.

“[...]entende-se que a curadoria de conteúdo digital na educa-
ção deve planejar dentro de uma temática específica a Busca, 
Seleção, Contextualização e Compartilhamento dos conteúdos 
mais relevantes, para o curador, disponibilizados na web, a fim de 
potencializar o processo de aprendizagem de pessoas interes-
sadas nesta temática, sejam elas: os discentes de uma turma de 
alunos da educação formal, ou até mesmo um sujeito fora deste 
universo, com objetivos de desenvolver sua aprendizagem autô-
noma e informal” (Chagas; Linhares; Mota, p.34, 2019).

Youn et al. (2021) também definem a curadoria de conteúdo digital como 
o processo de seleção, organização e compartilhamento de informações rele-
vantes, especialmente no contexto educacional, com base em diferentes tipos 
de materiais. Além disso, afirmam que curadoria de conteúdo digital possi-
bilita desenvolver a criatividade e a personalidade dos alunos ao fornecer 
conteúdos variados e envolventes, permitindo uma convergência de disciplinas 
e a promoção de habilidades necessárias para enfrentar problemas cotidianos e 
profissionais.

Diante disso, é fundamental mapear a produção científica acadêmica 
relacionada ao uso ético da IA na educação, com ênfase na curadoria de con-
teúdo digital. Assim, na próxima seção, será apresentada a metodologia adotada 
para identificar as principais tendências, lacunas e contribuições para a prática 
educacional.

METODOLOGIA

A presente pesquisa tem como objetivo apresentar uma visão geral sobre 
o uso ético da IA na educação com ênfase na curadoria de conteúdo digital por 
meio de um levantamento da produção científica acadêmica, podendo assim ser 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

578

classificada como exploratória (GIL, 2009). Para alcançar esse objetivo, foi uti-
lizado o método ProKnow-C, desenvolvido por pesquisadores da Universidade 
Federal de Santa Catarina (VILELA, 2012).

Segundo Afonso et al. (2012), o ProKnow-C consiste em uma sequência 
de procedimentos que se inicia na definição do mecanismo de busca de artigos 
científicos para a construção de um portfólio bibliográfico e, posteriormente, 
segue uma série de etapas pré-estabelecidas até a filtragem e seleção, resul-
tando em um banco de artigos relevantes para o tema de pesquisa. Assim, o 
ProKnow-C é uma metodologia de construção do conhecimento que propor-
ciona a obtenção de um portfólio bibliográfico contendo artigos importantes 
para o tema de pesquisa, selecionados com base em critérios objetivamente 
definidos para identificar os artigos de maior relevância científica ao tema 
(AFONSO et al., 2012).

No presente estudo, foram aplicadas as seguintes etapas do processo 
ProKnow-C para a seleção do portfólio bibliográfico e a análise bibliométrica 
(VILELA, 2012):

a.	 Seleção de Portfólio Bibliográfico: consiste em uma busca siste-
matizada de artigos científicos nas bases de dados. Nessa etapa, é 
executado um procedimento de busca no Portal de Periódicos Capes 
(Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior), por 
bases de dados que possuem maior relação com o tema de pesquisa. 
Em seguida, procede-se à definição das palavras-chave (PC) sobre 
o tema, na língua inglesa, separadas em eixos de pesquisa, quando 
necessário. Após a busca de artigos científicos escritos em inglês, o 
processo apresenta vários filtros de seleção que resultam em um port-
fólio de artigos mais relevantes para o tema da pesquisa. Os filtros são 
referentes à redundância (repetição de artigos no portfólio), ao alinha-
mento pelo título e ao reconhecimento científico. Por fim, são filtrados 
os artigos com disponibilidade de acesso ao texto completo que estão 
alinhados com o tema e cientificamente reconhecidos (VILELA, 2012).

b.	 Análise Bibliométrica: nessa etapa, há a demonstração quantita-
tiva dos dados do portfólio de artigos obtido na etapa anterior. Esse 
processo é realizado por meio da contagem de parâmetros como: 
publicações, autores, citações, periódicos, bases de dados, entre 
outros. Primeiramente, são analisados diretamente os artigos do port-
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fólio. Em seguida, são analisadas as referências existentes nos artigos 
do portfólio (VILELA, 2012).

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesta seção, são apresentados e analisados os dados e resultados obtidos, 
iniciando com a apresentação do processo de seleção do portfólio bibliográfico. 
Para a seleção do banco de artigos brutos foi executada busca de artigos nas 
bases de dados com parâmetros pré-definidos de período de tempo de 2014 
a 2024, somente artigos publicados em jornais e revistas disponíveis nas bases 
científicas pesquisadas (Hindawi Publishing Corp, Elsevier, IOP Publishing, Sage, 
Science Direct e Springer Science Business), no idioma inglês e palavras-chaves 
(PC) e suas combinações nos campos de título, de resumo e das palavras chaves 
dos artigos. As pesquisas foram realizadas no mês de junho de 2024.

Para a definição do banco de dados, por meio de uma busca geral do 
assunto nas bases disponíveis no Portal de Periódicos da Capes foram escolhidas 
cinco bases de dados que tiveram maior aderência ao tema da pesquisa, que 
são: (Hindawi Publishing Corp, IOP Publishing, Sage, Science Direct e Springer 
Science Business. Conforme informações disponibilizadas em seus próprios 
Websites, segue breve descrição das bases. A Hindawi Publishing Corp é uma 
das maiores editoras de acesso aberto do mundo, com um portfólio de mais de 
240 revistas de pesquisa acadêmica em todas as áreas da ciência e da medicina.

Seguindo com a apresentação das bases, a IOP Publishing é uma base de 
dados que hospeda mais de 70 revistas e fornece serviço que incorpora tec-
nologia para melhoria da descoberta e leitura de pesquisas científicas, técnicas 
e médicas. A Sage Publications é uma editora internacional independente de 
revistas, livros e meios eletrônicos, líder mundial em mercados acadêmicos, 
educacionais e profissionais, sendo a 5 ª maior editora de revistas do mundo 
com um portfólio que inclui mais de 700 revistas de ciências humanas, ciências 
sociais, tecnologia e medicina. A Science Direct é uma base onde estão dispo-
níveis publicações da Elsevier e de outras editoras científicas, cobrindo as áreas 
de Ciências Biológicas, Ciências da Saúde, Ciências Agrárias, Ciências Exatas e 
da Terra, Engenharias, Ciências Sociais Aplicadas, Ciências Humanas e Letras e 
Artes, oferecendo artigos de periódicos e capítulos de livros de mais de 3.800 
jornais e mais de 37 mil livros. Por fim, a Springer Science Business é uma base 
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multidisciplinar que indexa somente os periódicos mais citados em suas respec-
tivas áreas.

Na definição das palavras-chave, foram definidas algumas possibilida-
des iniciais de palavras-chave (PC) sobre o tema de pesquisa na língua inglesa, 
separadas por eixo, conforme segue na fig. 1 abaixo:

Figura 1 – Palavras-chave

Eixo I Eixo 2 Eixo 3
artificial intelligence education ethics

ethical
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Foram então realizados testes de aderência das PC a partir de dois artigos 
previamente selecionados com título que sugeria adequação com o tema da 
pesquisa e comparando as PC desses dois artigos com as combinações das PC 
utilizadas na busca inicial. Sendo adequadas para atingir os objetivos da pesquisa 
as combinações: artificial intelligence AND education AND ethics e a combina-
ção artificial intelligence AND education AND ethical, mesmo sendo observado 
repetição em alguns artigos, decidiu-se manter as duas combinações para dimi-
nuir o risco de excluir artigos relevantes.

Em seguida, foram executadas pesquisas nas bases de dados utilizando as 
ferramentas de busca das próprias bases, buscando por artigos que contivessem 
as PC pré-definidas e suas combinações nos campos de título, de resumo e pala-
vras-chave dos artigos. Dessa etapa resultou o Banco de Artigos Bruto (BAB) 
com um total de 1.593 artigos, sendo Springer Science 376, IOP Publishing 370, 
Hindawi 344, Science Direct 339 e Sage 164.

Após a obtenção do BAB, é necessário proceder a uma filtragem desse 
banco de dados, que consiste na seleção dos artigos disponíveis por meio de 
uma etapa sistemática de filtros com diversos parâmetros pelos quais passam 
os artigos do BAB para posteriormente construir o portfólio bibliográfico final. 
Abaixo são descritas as etapas do processo de filtragem do BAB:

A primeira etapa de filtragem do BAB tem o objetivo de eliminar os artigos 
repetidos. Utilizando-se o software Mendeley, que é um gerenciador e organiza-
dor de referências, foi feita uma análise de redundância, eliminando os artigos 
repetidos e o BAB passou a ter 916 artigos brutos não repetidos. Em seguida 
para realizar uma análise de alinhamento do título foi feita uma leitura dos 
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títulos de todos os artigos do BAB e foram excluídos aqueles que não possuíam 
relação com os eixos temáticos, resultando em 18 artigos não repetidos e com 
título alinhado ao tema da pesquisa.

Em uma terceira etapa de filtragem do BAB, referente à análise do reco-
nhecimento científico, determinou-se o número de citações que cada artigo 
do BAB recebeu, utilizando-se a ferramenta Google Acadêmico que identifica 
o número de vezes que um artigo é citado em outros documentos. Após a con-
sulta, calculou-se a representatividade das citações de cada artigo perante o 
total de citações do BAB (4.821). Então, aplicando um corte de representativi-
dade, subjetivamente definido, de 94% ao total de citações dos artigos do BAB, 
definiu-se como ponto de corte os artigos que tinham 50 ou mais citações, o 
que resultou em 8 artigos não repetidos, com título alinhado ao tema da pes-
quisa e com reconhecimento cientifico. Em seguida, procedeu-se a análise de 
alinhamento do resumo, através da leitura dos resumos dos artigos filtrados até 
então, verificando o alinhamento com o tema de pesquisa. Essa seleção é subje-
tiva, pois depende da escolha do pesquisador. Dessa etapa resultaram 6 artigos.

Na etapa final de filtragem, os artigos descartados na fase de reconheci-
mento científico são revisados com o objetivo de identificar publicações muito 
recentes, que ainda não possuem um número significativo de citações, bem 
como artigos de autores já reconhecidos na etapa anterior, mas que, em outros 
trabalhos, não apresentaram um número expressivo de citações. Nessa fase, 
procedeu-se à leitura dos resumos dos artigos do BAB com até dois anos de 
publicação, verificando o alinhamento com o tema de pesquisa, e foram sele-
cionados mais 5 artigos.

Posteriormente, todos os artigos restantes do BAB foram analisados para 
identificar se algum deles tinha como autor os mesmos autores dos artigos de 
reconhecimento científico, mas nenhum artigo nessas condições foi encontrado. 
Na conclusão dessa etapa foi feita uma análise com relação à disponibilidade de 
acesso ao texto completo dos 11 artigos pré-selecionados (6 + 5), e todos os 11 
artigos estavam disponíveis com texto completo.

Após a leitura completa dos 11 artigos selecionados nas etapas anterio-
res e a análise de seu alinhamento com o tema de pesquisa, foi constituído um 
portfólio bibliográfico composto por 11 artigos relevantes e cientificamente 
reconhecidos, conforme ilustrado na Fig. 2.
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Figura 2 – Portfólio de artigos (2024)

Citações Autores Título Periódico Ano

442 Akgun S.; 
Greenhow C.

Artificial intelligence in education: 
Addressing ethical challenges in K- 12 
settings

AI and Ethics 2022

431 Holmes W. 
et al.

Ethics of AI in Education: Towards a 
Community-Wide Framework

International Journal of 
Artificial Intelligence in 

Education
2022

316 Nguyen A. 
et. al

Ethical principles for artificial intelli-
gence in education

Education and 
Information 

Technologies
2023

160 Yan L. et al.
Practical and ethical challenges of 
large language models in education: A 
systematic scoping review

British Journal 
of Educational 

Technology
2024

137 Schiff D.
Education for AI, not AI for Education: 
The Role of Education and Ethics in 
National AI Policy Strategies

International Journal of 
Artificial Intelligence in 

Education
2022

88 Adams C. 
et al.

Ethical principles for artificial intelli-
gence in K-12 education

Computers and 
Education: Artificial 

Intelligence
2023

31 Farhi F. et al
Analyzing the students’ views, con-
cerns, and perceived ethics about chat 
GPT usage

Computers and 
Education: Artificial 

Intelligence
2023

26 Dieterle E. The cyclical ethical effects of using 
artificial intelligence in education AI and Society 2024

11 Dakakni D.; 
Safa N.

Artificial intelligence in the L2 class-
room: Implications and challenges on 
ethics and equity in higher education: 
A 21st century Pandora’s box

Computers and 
Education: Artificial 

Intelligence
2023

8
Dieterle E.; 
Dede, C.; 

Walker, M.

Ethical artificial intelligence for tea-
ching-learning in higher education

Education and 
Information 

Technologies
2024

1
Fedele 

A.;Punzi C.; 
Tramacere S.

The ALTAI checklist as a tool to 
assess ethical and legal implications 
for a trustworthy AI development in 
education

Computer Law & 
Security Review 2024

Fonte: Elaborado pela autora

Após a construção do portfólio realiza-se nova análise para identificar as 
palavras-chave que melhor caracterizam o tema da pesquisa. Foram identifi-
cadas 47 ocorrências de palavras-chave únicas e 58 ocorrências no total. As 
palavras-chave mais recorrentes são “artificial intelligence”, “ethics” e “educa-
tion”, sendo as três previamente definidas como centrais para a construção do 
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portfólio de pesquisa. As demais palavras-chave aparecem com baixa frequên-
cia ou são variações das palavras-chave com maior ocorrência.

Para identificar a quantidade anual de publicações no período, foi condu-
zida uma análise do portfólio de artigos, revelando (Fig.2) que os anos de 2023 
e 2024 foram os anos com maior número de publicações entre 2014 e 2024, 
seguido pelo ano de 2022. Esses números evidenciam a novidade do tema, uma 
vez que o portfólio é composto por artigos publicados nos últimos três anos. 
Observa-se, assim, que o assunto está em expansão e é relevante para com-
preender a nova dinâmica na educação.

Os artigos apresentam uma quantidade significativa de coautores, variando 
de três a onze autores em algumas publicações. Isso frequentemente reflete a 
necessidade de colaboração entre especialistas para abordar os diferentes 
aspectos técnicos, éticos e pedagógicos da IA na educação, indicando um tema 
multidisciplinar. Além disso, a presença de múltiplos autores sugere a comple-
xidade do tema. Estudos sobre IA aplicada à educação envolvem não apenas 
aspectos tecnológicos, mas também implicações éticas, legais e pedagógicas, 
exigindo conhecimentos diversos que frequentemente não são cobertos por um 
único pesquisador.

Como o tema é recente e emergente, há uma tendência de que as pes-
quisas sejam conduzidas por equipes maiores para explorar novos ângulos e 
implicações da IA, conforme indicado por artigos com muitos autores.

Realizou-se então a análise das referências dos artigos do portfólio. Nessa 
etapa, procede-se a uma análise numérica das informações das referências 
dos artigos que constam do portfólio bibliográfico. Ao analisar os 11 artigos 
do portfólio foram identificadas 777 referências. Analisando essas referências 
identificou-se que os autores mais citados são Christine Greenhow dos Estados 
Unidos e Wayne Holmes da Inglaterra.

Quanto aos métodos de pesquisa dos artigos do portfólio, a análise 
demonstra uma variedade de abordagens, refletindo a natureza diversa das pes-
quisas em IA na educação. Foram identificados 3 ensaios teóricos, 6 estudos de 
casos qualitativos e 2 estudos de caso quantitativos.

Em relação aos assuntos do Portfólio, os artigos abordam a ética da IA 
na educação de diferentes ângulos, com foco em áreas como princípios éti-
cos, desafios práticos, percepções de estudantes e implicações para políticas 
públicas.
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Os artigos convergem em torno de três eixos principais: a integração ética 
da IA na educação, os desafios pedagógicos e práticas educativas e a privaci-
dade e autonomia dos estudantes. Discute-se também sobre os princípios éticos 
em IA, abordando como a tecnologia pode promover o aprendizado perso-
nalizado e apoiar educadores, desde que respeite a privacidade e evite vieses 
discriminatórios (Adams et al., 2023; Nguyen et al., 2023).

Embora todos os artigos considerem a ética como crucial, há diferenças 
nas abordagens. Dakakni e Safa (2023) destacam uma visão crítica sobre o uso 
de IA em salas de aula de segunda língua (L2), apontando o uso indevido por 
estudantes e a desconfiança quanto à privacidade e equidade. Em contraste, 
Fedele et al. (2024) defendem uma abordagem regulatória rigorosa com uso do 
checklist ALTAI, enfatizando a responsabilidade legal e ética dos desenvolvedo-
res para construir uma IA confiável e centrada no humano.

A maioria dos artigos investiga o impacto da IA em estudantes e pro-
fessores, com foco em sua interação com a tecnologia. Farhi et al. (2023), por 
exemplo, analisam as percepções dos estudantes sobre o ChatGPT, revelando 
uma divisão entre os benefícios acadêmicos e as preocupações éticas. Outros 
estudos, como Holmes et al. (2022), envolvem também formuladores de polí-
ticas e desenvolvedores de IA, destacando a importância de uma colaboração 
comunitária para criar diretrizes éticas que incluam todos os stakeholders.

Alguns artigos, como o de Yan et al. (2024), propõem recomendações 
práticas, sugerindo que futuros desenvolvimentos de modelos de linguagem de 
grande escala (LLMs) considerem uma abordagem centrada no humano para 
enfrentar os desafios éticos e práticos. Por outro lado, Schiff (2022) critica a falta 
de um foco ético adequado nas políticas nacionais de IA, enfatizando que mui-
tos países ainda não incorporaram diretrizes éticas específicas para a educação, 
sendo necessário integrar as considerações éticas em todas as fases da pes-
quisa com IA, desde a coleta de dados até a publicação dos resultados (Holmes, 
2022).

Em atenção à essa necessidade, Adams (2023) propõe uma abordagem 
ética que reconhece a IA como parte integrante e colaborativa da experiência 
humana, sendo útil para entender e direcionar o uso da IA na educação de forma 
responsável. Nesse contexto, a IA é vista não apenas como uma ferramenta, 
mas como uma colaboradora e extensora cognitiva que amplia as capacida-
des humanas e apoia o desenvolvimento educacional. A escolha por essa ética 
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sugere uma postura inclusiva e reflexiva, onde o uso da IA é guiado por princí-
pios que preservam a autonomia e dignidade dos estudantes e educadores.

Os níveis de ensino investigados englobam do K-12 (educação infan-
til e ensino fundamental) ao ensino superior, com foco em ética, privacidade, 
equidade e desenvolvimento da IA na educação. Enquanto os estudos K-12 fre-
quentemente abordam o impacto ético e as proteções para crianças (Adams, 
2023; Akgun; Greenhow, 2022), os trabalhos focados no ensino superior 
examinam as implicações éticas e práticas, considerando o uso avançado de 
ferramentas de IA por estudantes e educadores (Dakakni. Safa, 2023; Dieterle; 
Dede.; Walker, 2024; Yan et al., 2024).

Quanto à curadoria de conteúdo digital Yan et al. (2024) discutem o uso 
de modelos de linguagem (LLMs), como GPT-3, para curadoria automatizada de 
conteúdo, gerando e adaptando materiais pedagógicos com base no desempe-
nho e nas necessidades dos alunos. Esse tipo de curadoria automatizada permite 
que o conteúdo seja constantemente ajustado ao nível de entendimento dos 
estudantes, reforçando o papel da IA na personalização do aprendizado.

Nesse sentido, Holmes et al. (2022) destacam como a IA pode ajudar 
educadores na curadoria de conteúdos ao recomendar recursos digitais que 
complementem suas práticas pedagógicas. Eles defendem uma abordagem 
ética na qual a IA é vista como uma assistente que facilita a tarefa de selecio-
nar conteúdos, reduzindo a carga de trabalho e permitindo uma curadoria mais 
focada em resultados de aprendizado.

Contudo, Nguyen et al. (2023) abordam a questão ética de como a IA lida 
com a privacidade e o gerenciamento de dados, temas cruciais na curadoria 
digital. Como a curadoria envolve o acesso e a seleção de informações, os auto-
res alertam sobre os cuidados éticos necessários para garantir que a seleção de 
conteúdos seja feita de forma justa e responsável.

Com essa preocupação ética, Dakakni e Safa (2023) exploram o uso de IA 
em ambientes de aprendizado de segunda língua, onde a curadoria de conteúdo 
é essencial para evitar o uso indevido e “atalhos” que possam comprometer a 
integridade acadêmica. A curadoria baseada em IA pode ser utilizada para for-
necer conteúdos que incentivem o aprendizado autêntico e, ao mesmo tempo, 
monitorar o uso ético das ferramentas digitais.

A relação entre os artigos e a curadoria de conteúdo digital é especial-
mente relevante, pois muitos dos estudos abordam como a IA pode não só 
personalizar a educação, mas também selecionar, filtrar e organizar conteúdos 
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digitais para melhorar a experiência de aprendizado e torná-la mais significativa 
e adequada às necessidades de cada estudante.

Destaca-se também a capacidade da IA de organizar o conteúdo de forma 
sequencial e progressiva, criando uma experiência de aprendizado estruturada. 
Isso significa que a IA pode organizar os materiais em etapas ou módulos que 
acompanham a evolução do estudante, reforçando habilidades à medida que ele 
avança. Esse tipo de curadoria não só promove a retenção de conhecimentos 
como também ajuda os educadores a monitorarem o progresso dos estudantes, 
facilitando intervenções quando necessário.

Os artigos, em conjunto, indicam que a curadoria digital assistida por IA 
tem potencial para tornar o aprendizado mais relevante e acessível, mas exige 
uma abordagem ética e cuidadosa para proteger a integridade acadêmica e a 
privacidade dos estudantes. Essa curadoria deve ser sensível aos riscos de viés, 
ao mesmo tempo em que facilita o trabalho dos educadores e amplia as possi-
bilidades de personalização no ensino.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo bibliométrico exploratório buscou mapear a produção cientí-
fica acadêmica relacionada ao uso ético da Inteligência Artificial (IA) na educação, 
com ênfase na curadoria de conteúdo digital. A análise dos artigos revelou uma 
crescente preocupação com a implementação ética da IA, especialmente em 
contextos educacionais onde a personalização e a curadoria de conteúdo digital 
desempenham um papel fundamental. A pesquisa mostrou que, embora exis-
tam avanços significativos na aplicação da IA para personalizar o aprendizado e 
automatizar a seleção de conteúdo, ainda persistem desafios éticos significati-
vos, como o viés algorítmico e a privacidade dos dados dos usuários.

Os resultados indicam que uma curadoria ética e transparente, orien-
tada por princípios de responsabilidade e inclusão, é essencial para o sucesso 
da IA na educação. Além disso, a necessidade de abordagens colaborativas 
entre educadores, desenvolvedores de IA e formuladores de políticas foi res-
saltada em vários estudos, destacando a importância de uma visão integrada e 
multidisciplinar.

Para estudos futuros, recomenda-se uma investigação mais aprofundada 
sobre o impacto prático das diretrizes éticas e estruturas de responsabilidade, 
como o checklist ALTAI, na curadoria de conteúdo educacional. A pesquisa 
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também sugere explorar a percepção dos alunos e professores em relação à IA 
na educação, visando uma implementação que respeite a autonomia e promova 
um ambiente de aprendizado inclusivo e seguro. Com isso, espera-se contribuir 
para o desenvolvimento de práticas de IA que potencializem o aprendizado sem 
comprometer os valores éticos e a integridade acadêmica.
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 IMPACTOS DAS TDICS NO ENSINO DE 
SOCIOLOGIA DURANTE A PANDEMIA DA 
COVID-19 NA EREM EDSON SIMÕES EM SÃO 
JOSÉ DO EGITO-PE

Alan Jones Leite Henrique Dias

RESUMO
A pesquisa aqui estabelecida retratou a realidade vivenciada por discentes e docen-
tes da Escola de Referência em Ensino Médio (EREM) Edson Simões na cidade de 
São José do Egito PE. Os objetivos propostos se pautaram por analisar os impactos 
da pandemia da COVID-19 nas Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
(TDICs) em contexto de ensino remoto no ensino de sociologia numa escola de 
Ensino Médio, em São José do Egito/ PE. Em que nos propusemos (1) Identificar 
junto aos discentes, como os processos relacionados ao uso das TDICs influencia-
ram sua aprendizagem durante a Pandemia da COVID-19; (2) Verificar os desafios 
enfrentados pelos discentes na disciplina de Sociologia durante o ensino remoto, 
considerando a medida sanitária de distanciamento social; e por fim, (3) Discutir 
a importância atribuída as OCNS e a BNCC nos meios de atuação tecnológica 
utilizadas na EREM Edson Simões no período de distanciamento social. Os dados 
apresentados demonstraram como os alunos da referida escola conseguiram em 
virtude do distanciamento necessário, administrar seus estudos e o uso das TDICs, 
mediante as dificuldades de acessibilidade por parte do aparelhamento tecno-
lógico. Destacamos ainda como docentes e discentes conseguiram se adaptar a 
utilização desses meios com a rapidez necessária na qual o momento pedia. foi 
nosso objeto de pesquisa tendo como base, as contribuições teóricas de Pierre 
Lévy (2000), Manuel Castells (1999 – 2005), Adam Schaff (1985). Pelos constructos 
sociológicos de tais autores, percebemos a necessidade de investigar os processos 
de aprendizagem no ensino de Sociologia, no Ensino Médio, através do aparelha-
mento digital, e desenvolver meios que possibilitassem uma melhor resolução para 
os problemas elencados. Como resultados, os discentes revelaram as dificuldades 
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e êxitos alcançados ao longo do período de ensino remoto, as objeções quanto ao 
acesso as tecnologias, falta de equipamentos necessários ao bom andamento das 
aulas, o esforço dos docentes para tornar possível o acesso aos conteúdos e ativida-
des, entre outras questões. Consideramos que apesar da Pandemia da COVID-19 e 
seus reflexos no ensino de Sociologia através do ensino remoto, mostraram a impor-
tância que tem o uso das TDICs e seu direcionamento pedagógico nesse momento 
ímpar de aprendizagem para discentes e docentes.
Palavras-Chave: Tecnologias Digitais. Pandemia. Educação. Aparelhamento digital.
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INTRODUÇÃO

Nos tempos atuais as chamadas tecnologias digitais de informação e 
comunicação permeiam um longo processo de transformações dentro de nosso 
sistema social, principalmente no que diz respeito aos últimos quatro anos (2020-
2024) desde a passagem da pandemia da COVID-191, no âmbito educacional 
um novo cenário se configurou com a introdução do ensino remoto, esse novo 
sistema surgiu como solução alternativa para uma educação que estava prestes 
a perder suas tradicionais aulas presenciais, com isso, o Ministério da Educação 
( MEC ) através da portaria 376/2020 autorizou que os educadores seguissem 
com suas aulas não mais presenciais, mas agora de forma remota:

Art. 1º Autorizar, em caráter excepcional, a substituição das dis-
ciplinas presenciais, em andamento, por aulas que utilizem meios 
e tecnologias de informação e comunicação, nos limites esta-
belecidos pela legislação em vigor, através da MP nº 934 que 
estabelece normas excepcionais para o ano letivo da educação 
básica e Ensino superior decorrente das medidas para enfrenta-
mento da situação de emergência da saúde pública que trata da 
lei nº 13.979.(Brasil, 6 de fevereiro, 2020).

Desse modo, a implementação abrupta do ensino remoto trouxe inúmeras 
dificuldades não só para educadores e educandos que não estavam preparados 
para colocar em prática esse sistema, bem como para o Estado e a sociedade 
em geral. Apesar de serem considerados nativos digitais, os jovens utilizavam 
dessas ferramentas para o lazer e entretenimento, não como instrumento de 
aprendizagem formal que os habilitassem ao aprendizado de suas disciplinas.

Nesse contexto, como a sociedade reagiu diante dessas mudanças que 
afetaram cerca de 5 bilhões de pessoas em todo o mundo com acesso à inter-
net? A modalidade de ensino se tornou a saída imediata para a continuidade 
das aulas como possibilidade de minimizar os impactos do distanciamento social 
com o fechamento das Instituições de ensino, no que tange a aprendizagem dos 
alunos, se fez necessário aguçar o interesse de docentes e discentes no que diz 
respeito a importância das TDICs, no processo de aprendizagem dos alunos, 

1 Covid é a junção de letras que se referem a (co)rona (vi)rus (d)isease, o que na tradução para o por-
tuguês seria “doença do coronavírus”. Já o número 19 está ligado a 2019, quando os primeiros casos 
foram publicamente diagnosticados.
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especialmente na disciplina de sociologia. Dessa forma, analisar os impactos 
educacionais da pandemia na disciplina de sociologia nessa instituição, sob o 
viés da tecnologia, tornou-se um crescente desafio, tanto para nós educadores 
como também para nossos alunos, uma vez que a rápida assimilação dessa nova 
modalidade de ensino era crucial para que as perdas pudessem figurar como 
casos recuperáveis, por isso a defesa de que esses meios tecnológicos necessi-
t aram chegar ao convívio de todos o mais breve possível pois mesmo como nos 
relata Moran (2012).

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) é 
uma área que utiliza instrumentos tecnológicos com o desígnio de 
facilitar a comunicação e a obtenção de um alvo comum, ou seja, 
a tecnologia é empregada para fazer o tratamento da informação, 
auxiliando o utilizador a obter certo fim. (Moran, 2012, P.20).

O autor reconhece o professor como agente fundamental para o desen-
volvimento sistemático do rendimento de seu discente em sala de aula, e essa 
inserção da Internet precisou ser feita por ele para que seu aluno conseguisse 
assimilar com mais clareza, e assim, conseguir se habituar a essas dificuldades 
que surgiram com o isolamento social em virtude da pandemia da COVID-19. 
Desse modo, vemos como as tecnologias de informação e comunicação estão 
sempre permeando as discussões em vários setores da sociedade no momento 
e no setor educacional principalmente. Para tanto, problematizei os impactos 
das TDICs durante a pandemia da COVID-19, bem como busquei uma obje-
tiva abertura com melhores caminhos para que nossos discentes pudessem de 
forma mais justa e igualitária adquirir um melhor acesso as mídias, as quais se 
mostraram necessárias, não apenas como momentos de descontração, mas sim 
para reorganizar o contexto educacional a partir do ensino remoto.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO 
(TDICS) NA EDUCAÇÃO E NO ENSINO DE SOCIOLOGIA

A Portaria 376/2020 MEC autorizou que os educadores seguissem com 
suas aulas não mais presenciais, mas agora de forma remota. Essa medida, em 
caráter excepcional, permitiu a substituição das disciplinas presenciais por aulas 
que utilizassem meios e tecnologias digitais de informação e comunicação 
(TDICs), nos limites da legislação vigente, por instituições de educação básica 
e superior. A pandemia do coronavírus impôs uma ruptura radical na educação, 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

594

exigindo dos professores e estudantes uma rápida adaptação ao ensino remoto 
por meio das TDICs. Essa mudança foi intensa e desafiadora, pois a maioria dos 
alunos não possuía experiência prévia com essa modalidade de ensino, o que 
dificultou o processo de aprendizagem, como nos relata Oliveira (2021).

Essa nova forma de ensino trouxe desafios fundamentais para pro-
fessores e gestores: a preparação de meios tecnológicos como 
suporte e o domínio de tais recursos para aplicá-los nas salas de 
aulas, levando em consideração a relação que os educandos esta-
belecem com as TDICs, pois os jovens têm maior facilidade com 
tais ferramentas tendo em vista que estas tornaram-se instrumen-
tos importantes no que diz respeito a informação e comunicação, 
permitindo o avanço de habilidades e novos conhecimentos. 
(Oliveira, 2021, p. 3).

A necessária utilização das TDICs no ensino remoto diante desse período 
de excepcionalidade, partiu de conceitos precisamente claros e estabelecidos 
para que se pudesse conseguir resultados no que tange as buscas pelos objetivos 
educacionais, sem uma premissa de preparação habitual de quem irá manusear 
esse sistema ele será falho, sendo primordial essa capacitação humana para 
administração daquele material. Na instituição EREM Edson Simões nós docen-
tes procuramos estabelecer conexões com polos de informatização local que 
viessem a favorecer nossos docentes nesse processo de formação nas tecno-
logias, pois sabíamos das imensas dificuldades e resistências de vários colegas 
nesse contexto, assim como as facilidades encontradas por nossos alunos diante 
dessas novas tecnologias.

As tecnologias digitais de informação e comunicação (TDICs) foram sendo 
adaptadas nessa instituição de maneira gradual para melhorar o ensino-apren-
dizagem de nossos alunos. Para administração do ensino virtual, inicialmente 
foram criados grupos de WhatsApp para que nesses grupos fossem localiza-
das as turmas da escola, partindo deste ponto nós docentes poderíamos realizar 
as aulas virtuais bem como lançar nessa plataforma atividades e avaliações nas 
quais precisaríamos para dar seguimento ao ensino, logo depois aderimos a uti-
lização de outra plataforma o Google Meet, que nos deu melhores condições 
para apresentação das aulas virtuais, mas sempre aprimorando pouco a pouco 
os conhecimentos docentes nesses manuseios.

Essas premissas nos levaram a debruçar nossos esforços em articulações 
sobre a maneira como a transformação do ensino nas instituições terá impacto 
geracional, considerando a realidade do ensino remoto. Como já observo na 
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realidade da escola, e mais especificamente na disciplina de sociologia, os 
caminhos trilhados no que dizem respeito ao uso das TDICs no ensino remoto, 
tiveram como foco aliviar a demanda educacional reprimida que se configurou 
com o triste panorama instalado na rede de ensino durante a pandemia. O que 
se percebeu de fato no cenário educacional brasileiro foram as desigualdades 
econômicas, sociais e educacionais escancaradas.

Guimarães e Alve s (2014) discutem as TDIC a partir de Kenski e Lévy. Para 
elas, o conceito de tecnologia diz respeito a um conjunto de conhecimentos e 
princípios científicos que orienta uma ação. As autoras também apresentam as 
TDICs como um fator de mudança nas relações sociais, nas vivências e expe-
riências, pois é virtualização afeta intrinsicamente a cadeia de relacionamentos 
que compõem a vida humana. Dessa forma, a alfabetização informática se torna 
imprescindível na atual formação educacional.

Sendo assim, para que esse poder de conhecimento não se faça apenas 
compartilhar e sim busque transformação nesse aluno como sujeito-ação do 
aprendizado, é preciso total inserção nos meios digitais de todos que os cer-
cam, como docentes e gestão escolar, para que assim todos falando a mesma 
língua possam traçar uma linha tênue de conhecimento que permitam uma nova 
construção do cotidiano e das práticas culturais, reverberando até mesmo na 
formação virtual de professores, tornando a sala de aula como um ambiente de 
encontro de equipamentos multimídia como nos relata (Castells, 2000).

Os autores do estudo reforçam que os estudantes trazem para 
as salas de aula seus aparelhos eletrônicos e digitais equipados 
com sistemas wireless. É preciso que essas questões possam ser 
refletidas tanto em nível pedagógico, quanto em nível socioló-
gico. Consequências no ensino, na aprendizagem e nas relações 
sociais são percebidas com o uso de aparelhos digitais na sala de 
aula. (Castells, 2000, p. 55).

Podemos perceber que mesmo dentro das dificuldades encontradas no 
meio social atualmente, encontramos um número considerável de jovens que se 
utilizam de aparelhos tecnológicos principalmente smartphones nas salas de aula 
buscando uma melhor conexão à internet para que possam realizar um acesso 
mais qualificado e assim realizarem seus trabalhos, avaliações e seminários com 
melhor qualidade, assim é observado aqui na Instituição EREM Edson Simões.

Através desse estabelecido processo de comunicação, pode-se encontrar 
o que Lévy (1996), em seu livro, consegue definir: “A virtualização reinventa a 
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cultura nômade, fazendo surgir um novo meio de interações sociais”, pois, dessa 
forma, o contato entre as populações faria referência ao antigo processo do 
nomadismo das populações na antiguidade, em suas andanças e relações com 
povos diversos. Discorrendo nessa etapa uma diferença na qual esse método 
aconteceria através da não presença física, possuindo a mediação de uma 
máquina como nos assevera com clareza Lévy (1996) em sua obra O que é virtual.

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informação 
se virtualizam, eles se tornam “não presentes”, eles se desterri-
torializam, uma espécie de desengate os separa do seu espaço 
físico ou geográfico, ordinários e da temporalidade do relógio e 
do calendário. (Lévy, 1996, p. 20).

Uma expressão muito utilizada é essa que o autor fala no processo de “des-
territorialização”, como a saída do agora, da presença, tornando, assim como o 
sentido potencial da virtualização. Como um desenvolvimento que está sendo 
vivenciado nas atuais culturas ao redor do mundo, a comunicabilidade entre as 
populações sem a necessidade do contato físico, o encurtamento das distân-
cias jamais antes imaginadas no tempo e no espaço, todo esse universo cultural 
próprio do conhecimento humano estende ainda mais essa variabilidade dos 
espaços e das temporalidades.

A escola d eve organizar, com precisão, seu espaço, para que consiga 
realizar, com destreza, a mudança do mundo analógico para o digital, que se 
solidificou com mais rapidez no período da pandemia da COVID-19 e fez com 
que Instituições e docentes precisassem se adequar, de maneira rápida, ao novo 
processo que estava em curso, mesmo havendo resistências por parte de cole-
gas professores, como nos relata (Oliveira, 2007).

Propõe uma investigação sobre a repercussão e influências das 
TDIC na prática docente. Sendo um fenômeno novo, o autor sina-
liza para alguns achados da pesquisa, como as TDIC no contexto 
da escola. Ele mostra que tanto escolas públicas quanto privadas, 
mesmo aparelhadas com computadores e rede de acesso à inter-
net, a maior dificuldade é a natureza cultural do fenômeno, onde 
há resistência por parte dos profissionais da educação quanto ao 
manejo das TDIC para o ensino. (Oliveira, 2007, p. 25).

Ao trazer um recorte preciso sobre o mundo das tecnologias, é crucial 
entender que todas as formas nas quais elas nos são apresentadas, nos mostram 
a sua importância e esmero diante das possibilidades que se abrem quando se 
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tem acesso, pois o processo de globalização favoreceu, principalmente, com 
o advento da Internet a chamada “sociedade em rede” ou “sociedade da infor-
mação” impulsionou a busca coletiva de uma sociabilidade integrada que, com 
acesso crescente as tecnologias que antes eram inimagináveis.

A própria educação, nas décadas passadas, passou por um processo de 
ressignificação de seus conceitos até conseguir assimilar de que forma a tec-
nologia poderia adentrar no mundo educacional de uma maneira que viesse a 
obter ganhos e conquistas e que pudesse acrescentar pedagogicamente tanto 
para docentes como para discentes, como diz em seu artigo Lucas Thomaz 
(2017).

O uso das tecnologias durante as aulas é um ponto de partida 
importante para que os alunos tenham mais facilidade de assimi-
lação do conteúdo, mas para que isso ocorra é necessário que 
escolas e professores estejam aptos para lidar com esses recursos, 
a tecnologia foi criada para facilitar a vida do ser humano e elas 
estão intimamente ligadas ao progresso da sociedade, sua evolu-
ção e popularização das mídias. (Thomaz, 2017, P. 2)

O autor define um ponto muito importante nesse contexto educacio-
nal-tecnológico: a importância da capacitação de docentes e instituições no 
manuseio dessas tecnologias, pois só dessa forma poderá haver êxito no ensino. 
Os professores necessitam estarem capacitados tecnologicamente para que 
consigam desenvolver em suas aulas conteúdos atrativos e diversificados, des-
pertando a curiosidade e interesse de seus alunos no ensino-aprendizagem. Essa 
deve ser a forma ideal para a real utilização das mídias, e para isso elas foram 
criadas, para realizarem essa ponte de ligação entre a máquina e a humanidade, 
desenvolvendo assim a sociedade e a cultura de uma nação.

Para Lévy (2011) o mundo virtual é potencialmente ágil. Nisso, a virtuali-
zação do mundo físico configura novas formas de força e finalidade. Otimista 
dos processos de virtualização, o autor argumenta que há mais benefícios do 
que malefícios em virtualizar o mundo físico. A globalização na sociedade pós-
-moderna se mostra a cada dia mais interligada às tecnologias da informação e 
comunicação, e toda essa virtualização do mundo físico nos serve de experiên-
cias sensíveis e imediatas que estamos vivenciando levando o sujeito a perceber 
o mundo em sua linguagem virtual.

Durante minhas aulas de sociologia, nessa Instituição, trabalhei com eles o 
chamado letramento digital, fundamental para que a utilização das tecnologias 
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educacionais sejam mais proveitosas e se mostrem úteis na questão do desen-
volvimento de novas formas de ensinar, que despertem a atenção e o interesse 
dos estudantes, especialmente, quando os mesmos se tratam de nativos digitais, 
isto é, sujeitos que foram socializados em uma cultura envolta por componentes 
tecnológicos e digitais, desde a infância, a cibercultura (Prensky, 2001). Neste 
contexto, um dos desafios está relacionado ao desenvolvimento do chamado 
letramento digital dos profissionais da educação, como destaca Freitas (2010).

Ser letrado digital, inclui além do conhecimento funcional, sobre 
o uso da tecnologia possibilitada pelo computador, um conhe-
cimento crítico desse uso. Assim tornar-se digitalmente letrado 
significa aprender um novo tipo de discurso, e por vezes, asseme-
lha se até a aprender outra língua. (Freitas, 2010, p. 338).

O uso das TDICs e sua integração ao processo de aprendizagem oferece 
diversas vantagens. Muitos pesq uisadores têm salientado que os objetos edu-
cacionais digitais desempenham um importante papel nesse cenário, pois “não 
apenas proporcionam uma maior interatividade na forma de transmissão de 
conteúdo, mas também potencializam e possibilitam um novo modo de ensinar 
e aprender”. (Molin, et al, 2013, p.1). Além disso, possuem “o caráter de auxiliar 
o processo de ensino-aprendizagem por meio da utilização do computador”, 
(Rodrigues, et al, 2010, p. 3).

Para Baumann (2001), a modernidade é comparável a uma metamorfose, 
se levarmos em consideração as transformações nas quais passou. Essas trans-
formações são, sobretudo, no âmbito social, objeto de análise do sociólogo. 
Partindo desse prisma, o sociólogo nos alerta que as principais características 
da modernidade são a forma como essas relações sociais acontecem, a maneira 
objetiva em que elas se conectam com a realidade e assim conseguem trans-
formar o universo dos que estão a sua volta, Baumann (2009) nos assevera que:

O tipo de vida que foi desenvolvido no final do século XX e início 
do XXI foi um modo de vida constituinte da sociedade moderna 
líquida. Para ele, em uma sociedade com esse modo de vida, os 
indivíduos não destinam tanto tempo para consolidar as tradições, 
os hábitos culturais e as formas de ação. A modernidade, que é 
descrita de diferentes formas, pode ser considerada como tendo 
uma fase sólida e outra líquida. Enquanto a modernidade sólida é 
uma oposição à modernidade líquida. Esta carrega traços ilumi-
nistas que se transformaram em teorias positivistas, especialmente 
pelo poder cultural da Revolução Industrial e que culmina com 
o fordismo. A sociedade moderna é assente em uma racionali-
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d ade que tem como base a ciência e a técnica, bem como com o 
planejamento, elemento estruturante desta sociedade. (Baumann, 
2009, p.45).

Assim como na vida dos estudantes o ensino remoto/virtual também 
impactou na vida de seus professores, muitos deles que antes eram relutantes 
em aceitar a chegada dessas tecnologias, com o isolamento da pandemia preci-
saram rever seus conceitos e aceitarem mesmo que a contragosto, não só flutuar 
no universo tecnológico como também trazer para suas vidas uma modificação 
em seu vocabulário, incorporando expressões como ensino remoto, sala de aula 
virtual, chat online, videoaulas, lives, plataformas digitais entre outras expressões 
que começaram a fazer parte de seu cotidiano escolar.

Observando o desenvolvimento educacional hoje, com a pandemia 
fazendo parte de um momento que é passado, resta a se pensar como o Ensino 
Médio irá lidar com os resquícios por lá deixados pelo ensino remoto, pois 
mesmo com o retorno as aulas presenciais, não se podem deixar no esqueci-
mento todos os avanços obtidos com as tecnologias no meio educacional. Tem 
que ser pensado uma forma de se aliar o ensino presencial e o conhecimento 
chancelado com as mídias digitais, pois a pandemia acabou transformando o 
mundo para um novo modelo de se fazer educação através dessas ferramentas.

ORIENTAÇÕES CURRICULARES NACIONAIS (OCNS), BASE NACIONAL 
COMUM CURRICULAR (BNCC) E O USO DAS TDICS.

A Secretaria de Educação Básica, por intermédio do Departamento 
de Política do Ensino Médio, encaminha para os professores o documento 
Orientações Curriculares para o Ensino Médio com a intenção de apresentar 
um conjunto de reflexões que alimentassem a sua prática docente. As chamadas 
OCNS nascem em 2006 a partir de encontros e debates suscitados entre ges-
tores e professores com a intenção de discutir questões relativas ao ensino de 
diferentes disciplinas, e assim, desenvolver indicativos que pudessem oferecer 
alternativas didático-pedagógicas para a organização do trabalho pedagógico, 
a fim de atender às necessidades e às expectativas das escolas e dos professores 
na estruturação do currículo para o ensino médio. 

Durante esse percurso de estabelecimento das Orientações Curriculares 
Nacionais (OCNS), em 2006, se fizeram também questionamentos de como se 
poderia haver articulações com a utilização de tecnologias digitais, que estavam 
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chegando com mais força, e atingindo locais mais distantes com a então propa-
gação da Internet, que começava a ser distribuída por todos os cantos do país. 
Começa-se então, a ser feito um alinhamento de como essas novas disciplinas 
poderiam serem alinhadas com as tecnologias digitais, e assim, transformarem-se 
em recursos mais avançados para o desenvolvimento do ensino-aprendizagem 
dos alunos de todas as redes, trazendo assim um avanço no sistema virtual que 
décadas antes já havia tido início no país.

Muito se discute nos grandes círculos sobre a questão do investimento 
necessário no que tange às TDIC’s, em países de grandes extensões territoriais 
como o Brasil. As políticas governamentais sentem uma maior dificuldade de 
abarcar em seu plano gestor uma visão voltada para o macro, pois sabemos que 
existem questões partidárias que influem significativamente nesses setores e que 
acabam embargando questões situacionais que poderiam investir no desenvol-
vimento de áreas com situações mais precárias.

Da mesma forma em que, nas décadas passadas, tínhamos as dificuldades 
na obtenção de outros eletrônicos como televisores e rádios. Hoje existem as 
dificuldades com relação as novas mídias tecnológicas voltadas para a Internet, a 
computação, e ampliar esse ciberespaço é a transformação que deve ser alme-
jada nesse momento como nos relata Lévy (2000):

A cada minuto que se passa, novas pessoas passam a acessar a 
Internet, novos computadores são interconectados, novas infor-
mações são injetadas na rede, quanto mais o ciberespaço se 
amplia mais ele se torna universal, este acontecimento transforma 
efetivamente as condições de vida em sociedade, reorganiza uma 
parte da conectividade global por sua própria conta. (Lévy, 2000, 
P. 111).

Mesmo fazendo parte do dia a dia de muitos alunos hoje e do próprio 
cotidiano escolar há algum tempo, as TDICs, no período das OCNS em 2006, 
apresentavam-se aos profissionais do ensino-aprendizagem como um recurso 
pouco explorado diante da dimensão na qual ele se tornou, atualmente.

Dessa forma, o autor ressalta o papel crucial do professor na inserção 
da Internet na sala de aula visando aprimorar o uso dessa tecnologia para um 
melhor rendimento do aluno em sala, bem como fora dela. É importante lembrar 
que esse discente além de um estudante é também um membro da sociedade, e 
nela inserido deve compartilhar todos seus aprendizados e experiências fortale-
cendo ainda mais seu ciclo de aprendizagem, tendo a tecnologia como principal 
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aliada. Para que isso ocorra, a responsabilidade tanto da instituição qua nto de 
seu docente se torna imprescindível, pois estamos vivendo tempos de informati-
zação do meio, do conhecimento rápido, como diria Adam Schaff (1985)

Quando falamos de sociedade informática nos referimos a uma 
sociedade em que todas as esferas da vida pública estarão cober-
tas por processos informatizados e por algum tipo de inteligência 
artificial, que terá relação com computadores de gerações sub-
sequentes. O problema não está no modo como ocorre estes 
processos nas diversas esferas da vida pública; o verdadeiro pro-
blema é quem deve gerir os resultados deste processo informático 
generalizado e como utilizar os dados que tem à sua disposição. 
(Schaff, 1985, p. 49).

Já de acordo com A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), criada em 
2015, mas só no ano de 2017 que ela passou a ser aprovada para as áreas de 
ensino infantil e fundamental. É um documento normativo que define o con-
junto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao 
longo das etapas e modalidades da educação básica, a fim de que esses alunos 
possam garantir seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em confor-
midade com o que prega o Plano Nacional de Educação (PNE). A BNCC indica 
que as decisões pedagógicas devem estar orientadas para o desenvolvimento 
de competências por meio da indicação clara do que os alunos devem “saber” 
considerando a constituição de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, 
e sobretudo do que devem “saber fazer”.

As atitudes aqui elencadas nos mostram que o ensino-aprendizagem 
poderá passar por um amplo processo de dinamização, proporcionando ao 
aluno o contato com conceitos de cidadania, senso crítico, além de visualizar 
com mais clareza como irá adentrar com mais precisão no mundo do trabalho. 
Suas habilidades e competências servirão como pontes norteadoras do conhe-
cimento que os ajudarão não só na sua vivência escolar, como também para 
sua vida fora dos muros escolares. A sociedade contemporânea nos impõe um 
olhar inovador, inclusivo e voltado para questões centrais, em como o aluno 
deve aprender, o que aprender, para que aprender, o que ensinar, são questio-
namentos que encabeçam os modelos de pensamento atuais com essa nova 
Base Nacional Comum Curricular.

Pensar a Base Nacional Comum Curricular no universo tecnológico desse 
mundo virtual que está posto, leva à necessidade de criar articulações no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, em que o aluno passará a ter que administrar seu 
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conhecimento mediado pelas inovações tecnológicas. E para isso seus próprios 
docentes necessitam de uma plena capacitação para repassarem esse conhe-
cimento, bem como, as tecnologias precisam chegar até esses locais com boa 
qualidade, que os aparelhos tenham uma boa resposta e, assim, haja progresso 
em todo esse sistema interconectado entre aprendizagem e virtualização, como 
nos relata (Lopes; Dalfior, 2021).

As tecnologias na educação evoluíram, acompanhando as cons-
tantes transformações da sociedade, da ciência e da função 
social da educação, e uma das ramificações do desenvolvimento 
das tecnologias com uso cada vez mais recorrente nas escolas é 
a tecnologia da informação e comunicação, resultado da revolu-
ção tecnológica do final do século XX, em plena competitividade 
generalizada pela busca da sua inovação principal. (Lopes; Dalfior, 
art. Fls. 9, 2021).

Para a instituição, é necessário o uso das TDICs como uma prática recor-
rente na profissão dos educadores. Para isso, é fundamental a inclusão dessas 
tecnologias na sua formação inicial e continuada que é realizada nas instituições 
todo início de ano escolar e que precisa, também, diante dos últimos aconteci-
mentos, ter uma pauta voltada para a preparação desses educadores em relação 
as novas tecnologias e como esse processo deve ser orientado pelo corpo ges-
tor da instituição, como relata (Pimentel, 2007; Silva; Garíglio, 2008):

uma análise cuidadosa da formação de professores, inclusive em 
outros países, demonstra o caráter acadêmico da formação, que 
visa exclusivamente à aquisição de saberes. Ou seja, os alunos 
(que serão futuros professores) até podem utilizar essas tecno-
logias na universidade ou na educação básica, mas na maioria 
das vezes, não aprendem práticas pedagógicas utilizando-as. 
(Pimentel, 2007, Silva; Garíglio, 2008, art. fls. 15).

O que pudemos observar durante os dois anos de distanciamento social 
imposto pela Pandemia, foram professores e alunos extremamente perdidos, 
precisando interagir com as tecnologias e a todo instante sofrendo por não 
estarem capacitados para tal, seja por falta de formação devida ou mesmo por 
falta de aparelhagem necessária para sua melhor condução. Nesta perspec-
tiva, o primeiro passo deve ser a mudança curricular dos cursos superiores de 
licenciatura, permitindo que se possa introduzir, de forma concreta, as novas 
tecnologias na formação acadêmica. Assim, também é importante possibilitar 
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aos alunos, não apenas que eles aprendam a utilizar as novas tecnologias, mas 
as façam de uma forma crítica, consciente e responsável, para adquirir conhe-
cimento e discernimento diante dos diversos momentos enfrentados no atual 
sistema socioeducacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017, também faz men-
ções as tecnologias de informação e comunicação no sentido claro de que elas 
possam ser exploradas na educação. Elas fazem parte das competências e habi-
lidades postas no novo currículo. Para serem utilizadas de modo crítico, ético e 
responsável compreendendo seus significados e importância para os diferentes 
grupos ou extratos da sociedade, a BNCC vem com a incumbência de garantir 
aos estudantes do ensino fundamental e médio a compreensão dos fundamen-
tos científico-tecnológicos de seus processos produtivos, uma vez que grande 
parte das informações produzidas pela humanidade já está armazenada digital-
mente. Isso nos mostra o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estão sendo 
movidos pelas tecnologias digitais, como mesmo relata a BNCC (2017):

A dinamicidade e a fluidez das relações sociais – seja em nível 
interpessoal, seja em nível planetário – têm impactos na formação 
das novas gerações. É preciso garantir aos jovens, aprendizagens 
para atuar em uma sociedade em constante mudança, prepará-
-los para profissões que ainda não existem, para usar tecnologias 
que ainda não foram inventadas e para resolver problemas que 
ainda não conhecemos. Certamente, grande parte das futuras 
profissões envolverá, direta ou indiretamente, computação e tec-
nologias digitais. (BNCC, 2017, p. 475).

Esses impactos e transformações já permeiam a educação básica em 
diversas e diferentes dimensões. Os nossos jovens estão antenados e prepara-
dos para esse novo mundo tecnológico que se habilita ao seu entorno. A BNCC 
já trabalha em seu sentido com as TDICs, trazendo o pensamento computacio-
nal, mundo digital, cultura digital, traçando um elo de ligação com a construção 
de uma atitude crítica, responsável em relação com a multiplicação das ofertas 
nesse campo tão explorado nos dias atuais em que docentes e discentes pode-
rão interagir com as novas tecnologias e suas qualificações.

CONSIDERAÇÕES FINAIS:

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
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“PROGRAMAR PARA AVANÇAR”: PROGRAMAÇÃO 
E ROBÓTICA COMO MEIO DE PROMOVER A 
INCLUSÃO TECNOLÓGICA E SOCIALIZAÇÃO DE 
ADOLESCENTES DA MICRORREGIÃO NOROESTE 
DO ESPÍRITO SANTO
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RESUMO
Este relato narra a implementação bem-sucedida do projeto “Programar para 
Avançar - Letramento em Programação e Robótica para Alunos da Rede Pública”. 
Desenvolvido nos anos de 2022 e 2023, o projeto foi dedicado a despertar o inte-
resse de alunos das escolas públicas do interior do Espírito Santo pela Ciência da 
Computação, promovendo inclusão tecnológica e socialização. Para isso, o Ifes 
campus Barra de São Francisco propôs a aplicação de dois cursos complemen-
tares focados em metodologias ativas: “Criação de Jogos com Programação em 
Linguagem de Blocos (Scratch)” e “Robótica Educativa com Conjunto LEGO Spike 
Prime”, ambos visando a incorporação das melhores práticas em pensamento com-
putacional e programação disponíveis atualmente no mercado. Foram estabelecidas 
parcerias com as secretarias de educação de três municípios, visando garantir 
o acesso dos alunos ao campus do Ifes, sobretudo daqueles menos favorecidos 
financeiramente, com fornecimento de transporte e alimentação. O financiamento 
do projeto foi obtido por meio de recursos próprios e pelo edital SETEC/MEC, 
totalizando 165 mil reais ao longo de dois anos. Como resultado, 12 turmas de ado-

1 Professor EBTT de Informática (Desenvolvimento WEB) do Instituto Federal do Mato Grosso do 
Sul. Mestre do Curso de Mestrado Profissional em Educação Profissional Tecnológica do Instituto 
Federal do Espírito Santo - campus Vitória ES. heyder.ramos@ifms.edu.br;

2 Professor EBTT de Administração e Economia do Instituto Federal do Espírito Santo. Mestre pelo 
curso de Economia Empresarial, da Universidade Cândido Mendes/RJ. richard.alvarenga@ifes.edu.
br.
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lescentes foram atendidas, com mais de 1000 projetos desenvolvidos durante as 
aulas. Na robótica, uma infinidade de robôs foram desenvolvidos, evidenciando o 
uso do raciocínio lógico e do trabalho colaborativo. Os resultados foram significa-
tivos, com 356 novas matrículas geradas e uma taxa de conclusão de 80%. Todos 
os participantes tiveram seu primeiro contato com o IF através do projeto e 100% 
deles recomendariam os cursos para amigos. Destaca-se também a participação 
feminina: 38,4% dos participantes. A experiência foi enriquecedora, evidenciando 
que aprender programação vai além da técnica, podendo impactar positivamente 
a forma de pensar e proporcionando oportunidades de inclusão social e acesso 
ao conhecimento tecnológico. O projeto não só ensinou a criar jogos e montar 
robôs, mas também abriu portas para um futuro mais inclusivo e tecnologicamente 
capacitado.
Palavras-chave: Programação, Robótica, Inclusão Social, Tecnologia, Raciocínio 
Lógico.
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INTRODUÇÃO

O avanço tecnológico tem transformado diversos aspectos da socie-
dade, especialmente no campo educacional. A inclusão digital e o letramento 
em novas tecnologias tornam-se essenciais para preparar jovens para o mundo 
do trabalho cada vez mais orientado pela ciência da computação e pela robó-
tica. Nesse contexto, o projeto “Programar para Avançar - Letramento em 
Programação e Robótica para Alunos da Rede Pública” surge com o objetivo de 
promover a inclusão tecnológica e o desenvolvimento de habilidades essenciais 
para o século XXI, como o raciocínio lógico, o trabalho em equipe e a resolução 
de problemas.

A pesquisa aqui relatada foi conduzida nos anos de 2022 e 2023, 
desenvolvida no Instituto Federal do Espírito Santo (Ifes) campus Barra de São 
Francisco, em parceria com secretarias de educação de diversos municípios da 
microrregião noroeste do Espírito Santo. A justificativa para a realização do pro-
jeto encontra-se na necessidade urgente de inclusão de alunos da rede pública, 
especialmente aqueles provenientes de regiões mais vulneráveis, no universo 
da programação e robótica. O projeto visou democratizar o acesso à ciência da 
computação, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aprender habi-
lidades que são fundamentais para o futuro, além de promover a socialização 
por meio do trabalho em equipe.

Vale ressaltar que, no ano de lançamento do projeto, não havia nenhuma 
ação voltada ao tema programação e robótica na região, nem mesmo em ins-
tituições de ensino particulares. Com o “Programar para Avançar”, foi possível 
implementar o primeiro laboratório de programação e robótica público da 
região.

O principal objetivo deste projeto foi despertar o interesse dos alunos pela 
ciência da computação e pela robótica, promovendo sua inclusão no campo 
tecnológico e capacitando-os para o desenvolvimento de soluções criativas 
para problemas do cotidiano. Metodologicamente, o projeto foi desenvolvido 
com aulas presenciais e à distância, parcerias estratégicas com as prefeituras e 
o uso de recursos provenientes do Edital SETEC/MEC. A pesquisa envolveu a 
aplicação dos cursos a alunos do 8º e 9º ano das escolas públicas, com o uso de 
ferramentas como o Scratch e o Kit LEGO Spike Prime.
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A seguir, fica devidamente demonstrado como o projeto foi capaz de 
cumprir com seus objetivos de inclusão tecnológica e promoção de habilidades 
essenciais, ao mesmo tempo em que abriu portas para futuros projetos na área.

METODOLOGIA

O projeto “Programar para Avançar” foi implementado entre os anos de 
2022 e 2023, com o objetivo de promover a inclusão tecnológica e socialização 
de alunos da rede pública de ensino da microrregião Noroeste do Espírito Santo. 
A metodologia adotada no projeto foi fundamentada em práticas de ensino ino-
vadoras e colaborativas, com base em metodologias ativas, que estimulam o 
aprendizado por meio da prática e da participação direta dos estudantes em 
atividades desafiadoras e interativas.

SELEÇÃO DE ALUNOS E PARCERIAS

A seleção dos alunos atendidos pelo projeto foi realizada em parceria 
com as secretarias de educação de três municípios do interior do Espírito Santo: 
Águia Branca, Barra de São Francisco e Mantenópolis. Essas secretarias foram 
responsáveis por identificar e selecionar os alunos do 8º e 9º ano do ensino 
fundamental que tivessem interesse em participar dos cursos de programação 
e robótica. As secretarias de educação parceiras (Figura 1) desempenharam um 
papel fundamental no processo, divulgando o projeto para seus estudantes e 
facilitando o acesso às atividades.

Figura 1. Fotos da primeira reunião com secretários de educação dos municípios atendidos em janeiro 
de 2022, ainda durante a pandemia da Covid 19.3

3 Os municípios Água Doce do Norte, Ecoporanga e Vila Pavão também foram convidados a parti-
cipar do projeto e enviar seus alunos, mas optaram por participar. O município de Nova Venécia 
possui um campus do Ifes e iniciou o desenvolvimento de ações voltadas à robótica neste ano de 
2024.
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Além disso, para assegurar a participação dos alunos, as prefeituras par-
ceiras forneceram transporte e alimentação aos estudantes nos dias das aulas 
presenciais no campus do Ifes Barra de São Francisco. Essa logística foi essencial 
para garantir que alunos de áreas rurais e de regiões mais afastadas pudessem 
ter acesso aos cursos oferecidos. Ao todo, foram contempladas 12 escolas, com 
um total de 356 matrículas, distribuídas entre os dois cursos ofertados.

CURSOS OFERECIDOS

No âmbito do projeto, foram ofertados dois cursos complementares (Figura 
2): “Criação de Jogos com Programação em Linguagem de Blocos (Scratch)” e 
“Robótica Educativa com Conjunto LEGO Spike Prime”. Ambos os cursos uti-
lizaram metodologias ativas, com foco no desenvolvimento do pensamento 
computacional, conforme demonstrado:

CRIAÇÃO DE JOGOS COM PROGRAMAÇÃO EM LINGUAGEM DE 
BLOCOS (SCRATCH)

O curso “Criação de Jogos com Programação em Linguagem de Blocos 
(Scratch)” teve como foco a introdução dos alunos aos fundamentos da progra-
mação de computadores. Scratch é uma linguagem visual que utiliza blocos de 
código arrastáveis, permitindo que os estudantes compreendam de forma intui-
tiva os conceitos básicos de lógica de programação, como variáveis, estruturas 
condicionais e loops. Ao longo de 20 horas de atividades, os alunos puderam 
criar seus próprios projetos, como jogos e animações, utilizando essa plataforma.

A simplificação do Scratch permite que alunos tenham o primeiro contato 
com lógica de programação de forma muito facilitada, permitindo o aprendizado 
a partir dos 10 anos de idade, aliando resoluções de problemas com criativi-
dade. O projeto apresentou uma sequência de atividades que permite ao aluno 
a aprendizagem da linguagem de forma gradual, indo de projetos muito simples, 
como fazer um ator se mover, até atividades mais complexas, envolvendo ope-
radores lógicos e matemáticos, até blocos de comando de controle e estruturas 
condicionais e de repetição como o “se, então” e o “repita”.
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Figura 2. Artes de divulgação dos Cursos de Programação e Robótica.

 
Fonte: IFES (2021)

A seguir é possível visualizar nove atividades desenvolvidas durante o curso 
de programação, além de algumas atividades extras, bem como o objetivo de 
cada uma delas:

Criação de Jogos com Programação em Linguagem de Blocos (Scratch) - ATIVIDADES

ATIVIDADE 01 - CRIE SEU PRIMEIRO PROJETO

Objetivos:
Criar conta no Scratch
Conhecer a Plataforma
Conhecer recursos de Atores e Cenários
Criar primeiro projeto com Scratch

ATIVIDADE 02 - PEIXES NO FUNDO DO MAR

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e 
“aparência”, criando uma animação do fundo do mar.
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ATIVIDADE 03 - FAÇA UM PERSONAGEM ANDAR

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e 
“aparência”, criando uma animação de um ator que anda pela 
tela.

ATIVIDADE 04 - APRESENTE-SE COM O SCRATCH!

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “som”, criando 
uma apresentação pessoal com Scratch.

ATIVIDADE 05 - ANIME SEU NOME

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “eventos”, criando 
uma animação com o próprio nome. Utilizar atores com letras 
do alfabeto e comandos já aprendidos: movimento, aparência 
e som.

ATIVIDADE 06 - JOGO DA PERSEGUIÇÃO
Objetivos:
Aprender os blocos de comando de “controle” –
estruturas de repetição:
REPITA X VEZES
SEMPRE
estruturas condicionais:
SE, ENTÃO
Criar um jogo que simule uma perseguição: O ator 1 deve se 
mover aleatoriamente pela tela, o ator 2 deve se mover contro-
lado pelo usuário através do teclado do computador.
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ATIVIDADE 07 - JOGO DO LABIRINTO
Objetivos:
Continuar utilizando os blocos de controle aprendidos 
anteriormente.
Comandos de aparência, movimento e som.

estruturas de repetição:
REPITA X VEZES
SEMPRE

estruturas condicionais:
SE, ENTÃO

Criar um clássico jogo do labirinto, em que um ator deve per-
correr as paredes até encontrar a saída.

ATIVIDADE 08 - JOGO DA ADIVINHAÇÃO

Objetivos:
Aprender o conceito de variáveis
Aprender como declarar e utilizar variáveis no Scratch
Conhecer operadores lógicos e matemáticos
Desenvolver as atividades utilizando operadores e variáveis
Criar um jogo da adivinhação, em que o aluno deve adivinhar 
um número aleatório escolhido pelo computador.

ATIVIDADE 09 - CALCULADORA COM SCRATCH

Objetivo:
Criar uma calculadora onde o aluno escolha dois números e o 
programa faça as quatro operações (soma, subtração, multipli-
cação e divisão)

CARDS DE INSTRUÇÕES

Cada atividade contou com um CARD de instruções que auxiliava o aluno 
no desenvolvimento da atividade proposta. A seguir, na Figura 3, pode ser visto 
o exemplo do CARD da Atividade 02 - peixes no fundo do mar:

Nesta atividade 02, o objetivo é criar uma animação que simule peixes no 
fundo do mar, com cenário, animais e sons. O aluno tem acesso a uma visuali-
zação do projeto finalizado, mas não à totalidade de seu código. Apenas uma 
fração do código de um ator (no caso, de um peixe) é exibida, levando o aluno 
a pensar em como inserir e movimentar demais atores para finalizar o projeto. 
Na sequência do curso, os alunos criam um jogo do labirinto (Atividade 07). Essa 
atividade é mais complexa, nela o aluno deve escolher dois atores, um para per-
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correr o labirinto e outro para ser a “porta” de saída do labirinto. Na sequência, 
ele deve programar o ator que irá percorrer o labirinto para se mover de acordo 
com as setas do teclado (esquerda, direita, cima e baixo), respeitando as paredes 
do labirinto. Finalmente, o aluno precisa programar o ator “porta” do labirinto 
para finalizar o jogo quando for tocado pelo ator que percorre o labirinto.

Figura 3. Instruções da Atividade “Peixes no Fundo do Mar”.

 
Fonte: Dos autores (2021)

Repare que a atividade traz um grau de complexidade maior, neste caso, 
é disponibilizado ao aluno o código comentado (Figura 4) de uma das setas do 
teclado que irá movimentar o ator que atravessará o labirinto (no caso em exem-
plo, a seta para a direita). Cabe ao aluno realizar a programação das demais setas 
(esquerda, cima e baixo) além de programar a porta de saída do jogo.

Além do desenvolvimento de jogos, a proposta do curso foi promover, 
além do conhecimento técnico, o desenvolvimento de habilidades socioemo-
cionais, como empatia e colaboração, ao incentivar o trabalho em equipe, a 
criatividade e a resolução conjunta de problemas. A aprendizagem baseada em 
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projetos (ABP) foi uma das abordagens centrais, permitindo que os estudantes 
aplicassem o que aprenderam em projetos práticos e criativos.

Figura 4. Código comentado, movimentação do ator no labirinto para o lado direito.

Fonte: Dos autores (2021)

ROBÓTICA EDUCATIVA COM KIT LEGO SPIKE PRIME

O curso de Robótica Educativa foi realizado utilizando o Kit LEGO Spike 
Prime, uma ferramenta que combina blocos de montagem com sensores e 
motores programáveis. Esse curso teve como objetivo aprofundar o conheci-
mento dos alunos sobre programação e desenvolver ainda mais o pensamento 
lógico e a criatividade, permitindo que eles projetassem e programassem robôs 
capazes de realizar tarefas específicas.

As aulas foram estruturadas em três fases principais: na primeira, os alunos 
participavam de uma contextualização do desafio que o robô deveria resolver; 
na segunda fase, eles montavam o robô utilizando as peças do kit; e, finalmente, 
na terceira etapa, o robô era programado para realizar suas funções. Durante as 
20 horas de atividades, os alunos foram desafiados a criar robôs capazes de rea-
lizar tarefas como desviar de obstáculos, seguir trilhas e levantar objetos. Cada 
uma das fases é melhor detalhada no exemplo da primeira aula, demonstrada a 
seguir.
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01 - CONTEXTUALIZAÇÃO

O primeiro robô montado no curso se chama Break Dance, ele é basi-
camente um robô com formato humanoide (cabeça, tronco e membros) que é 
programado para dançar. Neste sentido, a contextualização era conduzida de 
forma a levar os alunos a pensar sobre a importância da atividade física. Algumas 
perguntas são feitas numa discussão inicial, como por exemplo “Quanto tempo 
você fica sentado?”, “Você fica muito tempo assistindo TV ou jogando video-
game?” ou ainda “Você tira um tempo todos os dias para se exercitar?”. A reflexão 
era estimulada antes do início do trabalho técnico.

02 - MONTAGEM DO HARDWARE

Logo após a discussão, os alunos eram divididos em duplas para iniciar o 
trabalho de montagem e programação do robô. Cada dupla de alunos recebia 
um kit composto por um conjunto de robótica LEGO spike prime e um notebook. 
O conjunto de robótica LEGO Spike Prime é composto por 528 peças, entre 
elas um hub programável, motores, sensores (de cor, força e giroscópio), além de 
diversas peças LEGO Technic, como blocos, engrenagens, eixos e rodas.

Uma página criada exclusivamente no âmbito do projeto (Figura 5) dispo-
nibilizava aos alunos as instruções de montagem da LEGO. Cada robô continha 
pelo menos duas partes de instrução voltadas à montagem do hardware. O 
passo a passo de sua construção demonstrava como cada peça de lego, sensor 
e motor deveriam ser encaixados.
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Figura 5. Acima: Página com navegação guiada para montagem do robô. Abaixo: Recortes das instru-
ções fornecidas pela LEGO para montagem do robô “Break Dance”. 

 
Fonte: Dos autores (2021), LEGO.

03 - PROGRAMAÇÃO DO HUB PROGRAMÁVEL

Quando a parte física do robô fica pronta, é hora de programar e “dar vida” 
ao robô. Para isso, utilizamos o software SPIKE. O software permite a utilização 
da programação em linguagem de blocos, a mesma utilizada no Scratch, além 
da conexão e o envio de instruções para o HUB programável do kit de robótica.
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Figura 6. Alunos de 8º ano personalizam o robô “Break Dance”, mudando a “cabeça” e os “braços”.

 
Fonte: Dos autores (2023).

O momento é concluído com o teste do robô, em um momento lúdico e 
compartilhado entre os pares (Figura 6). Este é o detalhamento de apenas um 
dos projetos desenvolvidos no projeto. A seguir, exibimos os demais projetos 
abordados.
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ATUAÇÃO DOS MONITORES E PREPARAÇÃO DOS MATERIAIS

A equipe de monitores do projeto desempenhou um papel fundamental 
no sucesso da implementação. Foram selecionados seis alunos de nível supe-
rior e dois alunos de ensino médio do Ifes campus Barra de São Francisco para 
atuar como monitores nos cursos. Eles receberam treinamento específico para 
lidar com as ferramentas utilizadas no projeto, como a plataforma Scratch e o 
Kit LEGO Spike Prime, além de orientações pedagógicas sobre como aplicar 
metodologias ativas e fomentar a colaboração entre os alunos.
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Figura 7. Coordenadores atuando na aula de robótica.

 
Fonte: Dos autores (2022).

Além dos monitores, todas as aulas eram acompanhadas por coordenado-
res e professores extensionistas do campus (figura 7), cinco professores atuaram 
no projeto ao longo dos dois anos. A preparação dos materiais didáticos também 
foi um ponto central da metodologia. Todo o conteúdo dos cursos foi planejado 
para ser acessível e inclusivo, levando em consideração o nível de conhecimento 
prévio dos alunos e suas realidades sociais. As atividades foram desenvolvidas 
para estimular a curiosidade e o engajamento, utilizando uma abordagem lúdica 
que aproximava a tecnologia do cotidiano dos estudantes.

COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada de forma contínua ao longo do projeto, 
com a utilização de instrumentos quantitativos e qualitativos. Os dados quanti-
tativos, como o número de matrículas, taxa de conclusão e número de projetos 
desenvolvidos, foram coletados por meio de registros administrativos do Ifes. 
Já os dados qualitativos, relacionados ao impacto social e à satisfação dos alu-
nos, foram obtidos por meio de questionários aplicados ao final de cada curso e 
entrevistas com os participantes e seus professores responsáveis.

Os resultados dessas coletas de dados serviram tanto para avaliar o impacto 
do projeto quanto para ajustar a metodologia ao longo do tempo, garantindo 
que os objetivos propostos fossem alcançados de forma efetiva.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

A implementação do projeto “Programar para Avançar” trouxe resultados 
quantitativos e qualitativos significativos, com impactos expressivos no âmbito 
da inclusão tecnológica e no desenvolvimento de habilidades sociais e cogniti-
vas em jovens de escolas públicas da microrregião Noroeste do Espírito Santo. 
Esta seção apresenta uma análise detalhada dos resultados, distribuídos em dife-
rentes categorias, e uma discussão crítica sobre os achados.

1. NÚMERO DE MATRÍCULAS E CONCLUSÕES

O projeto conseguiu atrair 356 alunos das escolas públicas dos municípios 
de Águia Branca, Barra de São Francisco e Mantenópolis. Entre eles, 235 parti-
ciparam do curso de “Programação com Scratch” e 121 no curso de “Robótica 
Educativa com Kit LEGO Spike Prime” (Gráficos 01 e 02). Esse número de matrí-
culas foi considerado um sucesso, especialmente levando em consideração a 
logística de transporte e alimentação oferecida pelos municípios parceiros, que 
facilitou o acesso dos estudantes, muitos deles de regiões rurais.

Gráficos 01 e 02. Número de matrículas geradas e percentual de aprovação.

 
Fonte: Dos autores (2023).

A taxa de conclusão de 80% reflete um alto grau de engajamento e dedi-
cação por parte dos alunos. Dos 356 alunos matriculados, 285 finalizaram o 
curso com sucesso. Esse número está alinhado com os objetivos do projeto, 
que buscava não apenas atrair os alunos, mas também garantir que eles tives-
sem uma experiência significativa e concluíssem o curso com êxito. Essa taxa de 
conclusão pode ser atribuída ao uso de metodologias ativas e à motivação dos 
alunos ao trabalharem em projetos práticos e colaborativos.
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2. PROJETOS DESENVOLVIDOS

Durante o projeto, mais de 1000 projetos foram desenvolvidos pelos alu-
nos. No curso de “Programação com Scratch”, os estudantes criaram uma ampla 
variedade de jogos e aplicações interativas. Desde jogos de adivinhação até 
calculadoras e simuladores, os alunos demonstraram grande criatividade e apli-
caram os conceitos aprendidos durante as aulas de forma prática.

Esses projetos não apenas testaram o conhecimento técnico dos alunos, 
mas também estimularam a colaboração em grupo e o raciocínio lógico. Muitos 
dos projetos foram realizados em equipe, o que permitiu que os alunos apren-
dessem a resolver problemas juntos, consolidando a habilidade de trabalho 
colaborativo, que é um dos objetivos do projeto.

Por outro lado, o curso de “Robótica com Kit LEGO Spike Prime” propor-
cionou aos alunos a experiência de construir e programar robôs. Os estudantes 
enfrentaram desafios práticos, como criar robôs capazes de seguir linhas, desviar 
de obstáculos ou realizar tarefas específicas. O uso do Kit LEGO Spike Prime, 
que combina blocos de montagem com sensores e motores programáveis, ofe-
receu uma oportunidade única de aplicar a lógica de programação de maneira 
tangível, permitindo que os alunos vissem os resultados de suas ações de forma 
imediata e interativa.

Além disso, muitos dos robôs construídos foram apresentados em eventos 
internos e externos ao Ifes, com realização de visitas de escolas ao campus e 
também com o envio de representantes do projeto para oficinas e palestras, 
destacando a importância do projeto para a comunidade e permitindo que os 
alunos demonstrassem suas criações.

3. IMPACTO SOCIAL E TECNOLÓGICO

Um dos maiores êxitos do projeto foi a inclusão de alunos de escolas 
públicas no universo da programação e robótica. Para 100% dos participantes, o 
projeto representou a primeira oportunidade de contato com o Instituto Federal 
do Espírito Santo e com tecnologias avançadas, como a linguagem de progra-
mação Scratch e os kits de robótica LEGO Spike Prime. Esse contato inicial foi 
fundamental para despertar o interesse desses alunos pela ciência da computa-
ção e por áreas afins.
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Figura 8. Alunos exibem felizes seus robôs finalizados.

 
Fonte: Dos autores (2022).

Além disso, 100% dos alunos que participaram do projeto indicaram que 
recomendariam os cursos para amigos ou familiares. Isso reflete a satisfação dos 
participantes e a percepção positiva em relação à experiência de aprendizagem 
proporcionada pelo projeto. O feedback obtido dos alunos foi altamente posi-
tivo, com muitos deles expressando desejo de continuar a aprender mais sobre 
programação e robótica no futuro. O projeto, portanto, não apenas ensinou 
habilidades técnicas, mas também inspirou os jovens a se engajarem no mundo 
da tecnologia de forma mais ampla. A seguir expomos alguns comentários de 
alunos atendidos no projeto:

“Estou muito grata por ter tido a chance de aprender sobre robótica, 
nunca tive contato com isso e como sou uma pessoa que gosta mais de 
arte, não achei que iria gostar. Quando comecei a fazer as atividades foi 
bem diferente de qualquer coisa que estava acostumada, ver os resultados 
me deixaram feliz e impressionada! Obrigada pela paciência.” Participante 
anônimo - 9º ano - Escola Municipal Vicente Amaro da Silva - Município 
de Mantenópolis - ES
“O curso de robótica foi bom porque me ensinou a como utilizar computa-
dores, pois eu não tenho um em casa, também ajudou a fazer programação 
de desenho animado, uma coisa que eu sempre quis saber como que faz”. 
Aluno anônimo - 9º ano - Escola Municipal Córrego do Café - Município 
de Águia Branca - ES.

Sem dúvidas, uma das satisfações da execução do projeto foi promover 
o acesso e levar os conteúdos relacionados a tecnologia a públicos isolados e 
historicamente excluídos. Comunidades do interior dos municípios foram con-
templados com vagas nos cursos, ou, quando o acesso era um impeditivo para 
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que os alunos fossem levados até o campus, equipes do projeto promoviam visi-
tas e oficinas de robótica nas localidades de difícil acesso, como foi o caso da 
Escola Municipal Comunitária Agroecológica João Quiuqui, localizada na Zona 
Rural de Águia Branca – ES (Figura 9).

Figura 9. Visita à Escola Municipal Comunitária Agroecológica João Quiuqui - Águia Branca – ES 

 
Fonte: Dos autores (2022).

A participação feminina foi outro ponto importante do projeto. Das 356 
matrículas, 137 foram de alunas, representando 38,4% do total de participan-
tes. Essa participação feminina foi significativa, considerando que áreas como 
a ciência da computação e a robótica ainda são historicamente dominadas por 
homens. O projeto foi capaz de criar um ambiente inclusivo, no qual as meninas 
se sentiram encorajadas a explorar a tecnologia e a programação. Em termos de 
impacto social, o aumento da confiança das alunas em suas habilidades tecno-
lógicas foi um resultado particularmente relevante.

4. DESAFIOS E SUPERAÇÕES

Embora o projeto tenha obtido resultados muito positivos, alguns desafios 
foram enfrentados ao longo de sua implementação. Um dos principais desa-
fios foi relacionado à logística de transporte e alimentação dos alunos. Embora 
as prefeituras dos municípios parceiros tenham fornecido apoio significativo 
nessa área, o acesso ao campus do Ifes ainda foi uma barreira para alguns alu-
nos, especialmente aqueles que moravam em áreas mais distantes, em áreas não 
pavimentadas ou com dificuldades de transporte.

Outro desafio importante foi a adaptação dos professores e monitores às 
ferramentas tecnológicas utilizadas no projeto. Embora todos tenham recebido 
treinamento antes do início das atividades, alguns problemas técnicos ocorre-
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ram, como a falta de acesso à internet em certos momentos ou dificuldades na 
manipulação dos kits de robótica. No entanto, esses desafios foram superados 
ao longo do projeto, com soluções criativas por parte da equipe técnica e dos 
próprios alunos, que muitas vezes contribuíram com ideias para resolver os pro-
blemas que surgiam durante as aulas.

5. DISCUSSÃO SOBRE OS RESULTADOS

Os resultados apresentados refletem o sucesso do projeto “Programar 
para Avançar” em alcançar seus principais objetivos de inclusão tecnológica e 
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. O uso de metodologias ati-
vas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), foi fundamental para o 
engajamento dos alunos e para a retenção dos conhecimentos adquiridos. Esses 
resultados estão em consonância com a literatura que defende que o aprendi-
zado prático e colaborativo é mais eficaz para o desenvolvimento de habilidades 
em áreas como ciência da computação (PAPERT, 1980).

Outro ponto de destaque é o impacto social do projeto, especialmente 
no que diz respeito à inclusão de alunos de baixa renda e de áreas rurais no 
universo da tecnologia. O projeto foi capaz de romper barreiras geográficas e 
sociais, proporcionando a esses alunos uma oportunidade única de contato com 
ferramentas tecnológicas de ponta.

Em termos de gênero, o projeto também mostrou avanços significativos, 
com uma taxa de participação feminina de 38,4%. Embora esse número seja 
encorajador, ele também aponta para a necessidade de continuar promovendo 
a participação de meninas e mulheres em áreas de ciência, tecnologia, enge-
nharia e matemática (STEM), para alcançar uma maior igualdade de gênero 
nessas áreas.

6. PERSPECTIVAS FUTURAS E EXPANSÃO

Os resultados obtidos pelo projeto “Programar para Avançar” sugerem 
que há grande potencial para a expansão dessa iniciativa. Uma das principais 
perspectivas futuras seria a replicação do projeto em outros campi do Ifes ou em 
instituições educacionais de outros estados, com foco na inclusão de alunos de 
escolas públicas e de áreas rurais. Além disso, a criação de um programa con-
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tínuo de formação em programação e robótica poderia garantir que os alunos 
interessados pudessem continuar seus estudos na área.

Outra possibilidade seria a introdução de novas ferramentas tecnológicas, 
como o uso de outros kits de robótica mais avançados, como o arduíno, ou o 
uso de linguagens de programação mais complexas, para que os alunos possam 
avançar ainda mais em suas habilidades. O sucesso do projeto até agora sugere 
que ele pode servir como modelo para outras iniciativas de inclusão digital e 
tecnológica.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O projeto “Programar para Avançar” revelou-se uma iniciativa de grande 
impacto social e tecnológico, atingindo seus objetivos de inclusão tecnológica 
e socialização de alunos da rede pública da microrregião Noroeste do Espírito 
Santo. Por meio da oferta de cursos de programação e robótica, o projeto con-
seguiu engajar alunos do 8º e 9º anos, proporcionando-lhes uma experiência 
educacional transformadora, que combinou o aprendizado técnico com o 
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o trabalho em equipe, 
o raciocínio lógico e a capacidade de resolução de problemas.

Os resultados quantitativos, como o número de matrículas, a taxa de 
conclusão de 80% e os mais de 1000 projetos desenvolvidos pelos alunos, evi-
denciam o sucesso do projeto em termos de participação e engajamento. Além 
disso, o fato de 100% dos participantes recomendarem o curso para amigos 
demonstra que as estratégias pedagógicas aplicadas, baseadas em metodolo-
gias ativas e no uso de ferramentas tecnológicas inovadoras, foram eficazes em 
gerar um ambiente de aprendizado estimulante e inclusivo.

Do ponto de vista social, o projeto conseguiu romper barreiras ao propor-
cionar, para muitos alunos, o primeiro contato com a programação e a robótica, 
áreas tradicionalmente inacessíveis para jovens de regiões rurais e de baixa 
renda. Esse aspecto foi reforçado pela parceria com as prefeituras, que garan-
tiram o transporte e a alimentação dos alunos, viabilizando sua participação. O 
impacto social é ainda mais evidente quando se considera o número de alunas 
participantes, que representaram 38,4% do total de matriculados. A participa-
ção feminina em áreas de ciência e tecnologia é crucial para promover maior 
igualdade de gênero em um setor que ainda é majoritariamente masculino.
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Embora os desafios de logística e adaptação tecnológica tenham sido obs-
táculos ao longo da execução, as soluções encontradas pela equipe do projeto 
permitiram que esses desafios fossem superados. A experiência adquirida no 
decorrer do projeto poderá servir de base para futuras iniciativas, especialmente 
no que diz respeito à ampliação do acesso à tecnologia para estudantes de 
regiões mais isoladas ou em situação de vulnerabilidade socioeconômica.

Em termos de perspectiva, o projeto “Programar para Avançar” oferece 
um modelo de sucesso que pode ser replicado e expandido. A continuação 
desse tipo de iniciativa, com a inclusão de novas turmas, a oferta de cursos mais 
avançados e a expansão para outras regiões, tem o potencial de transformar 
a educação tecnológica no país. Além disso, o desenvolvimento de pesquisas 
futuras para avaliar o impacto de longo prazo do projeto na trajetória educa-
cional e profissional dos alunos poderá contribuir para o aprimoramento das 
estratégias de inclusão digital e tecnológica.

Conclui-se que o projeto não apenas cumpriu com seus objetivos de 
inclusão tecnológica e socialização, mas também abriu portas para novas opor-
tunidades educacionais e profissionais para os participantes. Iniciativas como 
essa são essenciais para democratizar o acesso ao conhecimento tecnológico 
e preparar os jovens para um futuro em que as habilidades digitais serão cada 
vez mais valorizadas. O sucesso do projeto reafirma a importância de investir em 
educação tecnológica, especialmente em regiões mais afastadas dos grandes 
centros urbanos, como um caminho para promover a inclusão e o desenvolvi-
mento social.
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UNO QUÍMICO DIGITAL: UMA PROPOSTA PARA O 
ENSINO DE QUÍMICA EM DISPOSITIVOS MÓVEIS
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RESUMO
O ensino de disciplinas acerca das ciências naturais presentes no currículo da 
Educação Básica tem enfrentado diversos desafios no processo do ensino aprendi-
zado. O uso de estratégias tradicionais, muitas vezes fundamentadas em suposições 
de independência e facilidade do conteúdo, leva ao fracasso dos alunos devido 
a deficiências como a falta de estudo, de desenvolvimento da capacidade de 
entendimento, de motivação, dentre outros. No intuito de amenizar esse cenário 
desfavorável e auxiliar o processo de ensino-aprendizagem tem sido cada vez mais 
necessário criar mecanismos para estimular nos alunos a curiosidade científica e o 
gosto pela aquisição do conhecimento. Então, uma forma de se obter isso é através 
de atividades lúdicas como jogos para possibilitar uma maior familiarização com os 
temas e os conceitos, as quais são prazerosas para eles. Neste sentido, este traba-
lho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo para dispositivos 
móveis com o intuito de promover a aprendizagem dos conteúdos relacionados 
com a Tabela Periódica de forma lúdica, envolvendo o aluno e estimulando o apren-
dizado de química. O jogo foi modelado em diagramas UML (Unified Modeling 
Language) para possibilitar a sua implementação na plataforma Android. As cartas 
foram desenhadas graficamente utilizando as técnicas de computação gráfica dis-
poníveis para desenho na plataforma Android. Através do aplicativo, os alunos do 
ensino básico poderão ter em suas mãos uma ferramenta para o apoio a aprendiza-
gem da disciplina em sala de aula. Este trabalho propõe um jogo de cartas eletrônico 

1 Pos-doutora em Cristalografia pela USP, D.Sc. em Engenharia de Teleinformática e aluna do curso 
técnico de Redes de Computadores do IFCE, nielebruno@gmail.com;

2 D.Sc. em Engenharia de Teleinformática pela UFC, Professor do Ensino Básico Técnico e 
Tecnoloógico do Curso de Redes de Computadores da Instituto Federal do Ceará – IFCE, rodrigo.
costa@ifce.edu.br.

mailto:nielebruno@gmail.com
mailto:rodrigo.costa@ifce.edu.br
mailto:rodrigo.costa@ifce.edu.br


Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

628

com os mesmos princípios do UNO, em que cada carta representa cada um ele-
mento químico da tabela periódica. Além disso, a cor da carta representa o grupo 
de elementos. e nos cantos superior e inferior estão indicados, respectivamente, a 
família e o período do elemento.
Palavras-chave: Uno químico, Tabela periódica, UML, Android, Jogos Educativos.
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INTRODUÇÃO

O ensino de disciplinas das ciências naturais presentes no currículo da 
Educação Básica é extremamente importante na formação do aluno como cida-
dão, uma vez que possibilita uma compreensão do mundo, ou seja, permite ao 
aluno o entendimento das transformações da natureza e do mundo (DIONÍZIO, 
2018; PRECIOZO, ADAMS e NUNES, 2022).

Apesar da importância do ensino das ciências naturais, o processo ensino 
aprendizado tem enfrentado diversos desafios (ROCHA et al., 2011, SILVA E 
SILVA, 2020).

Muitos desses desafios estão relacionados às estratégias ou formas de 
ensinar tradicionais que, muitas vezes, levam ao fracasso dos alunos devido a 
deficiências como a falta de estudo, o desenvolvimento da capacidade de enten-
dimento, dificuldade de memorização, desestímulo tanto do docente quanto do 
discente, dentre outros (ROCHA et al., 2011, SILVA E SILVA, 2020).

A química, como ciência natural, possui diversos conteúdos desafiadores 
para os alunos. Um exemplo disso pode ser visto no ensino da Tabela Periódica. 
Muitos alunos do ensino médio têm dificuldade em compreender este con-
teúdo, muitas vezes, devido à falta de interesse e dificuldade de memorização 
que interferem na prova escolar, na o ingresso ao ensino superior e em resolu-
ção de problemas do cotidiano (MELATTI, 2014; DIAS, 2018).

Castro (2020) ressalta que os métodos tradicionais, no qual a transmissão 
de conhecimento era feita somente de forma vertical, tendo a figura central a do 
professor como transmissor de conhecimentos, era concebível em uma época 
em que o acesso a informação era difícil. Contudo, num mundo globalizado 
com acesso à informação por meio de um simples celular, o aprendizado pode 
ocorrer a qualquer tempo e lugar.

Isso faz com que seja necessária a construção uma ponte entre o conhe-
cimento ensinado e a realidade cotidiana dos alunos para tornar o ensino e 
aprendizagem mais interessante e eficaz para estimular em os alunos a curiosi-
dade científica e o gosto pela aquisição do conhecimento (SOARES et al., 2015; 
MELATTI, 2014).

A atuação de atividades prazerosas no organismo facilita a aprendizagem 
por sua própria acepção, tornando possível desmistificando a aprendizagem das 
ciências. Através de atividades lúdicas, como os jogos eletrônicos, é possível a 
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integração das novas tecnologias para melhorar o processo de aprendizagem 
(MOURA et al.,2012; SOUSA et al., 2015).

Desta forma, os professores podem utilizar atividades lúdicas, em especial, 
os jogos para momentos distintos como na apresentação de um conteúdo, ilustra-
ção de aspectos relevantes ao conteúdo, avaliação de conteúdos já desenvolvidos 
e como revisão ou síntese de conceitos importantes (MOURA et al. 2012).

Diversos trabalhos foram propostos diversos jogos didáticos para ensino 
de diversos conteúdos da ciência natural. Em todos eles, os pesquisadores per-
ceberam que os jogos, em especial os eletrônicos, foram capazes de influenciar 
de forma bastante significativa, sendo muito elogiados pelos alunos e consi-
derados como interessantes e motivadores, melhorando o processo de ensino 
aprendizado (MELATTI, 2014; SOUSA et al., 2015; MATOS, 2014).

No trabalho de Rocha et al. (2011) foram propostos diversos tipos de ati-
vidades lúdicas para auxiliar na revisão de conceitos químicos variados, tendo 
como pano de fundo o contexto do Estado do Rio Grande do Norte (RN).

No trabalho, um dos jogos de tabuleiro foi proposto com o mapa do Rio 
Grande do Norte (RN), um dado, cartas com perguntas a serem respondidas e 
pinos ou peões para serem usados, no caminho das trilhas em que os jogadores 
lançam um dado e só podem se mover caso o jogador acerte uma pergunta 
sorteada (ROCHA et al. 2011).

Um outro jogo proposto por Rocha et al. (2011) foi o Ludo Químico, um 
jogo de tabuleiro para fixar os conceitos da química orgânica como o desenho 
da estrutura de uma molécula ou de propriedades dos componentes a partir de 
seu nome usual, dentre outros.

No trabalho de Melatti (2014) foi realizada uma análise de como a Tabela 
Periódica vem sendo avaliada nos exames de seleção do Exame Nacional do 
Ensino Médio (ENEM) e nas provas da Universidade Federal do Paraná (UFPR) 
dos períodos de 2011 à 2013 para desenvolver o desenvolver dois jogos didáti-
cos, o RPG da Tabela Periódica e o Tabe.

Por exemplo, o Tabe consiste em um jogo de cartas com os mesmos prin-
cípios do UNO, com regras similares, mas substituindo os números centrais 
pelos símbolos dos elementos químicos e suas distribuições eletrônicas com a 
indicação da família do elemento nos cantos superior esquerdo e inferior direito 
e a sinalização de mesmos períodos fica caracterizada pela cor. O Tabe possui o 
mesmo mecanismo do Uno, em que o primeiro jogador a ficar sem cartas vence 
o jogo (MELATTI, 2014).
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O RPG eletrônico é um jogo criado com o RPG Maker que exige, a cada 
desafio proposto, um conteúdo de química referente à tabela periódica abor-
dando assuntos como: nomes e símbolos dos elementos químicos, distribuição 
eletrônica e camada de valência, períodos e famílias da Tabela Periódica, dentre 
outros (MELATTI, 2014).

No trabalho de Sousa et al. (2015) foram propostos diversos jogos didáti-
cos para ensino de diversos conteúdos da ciência natural. Por exemplo, foram 
desenvolvidos jogos do tipo quebra-cabeça (tabela periódica), da memória e 
de adivinhação (abordando os elementos químicos), bem como um jogo de 
tabuleiro, abordando conceitos científicos em geral composto por uma série de 
perguntas e respostas, cujos erros ou acertos levariam os participantes para pro-
gredir ou regredir até se chegar a um ganhador.

Pereira (2019), por sua vez, desenvolveu um jogo lúdico denominado 
“UNO Químico” para o ensino de tabela periódica na disciplina de Tópicos 
Especiais em Ensino de Química II: Ensino por Investigação, do curso de Química 
licenciatura da UFVJM. Nesse jogo foram impressas 109 cartas coloridas para 
representar cada elemento.

O baralho foi dividido nas cores vermelha, azul, verde e amarela, de 
maneira a representar os subníveis s, p, d, f, respectivamente. Além disso, a carta 
de elemento químico trazia características como o símbolo, período, família, 
número atômico e subnível.

No trabalho de Lima (2023), o Uno Químico foi utilizado para trabalhar 
o reconhecimento de funções orgânicas, tipos de cadeia e isomeria. A autora, 
após testagem em sala de aula do ensino médio, observou que o jogo se mostrou 
uma ferramenta eficiente na promoção da aprendizagem tanto quantitativa-
mente quanto qualitativamente, além de ser considerado um agente promissor 
de habilidades sociais.

Em todas essas pesquisas os pesquisadores perceberam que os jogos 
foram capazes de influenciar de forma bastante significativa, sendo muito elogia-
dos pelos alunos (MELATTI, 2014; SOUSA et al., 2015; TAVARES, 2013; SOUZA, 
2011; MATOS, 2014; PEREIRA, 2019; LIMA, 2020).

Porém os resultados de Melatti (2014) mostram que os jogos eletrônicos 
são mais atrativos por utilizarem novas tecnologia que os alunos comumente 
estão acostumados a usarem em seus lares. Alguns autores afirmam que a apren-
dizagem tendo como base jogos digitais, ou seja, utilizando a gamificação, torna 
o processo de ensino e aprendizagem inovador, motivador e integrador, de 
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maneira a não somente captar a atenção do discente como também incentivar 
o protagonismo estudantil, fazendo-os participar da atividade lúdica de forma 
ativa (LACERDA e SILVA, 2017; CAMPOS e RAMOS, 2020; MENEZES et al., 
2022; ARAÚJO e LEÃO, 2024).

Os dispositivos móveis atualmente estão cada vez mais sendo utilizados, 
por pessoas de todas as idades para auxiliar no processo de ensino/aprendi-
zagem, para que assim, os educandos possam ter mais atenção dentro da sala 
de aula (MATOS, 2014). Além do mais, o ensino remoto emergencial, durante 
a pandemia da doença do Coronavírus 2019 - Covid-19, obrigou a inserção das 
tecnologias nas práticas pedagógicas (MENEZES et al., 2022; DIAS et al., 2023)

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo de cartas, similar ao 
UNO, para dispositivos móveis com o intuito de promover a aprendizagem dos 
conteúdos relacionados com a Tabela Periódica, de forma lúdica, envolvendo 
o aluno e estimulando o aprendizado de química através de um jogo de cartas 
eletrônico.

METODOLOGIA

Este trabalho propõe estimular o aprendizado do corpo discente sobre a 
tabela periódica, que pode ser vista na Figura 1, por meio de um jogo de cartas 
eletrônico com os mesmos princípios do UNO.

Figura 1 - Tabela Periódica.

Fonte: http://www.tabelaperiodicacompleta.com/imprimir-tabela-periodica.

http://www.tabelaperiodicacompleta.com/imprimir-tabela-periodica
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No Uno eletrônico, cada carta representa um elemento químico da tabela 
periódica, conforme mostrado na Figura 2, cujo símbolo estará na área central 
da carta.

Figura 2 - Carta para o jogo proposto.

Fonte: Elaboração própria.

A família ou grupo serão indicados no canto superior esquerdo, enquanto 
no canto inferior direito é indicado o período, ao qual o elemento pertence. A 
cor predominante da carta representará uma família ou grupo. Na Figura 2, por 
exemplo, o amarelo foi atribuída para a família 1A (Metais Alcalinos).

O módulo do jogo foi projetado para que seja uma partida realizada entre 
o usuário e o computador. Assim, cada jogador recebe 7 cartas e o restante do 
baralho fica em parte da área de jogo, com a face virada para baixo. Em seguida, 
o próprio sistema sorteia quem irá começar a partida. O jogador sorteado vira 
uma carta do monte, que será feito de forma automática se for um jogador do 
sistema ou pela ação do usuário se estiver na vez dele. O usuário, quando chegar 
sua vez, deve jogar uma carta de mesma cor ou do mesmo período. O próprio 
sistema bloqueará a ação do usuário ao tentar jogar uma carta errada.

Caso o usuário não consiga descartar nenhuma carta, ele deve pegar uma 
carta do baralho. Contudo, com isso ele perderá a vez. As jogadas devem ser 
sucessivas até que um jogador fique sem nenhuma carta na mão. Esse jogador 
será o vencedor.

Para que todas as etapas do jogo sejam cumpridas, a realização do traba-
lho foi dividida em quatro fases principais, as quais são mostradas na Figura 3.
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Figura 3 – Etapas de desenvolvimento deste trabalho.

Fonte: Elaboração própria

A primeira fase corresponde ao levantamento dos requisitos funcionais 
da interface, da modelagem dos dados necessários para implementação e da 
prototipação de baixa fidelidade da interface. A segunda etapa consiste em 
desenvolver o controlador capaz de executar a dinâmica do jogo associada a 
uma interface simplificada capaz de testar as funcionalidades propostas na pri-
meira etapa. Em seguida, com a dinâmica do jogo implementada, inicia-se a fase 
de implementação da interface gráfica e das animações. Por fim, na última etapa 
do projeto seria realizados os testes com os alunos do ensino integrado.

As fases usadas para programar e criar as imagens do jogo são desenvolvi-
das em plataformas para Android, usando a computação gráfica. A Computação 
Gráfica (CG) é a área da Ciência da Computação preocupada com a manipula-
ção e visualização de objetos reais ou imaginários e pode ser entendida como o 
conjunto de algoritmos, técnicas e metodologias para o tratamento e a represen-
tação gráfica de informações através da criação, armazenamento e manipulação 
de desenhos, utilizando computadores e periféricos gráficos (CONCI, 2008).

A computação gráfica é dividida em três grandes áreas: Síntese, Análise e 
Processamento. A primeira realiza a criação e manipulação de imagens artificiais 
a partir de modelos matemáticos e geométricos, já a segunda envolve técnicas 
de transformação de imagens, em que tanto a imagem original quanto a ima-
gem resultado apresentam-se sob uma representação visual e a última realiza a 
extrai informações de uma imagem a partir de sua representação visual (CONCI, 
2008).

Na síntese de imagens se utilizam ferramentas gráficas utilizadas para gera-
ção de gráficos 2D e 3D, capaz de gerar gráficos de alta qualidade através de 
primitivas vetoriais e matriciais. Geralmente, estas ferramentas são compostas 
por um conjunto de primitivas de programação para desenhar primitivas geomé-
tricas e imagens, alterar variáveis de estado dos objetos, tais como cor, material, 
fontes de iluminação, dentre outras funcionalidades (HETEM JUNIOR, 2006 ; 
CONCI, 2008).
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Durante a modelagem em um cenário 2D ou 3D, um objeto é definido 
através das primitivas básicas de desenho dentro de um sistema de coordenada 
local. Associados a isto, existem um conjunto de técnicas utilizadas para montar 
o cenário e permitir o movimento chamadas transformações. Uma transfor-
mação consiste em uma função que mapeia pontos de um espaço Euclidiano 
em outros (ou possivelmente os mesmos) pontos do mesmo espaço (HETEM 
JUNIOR, 2006 ; CONCI, 2008).

Na Computação Gráfica utilizam-se em grande escala três tipos de trans-
formações (CONCI, 2008):

•	 Translação (∆) de um ponto P(x, y) significa deslocá-lo de uma quanti-
dade de movimento linear (∆x, ∆y ), como pode ser vista na Equação 
(1):

T = 
1 0 ∆x

(1);0 1 ∆y
0 0 1

•	 Rotação R(θ ) de um ponto  P(x, y) de um ângulo θ em relação a outro 
ponto C(xc, yc), como pode ser definido pela Equação (2) ∶

T = 
cosθ – senθ xc(1 – cosθ) + ycsenθ

(2);senθ cosθ – xcsenθ + yc(1 – cosθ) 
0 0 1

•	 Escalamento (S): Mudar a escala dos objetos (S), sendo calculada pela 
Equação (3):

S = 
Sx 0 0

(3);0 Sy 0
0 0 1

Todas as transformações 2D ou 3D podem ser representadas matematica-
mente através das operações matriciais (notação matricial das transformações 
2D), apresentadas nas equações supracitadas.

Já para a computação gráfica em Android é preciso trazer alguns con-
ceitos. Primeiramente, o Android é uma plataforma de desenvolvimento para 
aplicativos móveis completamente livre e de código aberto baseado em Linux 
que possui um desenvolvimento do Android (SDK) bastante poderoso capaz de 
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desenvolver interfaces gráficas e utilizar todos os recursos de hardware do dis-
positivo utilizando linguagem de programação Java (OLIVEIRA, 2012).

Em segundo, o ambiente de desenvolvimento fornece um conjunto de 
comandos de síntese de imagens bidimensionais que permite sintetizar objetos 
dentro de uma janela ou personalizar os objetos já existentes como por exem-
plo, personalizar o desenho formato e as características de um botão (LECHETA, 
2012).

Por fim, através das operações disponíveis na SDK é possível realizar trans-
formações de computação gráfica capazes de modificar o grid de renderização 
onde são desenhados os objetos. Por exemplo, ao realizar transformações de 
rotação, escala é possível modificar as características de um objeto desenhado 
com a primitiva de desenho de um quadrado, conforme mostrado na Figura 4.

Figura 4 – Representação matricial das três principais transformações usadas na computação gráfica.

Rotação Escalamento
Fonte: https://html5.litten.com/understanding-save-and-restore-for-the-canvas-context/

Desta forma é possível acessar os recursos de renderização de primitivas 
e transformações geométricas disponíveis no ambiente de desenvolvimento 
Android para sintetização dos próprios elementos gráficos e construir todos 
os objetos necessários de um jogo para o dispositivo portátil. O resumo das 
principais transformações geométricas disponíveis em Android são descritas na 
Tabela 1.

https://html5.litten.com/understanding-save-and-restore-for-the-canvas-context/
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Tabela 1 - Principais operações de computação gráfica utilizada para criação de objetos em Android.

Método Funcionalidade
void rotate(float degrees, float px, float py) rotaciona matriz de renderização

void translate(float dx, float dy) translada a matriz de renderização

void scale(float sx, float sy) modifica a escala da matriz de renderização

void save() salva a matriz de renderização atual

void restore() restaura a matriz de renderização salva
Fonte: Elaboração própria

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesta seção são descritos os resultados obtidos em cada uma das etapas 
de desenvolvimento realizado durante a realização deste trabalho. Inicialmente 
são descritos os resultados da modelagem e prototipação de baixa fidelidade, 
em seguida é apresentada a interface desenvolvida

MODELAGEM DOS DADOS:

As classes e métodos foram modeladas utilizando diagramas UML para 
possibilitar a sua implementação na plataforma Android e está seguindo a estru-
tura apresentada no diagrama de classes, mostrados na Figura 5. Para criação da 
dinâmica do jogo final, faz-se necessário a criação das seguintes classes :

•	 Carta: classe responsável por armazenar as características dos ele-
mentos presente na tabela periódica. Cada elemento faz parte de 
uma família, que representa a linha da tabela periódica, o período que 
representa a linha da tabela e o tipo de material (representado pela 
cor). Algumas das cartas contarão com propriedades especiais (passar 
a vez, mudar o sentido, sacar cartas), definida pela categoria da carta;

•	 Jogador: armazena as informações do jogador, tais como o nome e as 
cartas que estão na mão do jogador;

•	 Pilha de Cartas (baralho ou morto): guarda as cartas já utilizadas e as 
cartas a serem sacadas pelo usuário
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Figura 5 – Etapas de desenvolvimento deste trabalho.

Fonte: Elaboração própria

Cada uma dessas classes possui os métodos presentes na Figura 5 para 
permitir a realização do jogo. Um exemplo disto é o método jogar da classe 
Jogador, responsável por verificar se a carta, que o jogador quer descartar, pos-
sui uma característica em comum a carta presente no topo da pilha, ou seja, apta 
a ser descartada e se transformar no novo topo da pilha.

REQUISITOS DA APLICAÇÃO:

Durante a realização desta pesquisa, foram levantados os seguintes requi-
sitos da aplicação:

•	 permitir os modos single e multi-player utilizando a rede e permitirá o 
placar contendo a quantidade de derrotas e vitórias da sessão do jogo;
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•	 permitir a visualização do topo da pilha do morto e a quantidade de 
cartas no baralho;

•	 permitir a visualização do verso das cartas dos demais jogadores e a 
quantidade de cartas;

•	 possuir 3 níveis de dificuldades: fácil, em que todas as informações 
das cartas serão visualizadas, médio, apenas o símbolo do elemento, 
período e o tipo de material (cor) serão visualizadas e o modo difícil, 
em que estará apenas disponível o símbolo e o tipo de material;

•	 as cartas de gases nobres terão comportamento especial e seu período 
irá realizar ações específicas;

•	 a seleção da carta a ser descartada será feita através do recurso arrastar.

PLANEJAMENTO DA INTERFACE:

Para a interface do jogo foi idealizada a interface mostrada na Figura 6, em 
que na área central encontram-se o morto e o baralho, abaixo da região central 
encontra-se área do jogador e nas regiões esquerda, direita e acima encontram-
-se as regiões dos demais jogadores.

Figura 6 – Interface gráfica prevista no trabalho.

Fonte: Elaboração própria

DESENVOLVIMENTO DO CONTROLADOR DO JOGO:

Nesta etapa, foi desenvolvido o mecanismo do jogo a partir da modelagem 
dos dados realizados na primeira etapa do projeto. Na Figura 7, é apresentada a 
implementação do método jogar presente na classe Jogador.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

640

Figura 7 – Etapas de desenvolvimento deste trabalho.

public boolean jogar(int índice_da_carta)

{
	 Carta selecionada = mao.get(index); 
	 Carta topo = morto.getTopo()
		 if (		  selecionada.getCor() == topo.getCor() || 
		   selecionada.getFamilia() == topo.getPeriodo() || 
		   selecionada.getPeriodo() == topo.getPeriodo()
	    )

return true;
else

return false;
}

Fonte: Elaboração própria

O método retorna “Verdadeiro” quando é possível jogar e Falso quando 
não é possível jogar. Esta função é disparada pelo evento da interface gráfica 
quando o jogador seleciona a carta a ser despejada no morto e efetua o des-
carte quando é possível jogar e informa ao usuário que não é possível jogar 
quando se seleciona uma carta inválida.

Para tornar possível testar as funções de controle e dinâmica de jogo, foi 
desenvolvida uma interface gráfica simplificada mostrada na Figura 8. Nesta 
implementação, as cartas foram implementadas como botões personalizados 
da interface Android e o jogo permitia apenas o jogo single player contra um 
jogador computador.

Conforme pode ser visto na Figura 8, a interface implementa correta-
mente o mecanismo de verificação da funcionalidade jogar da classe jogador. 
Na Figura 8(a), o jogador teria que jogar uma carta compatível com o Polônio 
(Po). Durante a verificação de erro, a interface informa que o usuário não pode 
jogar e também informa ao usuário as características da carta jogada e da carta 
disponível no topo do morto, conforme apresentado na Figura 8(b).

Quando o usuário seleciona corretamente uma carta compatível com o 
morto a aplicação permite a jogada e a carta selecionada é retirada da mão do 
jogador e colocada no topo do morto, conforme mostrado na Figura 8(c).
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Figura 8 – Interface gráfica do trabalho.

(a) (b) (c)
Fonte: Elaboração própria

Para fins de simplificação da interface, foi implementada uma restrição em 
relação ao número de cartas presentes na mão. Na interface, limitou-se a quan-
tidade de cartas a 7 na mão do jogador e do computador.

A personalização do botão foi feita através da extensão da classe 
AppCompatButton, em que foi utilizado os conceitos de computação gráfica 
para desenho da carta similar a carta mostrada na Figura 2, conforme pode ser 
visto na Figura 9.

Figura 9 – Trecho da classe de visualização de cartas personalizada através dos recursos disponíveis 
no SDK.

protected void onDraw(Canvas canvas)
{
	 canvas.save();
	 canvas.rotate(30,xc,yc);
canvas.translate((int)(0.05f*height),(int)(0.05f*height)) ;
	 canvas.drawOval(oval,mPaint);
	 canvas.restore();
	 super.onDraw(canvas);
}

Fonte: Elaboração própria
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Conforme pode ser visto na Figura 9, foram utilizados os conceitos de 
transformações geométricas para renderização dos elementos gráficos da inter-
face gráfica.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Neste trabalho foi proposto um jogo de cartas, similar ao UNO, para dis-
positivos móveis com o intuito de promover a aprendizagem dos conteúdos 
relacionados com a Tabela Periódica, de forma lúdica, envolvendo o aluno e 
estimulando o aprendizado de química através de um jogo de cartas eletrônico.

Foi desenvolvido o mecanismo do jogo a partir da modelagem dos dados 
realizados na primeira etapa do projeto. A implementação do método jogar 
presente na classe Jogador e disparada pelo evento da interfae gráfica, o qual 
retorna “Verdadeiro” ou “Falso” quando é possível jogar ou não, respectivamente.

As classes e métodos foram modeladas utilizando diagramas UML para 
possibilitar a sua implementação na plataforma Android. Foi desenvolvida uma 
interface gráfica simplificada, na qual as cartas foram implementadas como 
botões personalizados da interface Android. O jogo permite apenas o jogo sin-
gle player (usuário) contra um jogador (computador).

Como perspectiva futura sugere-se o desenvolvimento das interfaces grá-
ficas utilizando tecnologia profissional, tal como o Unity, bem como os testes de 
usabilidade da interface e, também, a avaliação do aprendizado alunos de cur-
sos técnicos integrado ao ensino médio que utilizem o aplicativo desenvolvido 
neste trabalho.
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RESUMO
A relevância da informática nos tempos atuais é inquestionável. Os computado-
res transformaram profundamente o dia a dia das pessoas, tornando-se um recurso 
essencial para aumentar a eficiência, lidar com uma variedade de dados e facilitar 
a comunicação entre indivíduos, exercendo um papel fundamental para o funcio-
namento das atividades ligadas ao mundo do trabalho. A abordagem de pesquisa 
adotada no presente estudo foi a quanti-qualitativa, anteposta por conciliar dois 
fundamentais lados que corroboram para a compreensão dos dados coletados, e 
objetivou investigar os principais efeitos do aprendizado de informática para a pro-
fissionalização, tendo como sujeitos participantes os estudantes dos cursos técnicos 
subsequentes ao Ensino Médio do IFPE, campus Afogados da Ingazeira. A pesquisa 
foi desenvolvida por meio da aplicação de questionários compostos por questões 
abertas e fechadas. O referencial teórico contou com os estudos de Cano (1998), 
Tajra (2019), Lopes e Costa (2024) entre outros autores que dialogam com a temática 
em destaque. A necessidade de profissionalização é abordada através da educação 
profissional e tecnológica (EPT) enquanto uma modalidade educacional garantida 
na Lei de Diretrizes e Bases 9.394/96 (LDB) com a principal finalidade de preparar 
os estudantes para exercer uma profissão. Como principais resultados a pesquisa 
apontou posicionamentos assertivos dos participantes com relação às quatro cate-
gorias analisadas que englobam: o avanço da tecnologia, os requisitos do mercado 
de trabalho, a importância da informática e as possibilidades que a informática traz.
Palavras-chave: Informática. Profissionalização. Trabalho.

1 Doutoranda em Educação, Mestre em Ensino, Pedagoga, Bacharel em Comunicação Social. 
Professora do curso de Licenciatura em Computação pelo IFPE Campus Afogados da Ingazeira. 
maria.amelia.ifpe@gmail.com

2 Licenciando em Computação pelo IFPE Campus Afogados da Ingazeira lucas.ifpeaf@gmail.com

mailto:maria.amelia.ifpe@gmail.com
mailto:lucas.ifpeaf@gmail.com


Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

646

INTRODUÇÃO

Na sociedade contemporânea a informática exerce um papel fundamental 
para o funcionamento das atividades ligadas ao mundo do trabalho. Através das 
tecnologias de informação e comunicação a maioria dos serviços dos setores 
da economia, sejam estes formais ou informais, e das mais diversas áreas, são 
organizados e oferecidos, especialmente nos setores públicos, da indústria e do 
comércio, exigindo perfis profissionais que estejam aptos e qualificados, para 
serem contratados e também para se manterem no mercado de trabalho.

A relevância da informática nos tempos atuais é inquestionável. Os com-
putadores transformaram profundamente o dia a dia das pessoas, tornando-se 
um recurso essencial para aumentar a eficiência, lidar com uma variedade de 
dados e facilitar a comunicação entre indivíduos. Em resumo, a informática está 
presente na rotina de todos, mesmo daqueles que não percebem sua influência 
direta.

Para os estudantes que buscam uma formação profissional centrada na 
possibilidade de inserção no mundo trabalho, os conhecimentos da informática 
são, não apenas importantes, mas sim indispensáveis para sua atuação profissio-
nal. Manter-se atualizado para utilizar efetivamente as mais recentes ferramentas 
tecnológicas disponíveis na informática é uma necessidade. A informática pode 
ajudar a reduzir as tarefas rotineiras, acessar grandes volumes de informação e a 
aumentar a precisão de tarefas, implicando diretamente na eficiência de traba-
lhos prestados e nos resultados esperados.

Este artigo tem como objetivo geral investigar os principais efeitos do apren-
dizado de informática para a profissionalização e como objetivos específicos a 
pesquisa procurou: analisar a percepção dos participantes sobre a contribuição 
do conhecimento em informática para a empregabilidade e o acesso a oportu-
nidades de trabalho; avaliar a importância atribuída ao ensino de informática nas 
escolas como preparação dos estudantes para o mercado de trabalho e identifi-
car as principais vantagens e desafios associados ao aprendizado de informática 
e sua aplicação nas atividades profissionais no contexto atual.

Quanto à abordagem metodológica de pesquisa, o presente estudo se 
caracteriza como quanti-qualitativa, anteposta por conciliar dois fundamentais 
lados que corroboram para a compreensão dos dados coletados. A pesquisa 
foi realizada com 35 estudantes do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), 
no campus Afogados da Ingazeira. Os participantes da pesquisa são estudan-
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tes dos cursos técnicos subsequentes ao Ensino Médio, de Eletroeletrônica e 
Agroindústria.

A análise dos dados se deu por meio das respostas obtidas com a aplica-
ção de um questionário contendo dez itens, por meio da plataforma Google 
Forms do Google, e estão organizados em cinco tabelas e um quadro, que con-
tém quatro categorias para melhor representação dos resultados obtidos na 
pesquisa, juntamente com os comentários e discussões relacionando-os com a 
base teórica apresentada.

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Com o passar dos anos, as relações de trabalho vêm sofrendo mudanças 
importantes, que alteram a forma como serão desenvolvidos recursos e também 
serviços, bem como as capacidades para se executá-los. Ao longo da história 
tivemos transformações, que mudaram as relações de trabalho e implicaram 
no sistema produtivo. Esse período de transformações ficou conhecido como 
Revolução Industrial.

Revolução Industrial é um termo usado para uma série de transformações 
nos modos de consumo e produção de produtos, que começaram na Europa na 
segunda metade do século XVII e se consolidaram com o desenvolvimento das 
fábricas na primeira metade do século seguinte (Karnal et al., 2022).

A Revolução Industrial foi um período que marcou por trazer transforma-
ções bruscas e de grande influência para a cadeia produtiva de sua época. Já 
tivemos três momentos de grandes impactos, que são considerados as fases da 
Revolução Industrial, e estamos vivenciando um outro, que é considerado como 
a Revolução Industrial 4.0.

A Primeira Revolução Industrial teve origem no território inglês entre 1759 
e 1780, e teve como seu grande símbolo a utilização da máquina à vapor para 
assumir processos que eram feitos de forma artesanal, como a produção têxtil. 
A Inglaterra possuía boas reservas dos elementos fundamentais para a utilização 
das máquinas na indústria, que eram o ferro e o carvão, o que contribuiu para o 
seu desenvolvimento e pioneirismo.

A partir da segunda metade do século XIX algumas indústrias ganharam 
destaque, dentre elas a siderúrgica e a petrolífera, além da química, onde houve 
um estreitamento entre o conhecimento científico e a indústria. Esse período foi 
chamado de Segunda Revolução Industrial (Karnal et al., 2022).
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Essa nova fase teve como países propulsores os Estados Unidos, Japão e 
Alemanha. Ela trouxe vários avanços para o setor produtivo, dentre eles estão os 
citados anteriormente juntamente com a indústria automobilística e a utilização 
da energia elétrica de forma industrial.

A Terceira Revolução Industrial teve início na década de 1970, e anunciou 
o desenvolvimento de tecnologias como a biotecnologia, a robótica, e informá-
tica, acarretando em avanços que possibilitaram o aumento de produtividade 
e o barateamento de produtos (Braick e Barreto, 2022). A Terceira Revolução 
Industrial ocorreu no Japão, Estados Unidos e Alemanha, no século XX. Também 
houve um desenvolvimento nos processos de automação, da comunicação e do 
transporte, o que contribuiu para uma produção mais fluida.

Algo que cabe mencionar, é o surgimento do desemprego estrutural, onde 
não são apenas os empregados que são demitidos, mas sim as próprias funções 
que esses empregados exerciam, que vão deixando de existir.

Atualmente é vivenciada a Indústria 4.0 ou Quarta Revolução Industrial. 
Para Schwab (2016), existem tecnologias que podem impulsionar, como tam-
bém pode-se identificar megatendências nessa Revolução. Para isso, o autor 
organiza três categorias, que estão interrelacionadas, e elenca suas principais 
manifestações. São elas: categoria física com veículos autônomos, impressão 
3D, robótica avançada e novos materiais; Categoria digital, com os sensores e 
Internet of Things (IoT), ou internet das coisas; Categoria biológica, com inova-
ções no campo da genética e biologia sintética.

Durante a Revolução Industrial é possível perceber a substituição dos 
trabalhos desenvolvidos pelo ser humano por trabalhos desenvolvidos por 
máquinas. Com o aumento na demanda por produtos e serviços, o setor produ-
tivo fica cada vez mais dependente da automação de processos. O que diminui 
a quantidade de empregos e com isso gera uma competitividade, sobressaindo 
aqueles que possuem mais requisitos que os tornam capacitados para o desen-
volvimento das atividades.

Corroborando com a mesma ideia, Oliveira, Oliveira e Mota (2022), afir-
mam que no século XIX, as inovações tecnológicas promovidas pela Revolução 
Industrial provocaram uma transformação significativa nas formas de trabalho, 
acompanhada por preocupações com o desemprego em massa. Apesar disso, a 
adaptação humana permitiu uma reinserção nesse novo cenário e uma reconfi-
guração da participação no mercado de trabalho.
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A evolução da humanidade está intimamente ligada ao desenvolvimento 
de tecnologias e das máquinas, as quais desempenham um papel significativo na 
solução dos desafios enfrentados por pessoas ao longo do tempo. Um exem-
plo notável é o computador, uma máquina que tem a capacidade de resolver 
automaticamente determinados problemas, processando dados, executando 
operações específicas e exibindo os resultados obtidos (Cano,1998).

Ainda conforme Oliveira, Oliveira e Mota (2022) o ser humano precisará 
ajustar-se a essa nova realidade, adaptando-se e buscando especialização por 
meio de cursos de qualificação e formação profissional, de modo a permanecer 
inserido no mercado de trabalho. É essencial o aprimoramento constante de 
suas práticas e uma formação contínua para acompanhar as transformações e 
mudanças que ocorrerão na sociedade.

É consenso que a informática tem adquirido crescente relevância tanto 
na vida cotidiana das pessoas quanto no contexto organizacional e que sua 
utilização já é amplamente reconhecida como ferramenta de aprendizagem, e 
sua influência no meio social tem se expandido de maneira acelerada. Nesse 
contexto, tornou-se imprescindível que os indivíduos desenvolvam habilidades 
básicas em informática, visto que, com o avanço da internet, esses conhecimen-
tos passaram a ser essenciais para o desempenho profissional em diferentes 
setores e departamentos das empresas, tornando-se uma exigência para o 
ingresso no mercado de trabalho.

De acordo com Carvalho (2008), o mercado de trabalho está relacionado 
às oportunidades de emprego disponibilizadas pelas organizações em um con-
texto específico, seja em relação ao tempo ou local. Ele é marcado por uma 
certa instabilidade, influenciada pela quantidade de empresas presentes em uma 
região e suas necessidades, o que resulta em variações na oferta de vagas e, 
consequentemente, nas oportunidades de emprego.

Atualmente, as organizações demandam profissionais capacitados no uso 
de tecnologias computacionais. Embora não seja necessário possuir conhe-
cimento profundo sobre todas as inovações tecnológicas disponíveis, dada a 
amplitude da área, a compreensão dos fundamentos da informática é indispensá-
vel para a solução de problemas cotidianos, o que se tornou um requisito básico 
em praticamente todos os setores do mercado de trabalho contemporâneo.

A necessidade de profissionalização é abordada através da educação 
profissional e tecnológica (EPT) enquanto uma modalidade educacional garan-
tida na Lei de Diretrizes e Bases 9.394/96 (LDB) com a principal finalidade de 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

650

preparar os estudantes para exercer uma profissão, tal ação além de incidir na 
formação cidadã permite que estes sejam inseridos e possam atuar na socie-
dade e mais especificamente no mundo do trabalho.

Nos dias de hoje, possuir uma qualificação profissional é altamente rele-
vante, uma vez que o mercado de trabalho se torna cada vez mais competitivo 
e exigente, frequentemente demandando níveis técnicos ou superiores de 
formação. A qualificação profissional proporciona ao indivíduo a preparação 
necessária para buscar oportunidades de geração de renda, aspecto essen-
cial para o desenvolvimento social. Os avanços tecnológicos impuseram novas 
demandas de qualificação ao mercado de trabalho, incluindo a necessidade de 
escolarização e o domínio de habilidades específicas para aqueles que desejam 
atuar em empresas ou instituições públicas. (Lopes e Costa, 2024).

Nesse cenário, como o mercado de trabalho se tornou cada vez mais 
competitivo e exigente, algumas habilidades e competências passam a ter maior 
importância na hora de se profissionalizar e adentrar no mercado de trabalho, 
com destaque especial para as que estão ligadas à informática. Esse aumento 
das exigências indicam, também, uma mudança nas expectativas dos empre-
gadores, refletindo a necessidade de formação sólida em um cenário onde as 
habilidades técnicas e o conhecimento especializado são valorizados.

METODOLOGIA

A abordagem de pesquisa adotada no presente estudo foi a quanti-qua-
litativa, anteposta por conciliar dois fundamentais lados que corroboram para a 
compreensão dos dados coletados.

De acordo com Souza e Kerbauy (2017) a abordagem quantitativa recorre 
à estatística para explicação dos dados, enquanto a qualitativa é a que lida com 
interpretações das realidades sociais.

A pesquisa foi realizada com 35 estudantes do Instituto Federal de 
Pernambuco(IFPE), no campus Afogados da Ingazeira. Os alunos que partici-
param da pesquisa são estudantes dos cursos técnicos subsequentes ao Ensino 
Médio, de Eletroeletrônica e Agroindústria.

Para além dos componentes curriculares técnicos, próprios de cada curso, 
nos quais os alunos estão matriculados, eles também cursam um componente 
de Informática Básica, onde, no curso técnico de Agroindústria, eles conhecem 
a importância do uso do computador na atualidade e na sua área de conhe-
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cimento, aprendem a definir hardware e identificar algumas características do 
computador e dos periféricos, definir software e identificar algumas de suas 
características e aplicações, aplicar ferramentas básicas da informática para rea-
lizar pesquisas na Internet e utilizar correio eletrônico, aplicar comandos básicos 
do sistema operacional para gerenciamento de arquivos, aplicar ferramentas 
básicas da informática para editar textos, editar planilhas e gráficos, construir 
slides. No curso técnico de eletroeletrônica os estudantes aprendem sobre a 
compreensão da importância das ferramentas da informática na eletroeletrônica.

Para que os dados a serem coletados na pesquisa representassem de 
maneira mais fiel o que os estudantes vivenciaram, optou-se por disponibilizar 
um questionário na plataforma Google Forms do Google, e também foi dis-
ponibilizado um prazo confortável de uma semana, para que os alunos não se 
sentissem pressionados e acabassem respondendo alguma das perguntas de 
forma que não correspondesse à experiência vivida por ele com relação aos 
efeitos da informática na profissionalização e para entrada no mercado de traba-
lho. O questionário era composto por dez itens, sendo os quatro primeiros deles 
para caracterização dos sujeitos.

Os itens do formulário podem ser observadas abaixo:

1.	 Qual a sua idade? (coloque apenas o número)
2.	 Informe o seu sexo.
3.	 Em que zona você mora?
4.	 A qual curso você pertence?
5.	 Você considera que o conhecimento em informática contribui para 

alcançar uma vaga de trabalho? Por quê?
6.	 De 0 a 10, qual a importância do ensino de informática nas escolas para 

preparar os estudantes para o mercado de trabalho?
7.	 Quais as principais vantagens de aprender informática no mundo atual?
8.	 O conhecimento em informática facilitou o desenvolvimento de 

alguma função ou atividade que você exerce?
9.	 Você já deixou de aproveitar uma oportunidade de trabalho por falta 

de Conhecimento em informática?
10.	Para você, qual o desafio para aprender a utilizar as ferramentas tecno-

lógicas que o mercado de trabalho pede?
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A análise dos dados se deu por meio das respostas obtidas com a aplica-
ção do questionário, que estão organizados em cinco tabelas e um quadro com 
comentários.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Este capítulo apresenta os resultados e discussões sobre os resultados da 
pesquisa, que objetivou investigar os principais efeitos do aprendizado de infor-
mática para a profissionalização A análise focou na percepção dos participantes 
sobre a contribuição do conhecimento em informática para a empregabili-
dade e o acesso a oportunidades de trabalho, além de avaliar nas respostas a 
importância atribuída ao ensino de informática nas escolas como preparação 
dos estudantes para o mercado de trabalho, por fim buscou-se identificar as 
principais vantagens e desafios associados pelos estudantes ao aprendizado 
de informática e sua aplicação nas atividades profissionais no contexto atual. 
Os dados coletados foram examinados à luz de autores que abordam o tema, 
permitindo uma discussão aprofundada sobre a relevância da informática como 
ferramenta de profissionalização e apresentados em quadros e tabelas.

Tabela 1: Caracterização dos Sujeitos

Curso Agroindústria - 71,5% Eletroeletrônica - 28,5%

Sexo Masculino - 51,4% Feminino - 48,6%

Zona Rural - 20% Urbana - 80%

Faixa Etária Até 20 anos –
17%

De 21 a 30
anos – 28,5

De 31 a 40 
anos

– 28,5%

Acima de 40
anos – 23%

Não informado
– 3%

Fonte: Elaboração própria

A Tabela 1 refere-se a caracterização dos sujeitos participantes da pes-
quisa. Conforme os dados 71,5% são estudantes do curso subsequente de 
Agroindústria e 28,5% são discentes do curso de Eletroeletrônica. Quanto ao 
sexo 51,4% se identificaram como do sexo feminino e 48,6% do sexo masculino. 
Já no que se refere a localidade moradia dos participantes 80% reside na zona 
urbana e 20% na zona rural. Os participantes possuíam uma faixa etária diver-
sificada, sendo 17% com vinte anos ou menos; 28,5 % entre vinte e um e trinta 
anos; 28,5% com idades de trinta e um a 40 anos e 23% com idades acima de 
40 anos. 3% dos participantes não informaram a idade.
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Tabela 2: Informática para alcançar uma vaga de trabalho

Você considera que o conhecimento em informática contribui para alcançar uma vaga de 
trabalho?

Sim 97,2%

Não 2,8%
Fonte: Elaboração própria

A Tabela 2 apresenta as respostas dos participantes que foram questio-
nados se o conhecimento em informática contribui para alcançar uma vaga de 
trabalho. Os dados mostram que 97,2% consideram que sim e apenas 2,8% res-
ponderam que não. Esse dado mostra a clareza dos estudantes participantes 
quanto a importância dos conhecimentos de informática para a conquista de 
uma vaga de emprego. A referida questão pedia justificativa, a partir das respos-
tas obtidas foram organizadas categorias e escolhidas as principais evidências 
nas falas dos participantes que estão apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1: Contribuições do conhecimento em informática para alcançar uma vaga de trabalho

CATEGORIAS EVIDÊNCIAS NAS FALAS DOS PARTICIPANTES

Avanço da 
tecnologia

“Por que tudo hoje 
é informatizado.”

“Com certeza, a 
tecnologia está 
cada vez mais 

presente no nosso 
dia a dia, fazendo 
com que todas as 
profissões passe 

a ter o mínimo de 
conhecimento 

na área. Ao meu 
ver atualmente 

tudo passa pelas 
tecnologias.”

“Por hoje em dia 
está sendo tudo 

digital e a tendên-
cia é aumentar, 

pois se você não 
tiver uma base 
que seja nessa 
área você será 

substituído rápido 
e quanto mais 

você se informar e 
aprender será um 

diferencial.”

“ É importante 
obtermos conhe-
cimentos sobre a 
tecnologia, pois, 
ela está inclusa 

em boa parte do 
cotidiano e cada 
vez mais usada 
no mercado de 

trabalho”

Requisitos do 
Mercado de 

Trabalho

“Por que hoje em 
dia quem tem um 
conhecimento de 
informática é bem 

mais fácil arran-
jar um emprego 
no mercado de 

trabalho.”

“O mercado 
ultimamente cobra 

muito do profis-
sional essa área no 

currículo.”

“As empresas 
estão cada vez 

mais tecnologias, 
e buscam funcio-
nários que tenha 

conhecimento em 
computadores.”

“Em qualquer área 
profissional hoje 
em dia é preciso 
o conhecimento 
de informática. 
Se tornando até 

mesmo uma obri-
gação pra facilitar 
o nosso trabalho 

seja qual área for.”
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CATEGORIAS EVIDÊNCIAS NAS FALAS DOS PARTICIPANTES

Importância da 
informática

“A informática é 
indispensável para 
o mundo atual e 

futuro.”

“A informática é 
fundamental”

“Porque a informá-
tica é importante 
pra seu futuro.”

“Por que aprendi 
a dominar mais 
o computador 
conhecendo as 

teclas.”

As possibili-
dades que a 

informática traz

“Porque você vai 
saber desempe-

nhar várias tarefas 
diante do seu 

conhecimento e 
ajudar a empresa 
onde você traba-

lha a crescer.”

“Pois o conheci-
mento básico em 
informática ajuda 
a desempenhar 

diferentes tarefas 
em cargos [...]. 

Assim, aumenta as 
ofertas de trabalho 
para as quais ele(a) 
poderá se candi-

datar e ainda pode 
escolher a que 

melhor se adéqua 
ao candidato(a).”

“Pode ajudar você 
a desempenhar 

diferentes tarefas e 
cargos.”

“Pela agilidade 
e praticidade de 
executar as ati-

vidades, quando 
elas não forem 

braçais.”

Fonte: Elaboração própria

No Quadro 1 as respostas dos participantes para a justificar a questão de 
porque considerar que o conhecimento em informática contribui para alcançar 
uma vaga de trabalho, foram organizadas em quatro categorias, a saber: avanço 
da tecnologia, requisitos do mercado de trabalho, importância da informática e 
as possibilidades que a informática traz. A análise foi feita a partir da organização 
dessas categorias, considerando os dados obtidos.

Na primeira categoria denominada Avanço da Tecnologia é possível perce-
ber nas falas dos participantes a percepção desse avanço como um fator central 
na transformação das dinâmicas sociais e profissionais. A ideia de que “tudo hoje 
é informatizado” reflete a presença da tecnologia no cotidiano, sugerindo que 
seu uso se expandiu para praticamente todas as áreas da vida. Esse avanço não 
é apenas técnico, mas estrutural, moldando a forma como as pessoas interagem, 
consomem informações e realizam tarefas diárias, o que amplia ainda mais a 
necessidade de adaptação às novas ferramentas tecnológicas.

Os participantes também destacam o impacto desse avanço no mercado 
de trabalho. A fala que menciona que “todas as profissões passam a ter o mínimo 
de conhecimento na área” evidencia que o progresso tecnológico impõe novas 
exigências profissionais, onde o domínio de tecnologias deixou de ser uma habi-
lidade exclusiva de determinadas áreas para se tornar um pré-requisito básico. O 
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avanço da tecnologia, portanto, está redefinindo as competências necessárias 
para manter-se competitivo no mercado de trabalho, como fica claro na fala que 
afirma que “se você não tiver uma base nessa área, será substituído rápido”.

Outro ponto relevante é o reconhecimento de que o avanço tecnológico 
é contínuo e acelerado, o que intensifica a pressão por atualização constante. 
A tendência de que “tudo digital... vai aumentar” reforça a ideia de que as 
mudanças tecnológicas são irreversíveis e progressivas, exigindo que os pro-
fissionais não apenas acompanhem esse avanço, mas estejam em constante 
processo de aprendizagem para não ficarem defasados. Como abordado por 
Vasconcelos(2015): “A Tecnologia se agrega à Gestão do Conhecimento agi-
lizando os processos a serem realizados.” Esse avanço, além de criar novas 
oportunidades, também traz desafios, uma vez que aqueles que não conseguem 
acompanhar o ritmo podem ser rapidamente substituídos.

A segunda categoria de análise Requisitos do Mercado de Trabalho foi 
constituída a partir das falas dos participantes que revelam a crescente impor-
tância do conhecimento em informática como um dos requisitos fundamentais 
para o mercado de trabalho atual. A afirmação de que “quem tem conhecimento 
de informática é bem mais fácil arranjar um emprego” traz a ideia de que essa 
competência deixou de ser um diferencial opcional e se tornou uma habilidade 
básica para garantir empregabilidade. Isso corrobora, também, com a ideia de 
que o mercado de trabalho valoriza cada vez mais profissionais que dominam 
ferramentas tecnológicas, visto que as empresas têm priorizado a contratação 
de pessoas capacitadas para lidar com as demandas digitais.

A percepção de que “o mercado ultimamente cobra muito do profissional 
essa área no currículo” reflete o pensamento dos participantes do papel central 
que as tecnologias digitais assumiram em praticamente todos os setores. Essa 
percepção vai ao encontro da realidade onde o conhecimento em informática 
passou a ser uma expectativa padrão, exigida em processos seletivos e valori-
zada pelas empresas como parte integrante do perfil profissional desejado. O 
mercado não apenas espera que os trabalhadores dominem essa habilidade, 
mas considera esse requisito indispensável, independentemente da área de 
atuação. Já a menção de que “as empresas estão cada vez mais tecnológicas, e 
buscam funcionários que tenham conhecimento em computadores” enfatiza o 
pensamento dos participantes de que a transformação digital das organizações 
está mudando a forma como elas operam e recrutam.
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O domínio da tecnologia é visto não apenas como uma ferramenta de tra-
balho, mas como um componente necessário para que os profissionais possam 
acompanhar a dinâmica interna das empresas, que dependem cada vez mais 
de processos informatizados para funcionar eficientemente e para isso é pre-
ciso investimento numa educação que se paute na informatização e na oferta da 
informática. Dutra-Thomé e Koller (2014) ressaltam que o mercado de trabalho 
atual exige um maior investimento em educação e capacitação profissional, com 
o objetivo de formar profissionais cada vez mais qualificados.

Quanto à terceira categoria de análise Relevância da Informática, as falas 
destacam uma percepção dos participantes sobre a centralidade das tecnologias 
digitais na vida moderna, refletindo a percepção da informática para aprimora-
mento profissional e crescimento no trabalho, aumento das oportunidades de 
emprego e escolha consciente, eficiência e praticidade nas atividades. As pri-
meiras três falas “A informática é indispensável para o mundo atual e futuro”, “A 
informática é fundamental”, “Porque a informática é importante pra seu futuro” 
refletem uma compreensão mais ampla da informática como um componente 
essencial para o desenvolvimento pessoal e profissional, além de ser uma habili-
dade necessária para participar plenamente da sociedade.

Já a última fala “Por que aprendi a dominar mais o computador conhecendo 
as teclas” traz um olhar mais prático e específico, referindo-se ao aprendizado 
técnico, ou seja, à capacidade de operar equipamentos de informática, o que 
sugere uma visão mais instrumental do conhecimento informático.

A categoria Possibilidades que a informática traz, evidencia como o conheci-
mento em informática amplia as oportunidades de trabalho, melhora a eficiência 
no desempenho de funções e oferece vantagens competitivas no mercado de 
trabalho. A primeira fala “Porque você vai saber desempenhar várias tarefas 
diante do seu conhecimento e ajudar a empresa onde você trabalha a crescer” 
e a terceira “Pode ajudar você a desempenhar diferentes tarefas e cargos” enfa-
tizam a capacidade da informática de melhorar a produtividade, permitindo que 
o indivíduo execute uma variedade de funções e contribua para o crescimento 
da organização. Há uma percepção clara de que o domínio da informática pode 
ser um diferencial para o desempenho profissional.

A segunda fala “Pois o conhecimento básico em informática ajuda a desem-
penhar diferentes tarefas em cargos [...]. Assim, aumenta as ofertas de trabalho 
para as quais ele(a) poderá se candidatar e ainda pode escolher a que melhor se 
adéqua ao candidato(a)” foca no potencial da informática em ampliar as opor-
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tunidades de emprego. A pessoa vê o domínio da informática como uma porta 
para múltiplas vagas, proporcionando maior liberdade de escolha de cargos que 
se alinham ao seu perfil. A quarta fala “Pela agilidade e praticidade de executar 
as atividades, quando elas não forem braçais” destaca o benefício da informá-
tica em termos de otimização de processos, apontando para a capacidade de 
realizar tarefas de forma mais ágil e eficiente, especialmente em atividades que 
não requerem trabalho físico. O domínio de aspectos práticos da informática 
é percebido como um progresso no uso dessas tecnologias e corrobora com 
a visão de Vasconcelos (2015) ao afirmar que: “A utilização de computadores 
tem por função agilizar as ações que, feitas manualmente demandariam tempo 
excessivo.” Ao aprender a manusear a máquina, seus softwares o ser humano 
otimiza seu tempo e suas atividades.

Considerando a visão de Dutra-Thomé e Koller (2014) uma importante 
característica do mercado de trabalho contemporâneo, diz respeito à cres-
cente demanda por profissionais altamente qualificados, para isso é necessário 
uma ênfase no investimento em educação e treinamento profissional a fim de 
atender a necessidade de adaptação às constantes mudanças tecnológicas e 
econômicas que influenciam o mercado. Assim, esse contexto exige dos tra-
balhadores não apenas conhecimento técnico, mas também a capacidade de 
aprender continuamente, daí a relevância da informática e de uma formação 
que acompanhe as exigências de qualificação, sugerindo que o sucesso profis-
sional depende cada vez mais de uma educação robusta e atualizada.

Tabela 3: nformática nas escolas para preparar os estudantes para o mercado de trabalho

De 0 a 10, qual a importância do ensino de informática nas escolas para preparar os estudan-
tes para o mercado de trabalho?

Nota 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Quantidade - - - - - - - 2,8% 2,8% 8,6% 86%
Fonte: Elaboração própria

Na tabela 3 estão apresentadas as respostas referentes a nota de avaliação 
dos participantes para a importância do ensino de informática nas escolas para 
preparar os estudantes para o mercado de trabalho. Os dados mostram que 
2,8% dos estudantes atribuíram nota 7, outros 2,8% marcaram nota 8, enquanto 
8,6% apontaram a nota 9 como a mais adequada e a maioria dos participantes 
representada por 86% atribuíram nota 10.
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Os dados demonstram que os participantes reconhecem a importância 
da oferta de informática nas escolas como uma preparação essencial para o 
mercado de trabalho. No entanto, é importante ressaltar que o contato com 
a informática não se restringe ao ambiente educacional formal. A própria vida 
cotidiana, amplamente mediada pelas tecnologias digitais, expõe as pessoas 
a ferramentas e conceitos de informática, mesmo que elas não tenham pleno 
domínio dessas habilidades. Isso evidencia ainda mais a necessidade de que a 
formação em informática seja aprofundada nas escolas, para que os estudantes 
não apenas tenham contato com essas tecnologias, mas adquiram a compe-
tência necessária para utilizá-las de maneira crítica e eficiente em suas futuras 
atividades profissionais. Além disso, em um cenário global de rápida evolução 
tecnológica, o domínio de habilidades digitais torna-se não apenas um diferen-
cial competitivo, mas uma exigência básica para a inserção e permanência no 
mercado de trabalho.

É interessante ressaltar que a maior parte dos empregos que surgirão no 
próximo século ainda não existe e, com certeza, eles, de alguma forma, utiliza-
rão as novas tecnologias da informação e comunicação; portanto, cabe à escola 
prestar a sua grande contribuição à formação de indivíduos proativos para atuar 
nas economias do futuro (Tajra, 2019).

Foi solicitado aos participantes respostas sobre quais as principais vanta-
gens de aprender informática no mundo atual, as principais respostas seguiram 
a linha de que: adquirir conhecimento de forma rápida e gratuita; usar de forma 
adequada as ferramentas de trabalho; se conectar com pessoas e empre-
sas - aproxima pessoas, projetos e estudos; aprender a usar cada vez mais as 
tecnologias; chances de conquistar uma vaga no mercado de trabalho; novos 
conhecimentos sobre programas e ferramentas; estar atualizado; organizar ati-
vidades diárias; preparar material de estudo ou trabalho; fazer pesquisas.

Tabela 4: Conhecimento em informática para facilitar funções ou atividades

O conhecimento em informática facilitou o desenvolvimento de alguma função ou atividade 
que você exerce?

Sim, facilitou 94,3%

Não, não facilitou -

Não apliquei a informática em nenhuma atividade  que exerci. 5,7%
Fonte: Elaboração própria
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Os sujeitos da pesquisa foram questionados se o conhecimento em infor-
mática facilitou o desenvolvimento de alguma função ou atividade que exercem. 
Na Tabela 4 as informações referente às respostas mostram que 94,3% res-
ponderam que sim, facilitou, outros 5,7% disseram que ainda não aplicaram a 
informática em nenhuma atividade que exerceram e nenhuma dos estudantes 
marcou a opção da informática não facilitar suas funções ou atividades.

Conforme Araújo, Albuquerque e Silva (2009), a introdução de tecnolo-
gias avançadas trouxe um impacto significativo tanto para o mercado de trabalho 
quanto para a economia em geral. À medida que o uso dessas tecnologias se 
expande dentro das organizações, as atividades tornam-se mais complexas, 
demandando maior autonomia e responsabilidade dos trabalhadores. Isso faz 
com que seja necessário um nível mais elevado de competência e qualificação, 
o que reforça a importância de uma busca constante por aprimoramento para 
aqueles que desejam se destacar em meio à concorrência por boas oportunida-
des de emprego.

Tabela 5: Perda de oportunidade de trabalho por falta de conhecimentos em informática

Você já deixou de aproveitar uma oportunidade de trabalho por falta de conhecimentos em
informática?

Sim 68,6%

Não 31,4%
Fonte: Elaboração própria

Na questão que buscou dos participantes saber se já deixaram de aprovei-
tar uma oportunidade de trabalho por falta de conhecimentos em informática, 
os dados da tabela 5 apontam que 68,6% respondeu que sim e 31,4% marcou 
a alternativa não. Este dado é alarmante, pois revela a relevância crescente das 
competências em informática no mercado de trabalho contemporâneo. Essa 
estatística sugere que, para uma grande parte dos participantes, o domínio de 
ferramentas digitais não é apenas desejável, mas essencial para a competitivi-
dade e a empregabilidade.

O bem maior de uma empresa não é o patrimônio físico que engloba o 
prédio, máquinas e equipamentos. O que faz uma empresa ser competitiva e 
se manter no mercado é a qualidade da informação que ela tem para tomar 
decisão. Neste ambiente, o computador é a ferramenta imprescindível para 
transformarem dados em informação (Parente, [s.d.]).
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Tendo em vista o pensamento do autor citado no parágrafo anterior, é 
perceptível que as empresas tenham uma rigidez maior no recrutamento de 
colaboradores, exigindo um conhecimento em informática, dada sua imensa 
importância para o progresso das atividades da organização.

O item 10 solicitou dos participantes respostas quanto ao desafio para 
aprender a utilizar as ferramentas tecnológicas que o mercado de trabalho 
pede, as principais respostas obtidas apontaram os seguintes elementos: a falta 
de acesso a computadores, pois só utilizam o aparelho celular; acesso a cursos 
com ensinamentos exigidos; ter condições de acesso a cursos; falta de tempo; 
tecnologias que tem nas escolas não tem em casa; iniciar a aprendizagem do 
zero, quando eu nunca utilizaram tal ferramenta.

A falta de acesso a computadores em casa, e acesso apenas a dispositivos 
móveis, como o aparelho celular, se revela como algo limitante para o aprendi-
zado, mesmo que os aparelhos mais modernos tenham diversas funcionalidades, 
cria-se uma disparidade entre quem possui acesso e quem tem acesso limitado. 
Quanto ao acesso a formação adequada através de cursos, pode ser uma bar-
reira, primeiro do ponto de vista da presença de cursos presenciais, pois se eles 
não possuem conhecimento em informática ficam limitados para o ensino à 
distância, outro ponto refere-se ao custo desses cursos que pode ser um obstá-
culo significativo para a maioria. Observa-se ainda a limitação de se ter acesso 
a computadores apenas no ambiente educacional aliada com com a falta de 
tempo e a crença de que iniciar o aprendizado na fase adulta ser algo mais difícil.

Destaca-se ainda uma fala significativa quando um dos participantes men-
ciona: “Falta de políticas públicas e investimentos por partes dos governos para 
um ensino de qualidade na área desde os primeiros anos do ensino fundamental 
l”. Essa percepção tem muita clareza e reforça a necessidade de intervenções e 
políticas públicas eficazes, com foco na importância de investimentos governa-
mentais em educação de qualidade desde os primeiros anos, sugerindo que a 
formação tecnológica deve ser integrada ao currículo escolar desde cedo, para 
preparar os alunos para um futuro cada vez mais digital.

As respostas coletadas revelam uma série de barreiras que limitam o 
acesso à formação tecnológica para uso da informática, refletindo questões 
socioeconômicas e estruturais que impactam a educação e a empregabilidade. 
Trazendo a clara necessidade e a responsabilidade do sistema governamental de 
num esforço conjunto entre governos, instituições educacionais e a sociedade 
para garantir que todos tenham acesso às ferramentas, ao desenvolvimento de 
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habilidades e ao conhecimento de informática necessário para não apenas se 
inserir mercado de trabalho atual, mas sobretudo ter garantido o pleno direito 
da cidadania.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A pesquisa permitiu concluir mediante a percepção dos participantes 
que o avanço da tecnologia não é apenas uma mudança incremental, mas uma 
revolução que impacta diretamente a vida cotidiana e as exigências do mercado 
de trabalho. Esse avanço tecnológico, conforme relatado, tornou-se uma força 
estruturante, moldando o presente e determinando o futuro das relações profis-
sionais e sociais.

Outro ponto a ser destacado nos dados obtidos é que eles têm consciência 
de que o conhecimento em informática não é mais um complemento, mas um 
dos principais requisitos para o mercado de trabalho. A tecnologia e os conheci-
mentos em informática que antes eram uma habilidade adicional, agora ocupam 
um lugar central nas expectativas das empresas, e os profissionais precisam estar 
preparados para atender a essas exigências para garantir sua competitividade e 
permanência no mercado.

Em resumo, as falas refletem uma visão positiva da informática como um 
fator chave para melhorar a empregabilidade, aumentar a eficiência no trabalho 
e ampliar as possibilidades profissionais, seja pela execução de múltiplas tarefas 
ou pela abertura de mais opções de carreira. Observou-se ainda que existem 
barreiras que limitam essa formação em informática e consequentemente a pro-
fissionalização, incluindo questões socioeconômicas e estruturais que impactam 
a formação.

A pesquisa apontou também a necessidade da informática e de formação 
continuada e atualização das habilidades com computadores, tanto para aqueles 
que já estão inseridos no mercado de trabalho quanto para os que ainda preten-
dem ingressar. Essa perspectiva é especialmente pertinente em um mundo onde 
a tecnologia e as demandas do trabalho estão em constante evolução.

Entretanto, não se pode pensar na informática para a profissionalização 
com o olhar de apenas atender as demandas do mercado de trabalho, mas com-
preender que ela faz parte da vida em sociedade e portanto, faz intersecção 
entre educação, mercado de trabalho e desenvolvimento social, destacando a 
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qualificação profissional como um elemento-chave para a inserção e a própria 
cidadania no mundo contemporâneo.
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RESUMO
O cerne do desenvolvimento humano é o conhecimento. Nessa perspectiva, o 
presente estudo tem por objetivo relatar a importância da instrução entre pares 
como uma metodologia ativa, de modo que a mesma pode ser um auxílio no 
desenvolvimento crítico dos estudantes durante o processo de ensino e aprendi-
zagem. Sendo assim, aponta-se como problemática, a falta de criticidade em sala 
de aula, um dos dilemas mais recorrentes e explicitados por diversos profissionais 
da educação. Diante disso, no intuito de compilar os conceitos e ideias referentes 
a aplicação da instrução entre pares quanto a ser um método diferente nas práti-
cas de sala de aula, a metodologia utilizada na construção deste artigo deu-se pela 
escolha pela pesquisa descritiva, por meio de abordagem qualitativa, de estudo e 
análise, coletando dados de fontes de artigos científicos, fundamentadas na visão 
de Barbel, Dewey, Freire, Garcia, Líbanio, Mazur, Moran, Keipner, Pinto. Por fim, os 
resultados mostram que quanto mais iniciativas de pesquisas sobre as metodologias 
ativas, incluindo aprendizagem por pares, mais relevante essas ferramentas serão, 
e consequentemente inclusa, nas práticas metodológicas de sala de aula, levando 
em consideração que não se pode mais pensar num ensino dissociado das meto-
dologias ativas e tecnologias, pois elas favorecem ao discente adquirir motivação e 
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habilidades de colaboração, respeito, discussão e autonomia, tornando-o protago-
nista na construção do saber.
Palavras-chave: Instrução, Pares, Aprendizagem, Metodologia.
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INTRODUÇÃO

A educação formal está num impasse diante de tantas mudanças na socie-
dade. Diversas são as discussões levantas entre os profissionais da educação 
em relação como despertar a criticidade dos alunos, perante a abordagem 
dos assuntos em sala. A necessidade de modificar as práticas metodológicas 
“bateram à porta”, e cada professor, precisa confrontar esses novos desafios e 
ressignificar as estratégias de ensino.

O novo paradigma norteia-se para aplicabilidade das novas metodologias 
ativas aliadas as tecnologias de aprendizagem. Mas como modificar, uma rea-
lidade educacional, em que as escolas se encontram desprovidas de recursos 
tecnológicos e pedagógicos? Não é fácil, além de existirem professores que 
fazem resistência para não inovar, parte deles continuam reproduzindo um 
modelo dissociado da realidade dos alunos, isso transgredi para uma alienação, 
concentradas em repetições enfadonhas e sem sentido para o aluno.

Pensando na necessidade de mudanças no contexto educacional, é que a 
referida pesquisa traz a importância de conhecer as metodologias ativas, aliadas 
as tecnologias, dando ênfase na aprendizagem por pares, por suas demonstra-
ções e registros apontarem para uma aprendizagem colaborativa e motivacional 
na construção do conhecimento.

O desenvolvimento deste trabalho aponta como problemática, a falta de 
criticidade dos alunos em sala de aula. No entanto, faz-se necessário, propagar 
contribuições que direcione e faça refletir sobre essa postura dos alunos, de não 
se posicionarem, num ambiente de convivência e afetividade, que é a escola.

Desta forma, a referida pesquisa tem por objetivo relatar a importância 
da instrução entre pares como uma metodologia ativa, que poderá auxiliar no 
desenvolvimento crítico dos alunos, no processo de ensino aprendizagem. Pois 
o ensino deve ser prazeroso, colaborativo, para que os educandos se sintam 
produto do meio.

A metodologia usada para construir o referencial, foi a pesquisa biblio-
gráfica, por meio de abordagem qualitativa, de estudos e análises, coletando 
dados de fontes como artigos, dissertações, fundamentadas na visão de Barbel, 
Dewey, Freire, Garcia, Keipner, Mazur, Moran, Silva, Pinto, no intuito de compilar 
ideias, referente a aplicação da instrução entre pares e mostrar que esse método 
poderá fazer um diferencial nas práticas de sala de aula.
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Apresentando fundamentação e pontos de vista, elencado pelos autores 
acima, o trabalho vislumbra o conceito de aprendizagem por pares, os elemen-
tos necessários para desenvolver essa metodologia, a mudança do professor 
enquanto mediador de conhecimentos e ainda como aplicar o Kahoot, uma 
metodologia ativa, nas práticas de sala de aula, trabalho
em debates.

METODOLOGIA

A referida pesquisa elenca um apanhado de fundamentações teóricas, 
embasadas em artigos científicos, na visão de autores como Barbel, Deway, 
Freire, Garcia, Keipner, Libânio, Mazur, Moran, Pinto, traz um apanhado de infor-
mações referente a aplicação da instrução entre pares. Uma metodologia, que 
não é nova, mas vem sendo apontada como um modelo de método que vem 
dando certo.

O que é e como trabalhar a instrução entre pares? O professor Mazur 
defende que o entendimento e apreensão conceitual é o primeiro passo da 
aquisição do conhecimento de determinada área.

A metodologia do “peer instruction” envolve/compromete/
mantém atentos os alunos durante a aula por meio de atividades 
que exigem de cada um a aplicação os conceitos fundamentais 
que estão sendo apresentados, e, em seguida, a explicação des-
ses conceitos aos seus colegas. Ao contrário da prática comum 
de fazer perguntas informais, durante uma aula tradicional, que 
normalmente envolve uns poucos alunos altamente motivados, 
a metodologia do “peer instruction” pressupõe questionamen-
tos mais estruturados e que envolvem todos os alunos na aula. 
(Mazur, 2007, p.5).

Para Mazur, a aprendizagem colaborativa eleva o grau de participação dos 
educandos, por meio do trabalho em conjunto, vão construindo concepções de 
aprendizagem e autonomia.

Desta forma, a pesquisa, aponta como problemática, a falta de criticidade 
em sala de aula. Buscando ressignificar essa ausência, o objetivo do trabalho, é 
mostrar a importância da instrução entre pares como uma metodologia ativa, 
que poderá auxiliar no desenvolvimento crítico dos alunos, no processo de 
ensino aprendizagem.
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Como abordagem significativa e relevante, o referido compõe diversas 
informações, como o conceito de peper intrucion, a importância dessa meto-
dologia nas práticas de sala de aula, as mudanças nas práticas pedagógicas do 
professor, exemplos dessa metodologia aplicada a gamificação, em uma escola 
do município de Caucaia etc.

Compreender que as mudanças são necessárias no fazer pedagógico, é 
colaborar para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, constru-
tiva e motivadora.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

1	 APRENDIZAGEM ENTRE PARES, UMA POSSIBILIDADE DE 
CONSTRUIR CONHECIMENTO.

Atualmente estamos vivenciando um dos maiores desafios no processo 
educacional, que é saber como inserir as metodologias ativas nas aulas. Mediar 
conhecimentos para uma geração, que está à frente das tecnologias é bem 
desafiador, além das de inúmeras possibilidades, o fazer um trabalho diferente, 
motivador, é necessário o educador procurar se reinventar nas suas práticas 
para que aconteça uma educação transformadora, com autonomia, equidade, 
por meio de ações colaborativas, viabiliza uma ressignificação no ensino 
aprendizagem.

Surge como modelo, a experiência entre pares, uma importante metodo-
logia, que busca despertar o senso crítico e a capacidade de argumentação dos 
educandos.

E o que é aprendizagem entre pares? A aprendizagem entre pares surgiu 
em 1990, na Universidade de Harvard, situada nos Estados Unidos. A metodolo-
gia foi desenvolvida por Eric Mazur, professor de Física da instituição, que notou 
a necessidade de rever o modelo de aula baseado em palestras e incentivar a 
participação dos estudantes.

Muito tem se argumentado sobre a falta de criticidade dos educandos, 
durante as aulas, e isso tem repercutido de forma negativa, na construção do 
conhecimento do aluno. E desta forma vem o questionamento, como é que nos 
deparamos com tantos alunos curiosos, criativos, mas que não tem poder de 
arguição, na maioria das vezes? Existe um paradoxo preocupe referente a tal 
desmotivação apontada.
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Mazur (2015) ressalta que o Peper Instruction foge do conceito tradicio-
nal de dar uma aula detalhada, mas consiste em apresentar de forma curta os 
pontos-chave do conteúdo, 5 seguidos de pequenas questões conceituais para 
promover a interação entre os estudantes e focar a atenção deles nos conceitos 
fundamentais da disciplina.

Percebe-se na colocação de Mazur, uma reflexão que incute no cerne das 
práticas do professor, que não se concebe mais uma aula somente assistida, em 
que o professor fala, e os alunos ouvem. É de caráter urgente que as práticas 
pedagógicas sejam reavaliadas, o aluno precisa ser parte primordial na constru-
ção do conhecimento, colaborador, interacionista, questionador, e protagonista 
na solução de problemas.

O envolvimento dos alunos no processo é fundamental, para que a apren-
dizagem altera a dinâmica do tradicional.

O estudante precisa assumir um papel cada vez mais ativo, des-
condicionando-se da atitude de mero receptor de conteúdos, 
buscando efetivamente conhecimentos relevantes aos pro-
blemas e aos objetivos da aprendizagem. Iniciativa criadora, 
curiosidade científica, espírito crítico reflexivo, capacidade para 
auto-avaliação, cooperação para o trabalho em equipe, senso de 
responsabilidade, ética e sensibilidade na assistência são caracte-
rísticas fundamentais a serem desenvolvidas em seu perfil. (Mitre, 
2008)

Nesse cenário, Mitre aponta elementos incisivos para motivar os profes-
sores a correrem mais riscos e ousar, na sala de aula, partindo de iniciativas que 
sejam planejadas, e consequentemente aplicadas, para que consigam reverbera 
resultados positivos no ensino aprendizagem. Desta forma a aprendizagem entre 
pares apresenta-se como a ajuda mútua entre os alunos para a compreensão 
dos conceitos abordados em sala de aula.

Pesquisas apontam, que para desenvolver a aprendizagem entre pares, 
é necessário planejamento, estudo prévio, que está relacionado a preparação, 
conhecer os alunos, trocar feedbacks, testes individuais e em grupos, para em 
seguida aplicar. Na aplicação o educador deverá colocar situações reais e sig-
nificativas referente a abordagem do assunto proposto no conteúdo, dividir a 
turma em grupos e levantar questionamentos por meio de debates, construindo 
o conhecimento junto com eles, e não dissociado.

Para Freire (1996, p. 36), a capacidade de aprender, não apenas para nos 
adaptar, mas sobretudo para transformar a realidade, para nela intervir, recrian-
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do-a, fala de nossa educabilidade a um nível distinto do nível do adestramento 
dos outros animais ou do cultivo das plantas.

Portanto o desenvolvimento deste trabalho aponta como problemática, a 
falta de criticidade em sala de aula. Nesse sentido, faz-se necessário, propagar 
contribuições que direcione e faça refletir sobre essa postura dos alunos, de não 
se posicionarem, num ambiente de convivência e afetividade, que é a escola.

A sala de aula não pode ser vista como espaço engessado, é preciso que 
haja interação, troca de ideias e posicionamentos. Desta forma, a referida pes-
quisa tem por objetivo mostrar a importância da instrução entre pares como uma 
metodologia ativa, que poderá auxiliar no desenvolvimento crítico dos alunos, 
no processo de ensino aprendizagem. Pois o ensino deve ser prazeroso, colabo-
rativo e que os educandos se sintam produto do meio.

Quanto mais pensamos sobre a prática educativa, reconhecendo a res-
ponsabilidade que ela exige de nós, tanto mais me convenço do dever nosso 
de lutar no sentido de que ela seja realmente respeitada. (Freire, 2011). É per-
centil, na fala de Freire que as primeiras iniciativas de mudanças, deve partir do 
educador, ensinar exige comprometimento, planejamento, desafio, para que se 
chegue ao objetivo desejado.

Moran (2015) aponta que a expansão das tecnologias da informação e 
da comunicação, com acesso à informação por diversos canais, em especial os 
digitais, modificaram o contexto da sala de aula, exigindo um profissional que 
não apenas domine o conteúdo a ser ensinado, mas também domine os novos 
modelos de ensino, decorrentes de uma nova forma de compreender a aquisi-
ção do conhecimento.

Nessa concepção compreende-se que o educador do século XXI, precisa 
urgente entender que o método de ensino atual rompe as barreiras do tradicio-
nal, quando traz, as ferramentas tecnológicas como complemento as práticas 
metodológicas, tornando o ensino atrativo e motivador, se bem planejado. 
Sabemos que a realidade das escolas públicas brasileiras, são gritantes, pois não 
são equiparadas de recursos matérias, mas isso não significa que o educador 
deve permanecer na mesmice, é preciso promover atividades atrativas, criativas, 
fazendo do que está mais próximo da realidade.

No ensino presencial, por exemplo, pode ser usado diversas metodolo-
gias ativas, como leitura através de telejornal, podquest, para abrir discussão 
de assuntos referente a situações problemas da comunidade, metodologias 
de projetos, também indicada como riquíssima para tornar os alunos ativos e 
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desafiadores diante da busca de respostas para tais pesquisas, dramatizações, 
aulas expositivas por meio Power pont, análise de imagens com auxílio do 
projetor, entre tantas outras atividades metodológicas que podem ser ressigni-
ficadas diante das práticas de sala de aula. A aprendizagem entre pares, pode 
ser aplicada em diversas atividades, e através dessa diversificação que o aluno 
vai desenvolvendo habilidades, como autonomia, colaboração, respeito, critici-
dade, curiosidade, que servirão de base para vida em sociedade.

E no mundo globalizado, o ensino on-line, veio como uma oportunidade 
para diversificar o tradicional, quebrar a hegemonia.

O ensino híbrido ou blendend learning é considerado uma das 
maiores tendências educacionais do século XXI e visa a conjun-
ção da construção do conhecimento, com a tecnologia, por meio 
de aulas interativas online, videoaulas, conteúdos disponibiliza-
dos em rede, dentre outros recursos. Essa metodologia oferece a 
possibilidade da utilização de dispositivos tecnológicos que per-
tencem à rotina e à vivência do aluno (Moran, 2015, p. 35).

Observa-se que Moran, coloca a variação do ensino, como possibilidade 
de inovar as aulas, sair do quadro somente, e ir para os recursos midiáticos, mes-
clando as metodologias e atraindo o aluno para construir seu próprio saber. 
Quando se trabalha uma aula pelo google meet, pode-se abrir um discursão, 
gravar vídeos curtos dando feedbeck, do que aprendeu, resolver quis pelos 
kahoot soft skills, google sala de aula, estudo em biblioteca virtual, grupos de 
estudos por meio do WhatsApp, inclusive na pandemia, Whatzapp, foi a ferra-
menta que mais auxilio nos estudos em grupo etc.

Existem uma gama de possiblidades, de modificar as estratégias de ensino 
na sala de aula e fora dela, mas é preciso uma preparação, um planejamento, 
para promover a diferença.

Segundo Pinto et al. (2012a), a metodologia Peer Instruction tem como 
característica a capacidade de envolver os estudantes durante a aula por meio 
de atividades que lhes possibilitem a aplicação dos conceitos fundamentais 
da área de estudo em questão, por meio da interação professor-estudante e 
estudante-estudante.

Portanto, a troca de saberes e experiências, pode-se inferir que a apren-
dizagem ocorre devido a uma contínua reorganização e reconstrução das 
experiências compartilhadas que irão ser de fundamental importância na cons-
trução da identidade do aluno.
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A aprendizagem ativa deve ter como pressuposto básico a valori-
zação do pensamento dos estudantes, partir do universo real do 
aluno e propor questionamento dessa realidade de modo a pro-
mover a junção/casamento da teoria com a prática por meio dos 
problemas reais e, dessa forma, estimular e motivar os estudantes 
a experienciar o pensar e o refletir (Dewey, 2001, p. 42).

Para Dewey a aprendizagem, só terá significado para o aluno se for pen-
sada a partir de situações que façam referência ao meio em que vivem, assim o 
estudante terá perspicacia, envolvimento e atitude em levantar propostas que 
levem a encontar soluções desejadas. Desta manira, a aprendizagem possível-
mente acontecerá, porque o aluno passa a sugerir, a confrontar e não apenas 
absorver. E o propósito da instrução entre pares é esse, levar o aluno a confron-
tar situações reais, e ser integrante ativo na construção do conhecimento.

De acordo com os estudos e levantamentos, a instrução entre pares é 
considerada uma possibilidade de aprender em conjunto, mas sabemos das 
preocupações e desafios a enfrentar, na escola, na família etc. A geração atual, 
acostumada com informações instantâneas precisa ser orientada em como agir 
perante essas estratégias de aprendizagens, em relação a espaço, tempo, sites 
de acesso, para que a tecnologia venha de fato a ser um aparato na fundamen-
tação dos estudos. O meio virtual é rico e facilitador, outrora, se não instruído 
adequadamente, pode ser avassalador, depende da forma como é planejado 
para usar.

Para Libâneo (2001), os professores são essenciais e necessários nesse 
processo, porém é essencial que o professor seja capaz de assumir uma nova 
postura, diante de um cenário educacional com novas exigências.

O compromisso, a investigação, o planejamento, a pesquisa, espírito de 
inovação, precisa fazer parte das características de um bom professor, para que a 
aprendizagem entre pares funcione de forma positiva no processo educacional.

Quando experimentamos alguma coisa, agimos sobre ela, faze-
mos alguma coisa com ela; em seguida sofremos ou sentimos as 
consequências. Fazemos alguma coisa ao objeto da experiência, 
e em seguida ele nos faz em troca alguma coisa: essa é a combi-
nação específica, de que falamos. (Dewey, 2001, p. 152).

Dewey, menciona exatamente as características de um professor que 
deseja inovar suas práticas, através do experimentar, dessa relação empírica do 
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aluno através da experiência do aprender fazendo e em conjunto. Essa dialética 
traz um novo paradigma no fazer pedagógico.

1.1	 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Torna-se contínuo o uso de tecnologias móveis que apresentam aplica-
tivos que possibilitam interações diárias com grupos de interesse e em redes 
sociais, como o WhatsApp, o Instagram e o Facebook. (GARCIA, 2020).

Com o advento das tecnologias da comunicação e informação, o ensino 
apendizagem torna-se cada ve mais dinâmico, pois os espaços de aprendiza-
gem virtual, vão promovendo a troca de saberes, interação social e discussões 
por meio de fóruns, chat, blogs, games etc.

Pesquisas apontam, que, para que a aprendizagem colaborativa funcione 
verdadeiramente, o professor precisa seguir várias recomendações:

a.	 Ao propor a aprendizagem colaborativa, é necessário enxergar o 
conhecimento como uma construção social;

b.	 É necessário trabalhar com a montagem de pequenos grupos;
c.	 É importante escolher um problema cuja resolução atinja o conheci-

mento estipulado no currículo;
d.	 É preciso pensar previamente sobre a estratégia para a solução do pro-

blema, que será a primeira atividade;
e.	 Fazer é a primeira atividade do grupo;
f.	 Como duas cabeças pensam melhor do que uma, e três melhor do que 

duas, todos os membros do grupo devem colaborar com ideias, por 
meio do brainstorming (chuva de ideias), por exemplo;

g.	 A interação com o professor, ao menos no início da atividade, precisa 
ser intensa, diminuindo com o passar do tempo;

h.	 Nos grupos, deve haver distribuição de funções, gerenciamento do 
tempo e gestão de conflitos;

i.	 O ideal é que não haja liderança, para que todos juntos possam con-
trolar o processo;

j.	 Os participantes que não trabalhem conforme as regras estabelecidas 
pelo grupo devem ser eliminados;

k.	 Sempre que possível a solução deve ser direcionada para um estudo de 
caso, prestando atenção ao tempo de execução da atividade proposta.
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Ao elencar esses pontos, nota-se que é de fundamental importância que 
haja um palnejamento bem elaborado, para que a ideia metodológica da apren-
dizagem entre pares, ocorra com êxito, e que de fato, o estudo coaborativo 
venha ser construído a aprtir das discussões levantas pelo grupo.

1.2	 APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM SALA DE AULA

De forma experimental e a carater investigativo, o aplicativo Kathoot é 
uma ótima sugestão para trabalhar a instrução entre pares, pois através desta 
atividade, o aluno adquire percepção, interpretação através da gameficação. 
Nas ciências humanas, a exemplo, pode-se trabalhar curta metragem de filme, 
fazendo um paralelo com assuntos propostos pelo currículo, em consonância, 
elaborar um jogo de perguntas e respostas, para instigar a percepção e momoria 
do aluno. Essa atividade pode ser em dupla ou individual.

É uma ferramenta acessivel, gratis, pode ser usada em diversos compone-
tes, priorizando sempre o aluno como sujeito ativo na construção do saber. Os 
jogos online e/ou estratégias de gamificação, são usados como metodlogias 
que descomplicam e trazem leveza aos temas complexos, além de contribuir 
para um maior engajamento entre os estudantes e professores.

E o que é o Kahoot? É uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, 
usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituições de ensino. 
Seus jogos de aprendizado, são testes de múltipla escolha que permitem a gera-
ção de usuários e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou 
do aplicativo Kahoot.

Figura 1 - Atividade quiz -turma 9º ano - 06-08-2024

 
Fonte: autores
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A aplicação da atividade quiz, foi realizada em uma Escola do Município 
de Caucaia, e foi observado que 85% da turma participou de forma positiva, 
pois o agrupamento em dupla, favorece a possibilidade de interagir, discutindo 
soluções em conjunto, de forma motivada e interativa. Isso significa que a apren-
dizagem deve ser problematizada e interacionista, promovendo a construção 
de saberes a partir da dialética teoria e prática. Nesse sentido, constata-se que a 
prática de atividades entre pares, é uma metodologia plausível, e satisfatória ao 
processo de aprendizagem colaborativa.

É esse olhar que Moran (2015), apresenta, em seus discursos, quando 
indaga a importância da tecnologia, nos ambientes escolares, como uma ten-
dência que deve ser utilizada nas práticas do professor.

Construir conhecimento em conjunto, fortalece o vinculo das relações 
interpessoais, o individuo reativa o desejo de aprender, desenvolvem o espírito 
crítico e investigativo diante da troca de saberes. E o interessante é que não há 
necessidade de líderes, pois ambos podem controlar o processo, com auxílio do 
professor.

Na sala de aula colaborativa, o professor não dá nenhum treinamento sobre 
técnicas de trabalho em grupo, as atitudes são naturais, visto que entende-se 
que os estudantes já possuem as habilidades sociais necessárias para trabalhar 
com pares (GARCIA, 2020).

Garcia, traz a contribuição de que o processo aprendizagem vai se cons-
tituindo naturalmente, por meio do comprometimento, discussão, por meio de 
redes de interação social. Cita-se alguns exemplos de metodologias ativas que 
podem ser colaborativas.

a.	 Aprendizagem baseada em Projetos: nela o estudante é levado a ela-
borar indagações, a levantar problemas, a propor, a prototipar, a testar 
e também a avaliar soluções para uma aprendizagem mais profunda. 
Proporciona o crescimento cognitivo, social, afetivo e emocional. 
A apredizagem através de projetos, possibilita os alunos a trabalha-
rem em equipe, ir ao campo de pesquisa, discutir posicionamentos 
e ideais, analisar fatos e acontecimentos, dando significado ao fazer 
pedagógico.

b.	 Aprendizagem baseada em investigações em grupos: favorece a inte-
ração e a procura por processos investigativos, discutindo a qualidade 
da informação encontrada e com a coautoria da produção de conteú-
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dos novos. O ato de investigar, instiga o cognitivo do aluno, eleva a um 
papel de sujeito atuante, que está inserido na construção do apren-
dizado, e não apenas, absorvendo ideias prontas. É justamente essa 
concepção de apontar caminhos, levantar hipoteses, que precisa ser 
direcionada durante as atividades propostas. E o ensino entre pares, 
vem mostrando uma relevância de ideias que pondem ser planejadas e 
aplicadas nas práticas de sala de aula.

c.	 Fóruns de debate e discussão: propiciam o aprofundamento sobre o 
conteúdo das questões debatidas, estimulando o respeito à diversidade 
de opinião. É de fundamental importância trazer para interdisciplinar o 
curriculo escolar, atividades extra-curriculares, como debates em sala, 
viabilizando os alunos a discutirem assuntos que outrora são ironiza-
dos, ou de pouca aceitação ao meio social. Afinal de constas política, 
economia, sociedade, direitos e deveres, estão diretamenteligados a 
vivência de cada indíduo.

Portanto, aulas que promovam ess dialética, enriquece o vocabulário do 
aluno, torna-o ativo e proativo, construindo o conhecimento a partir de assuntos 
e atividades que façam sentido para sua formação de cidadania. Mas, é preciso 
que seja instigado no aluno essas práticas, porque elas vão emergir conforme 
a insistência, quanto mais atividade motivadoras, colaborativas acontecerem, 
a adaptatividade e proeficiência de bons resultados na aprendizagem podem 
acontecer mais rápido. Não precismos moldar os alunos, mais dá direciona-
mento, apontar caminhos, ser agentes integrates dessa nova forma de ensinar.

Atividades de debates em uma escola de Caucaia, tem alançado resulta-
dos relevântes em relação a dispertar a críticidade dos alunos.

As propostas de atividade tiveram temáticas diferentes, foram pensadas 
de acordo com a necessidade das turmas, e o proposito era aprender através da 
pesquisa, do trabalho em grupo, discutindo, pontos levantandos pelas equipes 
adversárias. Esta metodologia pode ser aplicada em várias disciplinas do currí-
culo, basta ser adaptada ao assunto que se quer discutir.
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Figura 2 – Debates em sala de aula

Debate, salas de aulas 9 ano B
Temática:Abuso Sexual

Debate, sala de aula 9 ano A
Temática: Identidade de Gênero

Mostrar exemplos de aplicação da aprendiagem entre paraes, é trazer 
para discussão que é possível aplicar esse método nas práticas de sala de aula. O 
ensino aprendizagem, precisa ser planejado pensando na escola que queremos 
para o futuro. É pensado em contribuir para tais mudanças que objetivo mostrar 
a importância da instrução entre pares como uma metodologia ativa, que poderá 
auxiliar no desenvolvimento crítico dos alunos, no processo de ensino aprendi-
zagem. Portanto, dinamizar as metodologias é preciso, porque não acontece 
mudanças, repetindo as práticas tradicionais, que não contempla aquilo que se 
quer alcançar, que é alunos pensantes, desafiadores, que seja agente colabora-
dor da propria aprendizagem.

O educador democrático não pode negar-se o dever de, na sua prática 
docente, reforçar a capacidade crítica do educando, sua curiosidade, sua insub-
missão, (Freire, 2011).
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Portanto, não podemos mais adiar o vínculo desse aparato, metodologias 
ativas, pois é mais um adicional, que se bem planejado vai ser uma aliada nos 
resultados positivos do processo educativo. A aprendizagem entre pares não é 
uma incógnita, ao contrário, a todo tempo o indivíduo precisa se relacionar na 
sociedade.

Com este cenário, acredita-se que o professor pode alcançar grandes avan-
ços, se tornar as aulas mais atrativas e próximas da realidade atual da sociedade, 
principalmente se a atividades colaborativas forem vinculadas as tecnologias.

O engajamento do aluno em relação a novas aprendizagens, pela 
compreensão, pela escolha e pelo interesse, é condição essen-
cial para ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a 
autonomia na tomada de decisões em diferentes momentos do 
processo que vivencia, preparando-se para o exercício profissio-
nal futuro (Berbel, 2011, p. 29).

O autor demonstra que o ensino pautado em iniciativas, investigação 
promove alternativas aos estudantes de construir coletivamente os conceitos, 
atitudes, aptidões, habilidades, para encorajar-se frente a seu papel de sujeito 
crítico e proativo diante da sociedade que o circunda. Compreende-se que a 
relação, professor x aluno, aluno x aluno, aluno x escola, vão formalizando essa 
construção, através das relações interpessoais entre os indivíduos, por isso, a 
sala de aula ganha um significado mais amplo, de troca de experiências e cons-
trução de saber e afetividade.

Um mundo cheio de devaneios e complexidade, é assim o processo 
educacional, que pauta todo contexto e organização do ensino para que seja 
desenvolvido por aqueles que acreditam na transformação social do indivíduo, 
e não apenas no repasse de letras, códigos e signos, mas sim no protagonismo 
de suas capacidades intelectuais.

Prefiro ser criticado como idealista e sonhador inveterado por continuar, 
sem relutar, a apostar no ser humano, a me bater por uma legislação que o 
defenda contra as arrancadas agressivas e injustas de quem transgride a própria 
ética. (Freire, 2011, p.93).

Freire (2011), demonstra justamente que um professor jamais deve desa-
creditar no poder da educação sobre a transformação de um ser. É na tentativa, 
na busca, no fazer, que possivelmente acontece mudanças. Para sala de aula 
ser vista como espaço de curiosidades, que pode elencar profundas transfor-
mações, é necessário que promovam aulas ricas em conteúdo, atratividades, 
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inclua a cultura maker, tecnologias, produtividades, atividades entre pares, cola-
borativas, em que o aluno seja construtor do processo e não apenas receptor, 
coadjuvante.

Faz parte das condições em que aprender criticamente é possível a pressu-
posição por parte dos educandos de que o educador já teve ou continua tendo 
experiência da produção de certos saberes e que estes não podem a eles, os 
educandos, ser simplesmente transferidos. (Freire, 2011, p.21). Nesse sentido, 
Freire enfatiza a colaboração do professor, como mediador no processo de 
construção do aluno, como sujeito crítico, curioso, investigativo, e ensina vai 
além do meramente mediar conteúdo, é preciso desenvolver habilidades que 
venham fluir o pensamento, para que construam embasamentos de uma agente 
transformador.

As possibilidades de práticas e estratégias pedagógicas são inúmeras. 
Cada contexto tem as suas especificidades, sendo necessárias reflexões e adap-
tações para cada cenário. A criatividade e a pesquisa por relatos de experiências 
e recursos tecnológicos auxiliam a concepção de estratégias, que precisam ser 
elaboradas visando alcançar os objetivos de aprendizagem.

De acordo com as pesquisas, a Instrução entre Pares é uma das pos-
sibilidades de metodologias ativas bem específica, utilizada para aulas mais 
teóricas, portanto, é preciso escolher bem os conteúdos a serem ministrados 
nesta modalidade, porque nem todos funcionam bem. É pensado em mostrar 
diferentes concepções de aprendizagem colaborativa, é que o trabalho tem o 
objetivo mostrar a importância da instrução entre pares como uma metodologia 
ativa, que poderá auxiliar no desenvolvimento crítico dos alunos, no processo de 
ensino aprendizagem.

Mazur (1996, como citado em Munhoz, 2019), explica que o professor, 
nesta metodologia, se comunica ativamente com seus alunos, tanto pelas redes 
sociais quanto em sala de aula. Portanto, o método é simples, porém precisa de 
disciplina em sua aplicação e, principalmente, a participação ativa de todos os 
alunos. Aprender de forma simultanea, torna-se mais significativo para os alunos, 
pois representa uma construção baseada em pesquisas, dialogos, entre pares e 
não apenas em falas soltas, absorvidas, o aluno representa o produto do meio, 
no entanto ele é sujeito ativo da ação.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

Após investigar a falta de criticidade dos alunos em sala de sala de aula, 
ouve a necessidade de buscar mediações para amenizar a problemática apon-
tada. Nesse sentido, a pesquisa trouxe fundamentos referente as metodologias 
ativas, dando ênfase na aprendizagem entre pares, por ser uma forma de tra-
balho que levará os alunos a discutirem, trocar experiências e fundamentar 
concepções, e o que é melhor, baseado a partir de umas problemáticas levanta-
das, bem próximo do método de sala de aula invertida.

Foi constatado que a aplicação do método instrução entre pares, através 
do kahoot, apliacdo na sala de aula, corresponde uma aprendizagem mais sig-
nificativa, pois os alunos, através da interação, são motivados a pensar e juntos 
buscarem respostas para o desafio em estudo.

Verificou-se também, que a gamificação, aplicada de forma colaborativa e 
entre pares, desperta maior interesse e motivação em aprender. Portanto, pode-
-se perceber que a prática da instrução entre pares, ajuda na formação crítica e 
cognitiva dos alunos perante a construção do conhecimento.

De modo geral, espera-se, que a pesquisa desenvolvida, corrobore para 
disseminação das metodologias ativas dentro e fora de sala, agregando as 
ferramentas tecnológicas e que sirva de estudo e propagação para possíveis 
mudanças nas práticas metodologias de sala de aula.
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AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA (RE)PRODUÇÃO 
DAS DESIGUALDADES SOCIAIS ENTRE OS 
ALUNOS DO CAMPO: ESTUDO DE CASO NO 
COLÉGIO ESTADUAL DO CAMPO MAMÉDIO 
BATISTA LOBÃO

Joscimara Nunes Lemos1

Isaque Silva Gomes2

RESUMO
Este artigo tem por objetivo analisar o papel do uso de tecnologias digitais na repro-
dução das desigualdades no processo de ensino e aprendizagem entre alunos do 
ensino médio do campo, sobretudo no Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista 
Lobão, no distrito de Lagoa Grande/BA. Para isso, foram realizadas pesquisas biblio-
gráficas e coletadas informações por meio de questionários e de autoavaliações de 
estudantes ao longo do ano de 2021, que foi um período de uso mais intensivo 
de tecnologias digitais em decorrência do ensino remoto e híbrido. As tecnologias 
móveis utilizadas para fins pedagógicos resguardam a potencialidade de contri-
buírem para aprendizagens essenciais. Entretanto, o uso por si só destes recursos 
não permite uma aprendizagem mais inclusiva. A aplicação de metodologias ati-
vas por meio de tecnologias digitais, mesmo diante de transformações progressivas 
na escola, contrapostas à necessidade de transformações profundas, é necessária, 
mas insuficiente para uma aprendizagem efetiva quando as desigualdades de várias 
matizes se entrelaçam. As condições objetivas de vida dos estudantes reproduzem 
desigualdades no âmbito cultural e contribuem para o recrudescimento de condi-
ções sociais desiguais, à medida que aprendizagens essenciais não se efetivam. A 
aplicação de metodologias ativas de forma eficaz e eficiente são interdependentes 
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de políticas públicas mais amplas e de transformações profundas nas escolas, na 
formação docente e na sociedade.
Palavras-chave: Tecnologias digitais, Ensino remoto e híbrido, Ensino e aprendiza-
gem no campo, Desigualdades no processo de ensino e aprendizagem
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INTRODUÇÃO

Em decorrência da crise sanitária vivenciada desde 2020, devido à difusão 
do vírus Sars -cov-19, medidas emergenciais tiveram que ser tomadas, também, 
no âmbito da educação formal, a fim de propiciar a aprendizagem mesmo diante 
da distância física imposta pela crise sanitária. Para isso, muitas instituições for-
mais pelo país tiveram que fazer uso de tecnologias digitais e do ciberespaço, 
que resguardam a potencialidades da formação de redes de aprendizagem, 
inclusive, por meio de tecnologias que permitem a aprendizagem ubíqua.

Durante a aplicação das aulas por meios remotos, no desenvolvimento de 
aulas síncronas e assíncronas, observou-se a baixa adesão dos educandos e as 
dificuldades de muitos quanto ao acompanhamento e à devolutiva de atividades 
ou mesmo em relação à manipulação de aplicativos de tecnologia móvel no ano 
de 2021, período da adoção do ensino remoto pelo estado da Bahia. Tais dificul-
dades foram registradas pelos próprios discentes em autoavaliações aplicadas 
ao longo das unidades I, II, III, IV, V e VI, tendo sido as três primeiras totalmente 
remotas e a IV híbrida no Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista Lobão, 
cuja escola está localizada no Distrito de Lagoa Grande, município de Cândido 
Sales/BA. Posteriormente, as aulas totalmente presenciais foram retomadas nas 
V e VI unidades.

Tal cenário permitiu o levantamento das seguintes questões: até que ponto 
o uso de tecnologias digitais possibilitou, durante o ensino remoto e o ensino 
híbrido, aprendizagens efetivas no Colégio Estadual do Campo Mamédio 
Batista Lobão? Quais foram as formas de uso e quais foram as tecnologias digi-
tais utilizadas pelos professores? Quais são as formas de uso preponderantes 
de tecnologias digitais pelos discentes? De que forma as condições objetivas 
dos educandos constituíram barreiras ao desenvolvimento de competências de 
aprendizagens associadas às tecnologias digitais na unidade escolar supracitada?

Entende-se que as desigualdades sociais, culturais e até mesmo regionais 
constituem-se em barreiras que inviabilizam o acesso e o domínio de tecno-
logias digitais e, por conseguinte, o desenvolvimento de competências e de 
habilidades imbricadas ao letramento digital, como a qualidade da internet.

A ausência de equipamentos eletrônicos em casa, como celulares e 
computadores, a necessidade de desenvolvimento de atividades laborais remu-
neradas ou não para ajudar a família, o compartilhamento de dispositivos móveis 
com outros membros da família e as dificuldades dos educandos com o domí-
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nio das tecnologias digitais também inviabilizaram a aprendizagem efetiva dos 
educandos. Tais fatos se fazem presentes em muitos recantos, sobretudo nos 
espaços rurais em que as condições objetivas de vida são mais exíguas e as desi-
gualdades se justapõem e se entrelaçam.

As condições objetivas de vida dos estudantes reproduzem desigualdades 
no âmbito cultural e esta, por sua vez, recrudesce condições sociais desiguais, 
à medida que inviabiliza o acesso às aprendizagens essenciais, definidas como 
direito de todos pelos documentos educacionais oficiais. O fracasso escolar, 
desse modo, está associado a um conjunto de condições que não se limitam à 
escola, tampouco às ações pedagógicas e à disposição individual dos educan-
dos em aprender, ainda que haja esforços dos profissionais da educação que 
tentam se contrapuser às condições objetivas adversas dos educandos.

As desigualdades sociais, culturais e digitais se sobrepõem e se entre-
cruzam nas escolas públicas, mormente, nas do campo, em que as condições 
objetivas dos estudantes se constituem em barreiras de aprendizagens efetivas, 
ao passo em que essas dificuldades recrudescem as condições objetivas desi-
guais dos educandos.

Dessa maneira, há uma necessidade de reflexão quanto ao papel das ações 
pedagógicas na superação ou não da exclusão digital em práticas pedagógicas 
pretensamente ativas, desenvolvidas em escolas do campo, mas também pensar 
em políticas públicas eficazes e efetivas que viabilizem um processo educativo 
mais inclusivo.

A relevância social e acadêmica dessa pesquisa se assenta na possibilidade 
de embasar práticas educativas mais eficazes, condizentes com objetivos claros 
e que rompam com a exclusão no âmbito educacional, mediante o uso mais 
eficaz das tecnologias digitais que resguardam a potencialidade de desenvolvi-
mento da autonomia, associada a transformações mais profundas nas escolas, 
que ultrapassem mudanças somente nas metodologias de ensino, no que con-
cerne às competências vinculadas ao letramento digital entre estudantes de 
áreas rurais, sobretudo no Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista Lobão.

METODOLOGIA

Para responder aos questionamentos norteadores da pesquisa que resul-
tou neste artigo, foram realizadas pesquisas qualitativas e quantitativas, que 
possibilitaram a análise dos dados coletados à luz das discussões basilares para a 
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construção de reflexões acerca dos papéis das tecnologias digitais na reprodu-
ção ou na transformação societária, sobretudo dos estudantes das áreas rurais 
que vivenciam o entrelaçamento de desigualdades que afetam a aprendizagem.

Dessa maneira, foram feitas pesquisa bibliográfica, aplicação de questioná-
rios junto aos docentes, a realização de autoavaliações entre os discentes, bem 
como o levantamento de dados quantitativos acerca da unidade escolar que 
possibilitaram a análise dos dados que embasam as discussões empreendidas.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Parte-se do pressuposto de que a escola é parte integrante da sociedade 
e que, portanto, as demandas educativas atinentes ao currículo formal, mais 
do que estabelecerem caminhos a serem percorridos pela instituição e pelos 
docentes, são perpassados por simbologias, interesses, necessidades e valores 
associados a um projeto de sociedade e de homem que culminam nas ações 
pedagógicas do docente, conforme Apple (2006).

As ações do professor, além de pedagógicas, são de cunho político, haja 
vista que contribuem para o modelamento, a construção e/ou desconstrução 
de identidades (OLIVEIRA, 2009), além de saberes, de competências e de habi-
lidades com intencionalidades implícitas e explícitas associadas às demandas 
societárias.

Na atual conjuntura, novas exigências são impostas às unidades escolares, 
no que tange às capacidades a serem desenvolvidas conforme os interes-
ses e necessidades da sociedade do meio técnico-científico-informacional, 
mormente, por documentos oficiais que normatizam as práticas pedagógicas 
dos sistemas de ensino e de suas unidades escolares, como a Base Nacional 
Curricular do Ensino Médio (BNCC).

A BNCC define as aprendizagens essenciais destinadas a todos os 
estudantes ao longo da Educação Básica por meio do desenvolvimento de com-
petências, compreendidas como a mobilização de conhecimentos, habilidades, 
atitudes e valores na resolução de questões complexas do cotidiano (BRASIL, 
2018).

Destarte, mais do que a assimilação de conteúdos socialmente sacraliza-
dos no âmbito cultural, a escola deve preparar os educandos para o exercício da 
cidadania e para o mundo do trabalho, conforme a LDB nº 9394/96.
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No que concerne ao Ensino Médio, etapa final da Educação Básica, além 
da consolidação e do aprofundamento dos conhecimentos aprendidos no 
ensino fundamental, da preparação básica para o trabalho e para o exercício 
da cidadania e do aprimoramento do educando mediante uma formação ética, 
da formação voltada para o desenvolvimento da autonomia e do pensamento 
crítico, a LDB prevê como finalidade do Ensino Médio a compreensão dos fun-
damentos científicos-tecnológicos por meio da associação entre teoria e prática 
(BRASIL, 1996).

A BNCC e a Lei de Diretrizes e Bases da Educação quanto a Base Nacional 
Comum Curricular assinalam a necessidade de formação conforme às demandas 
sociais, econômicas e culturais dos tempos hodiernos. A BNCC, de forma mais 
específica, estabelece como uma de suas competências gerais, a ser desenvol-
vida pelos estudantes de forma universal:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 
e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, 
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.9)

Mais do que aprender conteúdos, os educandos devem ser capazes de 
se adaptar à sociedade do conhecimento em constante mutação, em que as 
mudanças são céleres e exigem dos cidadãos a aplicação prática daquilo que 
eles aprendem constantemente na sociedade pedagógica, em ambientes, for-
mais, informais e não formais, com base em Palange (2017).

Às práticas pedagógicas não cabem mais objetivos que se restringem à 
transmissão de conhecimentos, numa relação verticalizada entre docentes e 
discentes, definidas por abordagens pedagógicas tradicionais, tampouco o 
modelamento de comportamentos mediante a repetição daquilo que foi trans-
mitido pelo professor, como preconizado pelas teorias comportamentalistas ou 
behavioristas (FILATRO, 2017).

As tecnologias digitais viabilizam aprendizagens ativas, centradas no 
educando, quando utilizadas conforme uma intencionalidade clara e exequí-
vel. Isso exige do professor o domínio não só de conhecimentos pedagógicos, 
mas também os conteúdos tecnológicos, a fim de criar situações didáticas que 
potencializem a participação dos discentes na apropriação e na construção dos 
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conhecimentos e, por conseguinte, das identidades coletivas e individuais. Para 
isso, deve-se entender que:

[...] a tecnologia por si só não modifica muita coisa na educação. 
É necessária a intervenção do professor. E, nesse contexto, ele 
passa a desempenhar, como já dissemos, o papel de mediador 
do conhecimento junto aos alunos, ao mesmo tempo que é um 
curador de conteúdos, selecionando materiais relevantes entre as 
tantas opções disponíveis on-line. (OLIVEIRA, 2018, p.87)

O uso das tecnologias, no desenvolvimento de aprendizagem ativas, pres-
supõe a elaboração de objetivos claros e de processos avaliativos formativos, na 
confluência de práticas pedagógicas que possibilitem a interação entre os alu-
nos e seus pares e entre alunos e professor, por meio da conversão dos aparatos 
tecnológicos em instrumentos aliados das práticas docentes.

Em decorrência de necessidades precípuas atinentes à construção de 
conhecimentos, atitudes e valores por parte dos educandos de forma cola-
borativa e compartilhada, com o intuito de se desenvolver a autonomia na 
aprendizagem, não só por meio do consumo de informações, mas também na 
produção de conteúdo extra e intramuros escolar, as tecnologias móveis de 
aprendizagem, mais especificamente de dispositivos móveis (mobile learning), 
como smartphones e tablets particulares dos alunos e dos professores resguar-
dam possibilidades de aprendizagens eficazes e efetivas (PALANGE, 2017).

Consoante Palange (2017), as tecnologias móveis utilizadas para fins peda-
gógicos possibilitam aprendizagens ubíquas e a constituição de redes virtuais 
que reúnem pessoas conforme interesses e necessidades compartilhadas no 
ciberespaço, além de viabilizar a flexibilidade de tempo e de espaço na cons-
trução de conhecimentos, de habilidade e de competências decorrentes da 
sociedade pedagógica hodierna, em que a aprendizagem formal se imbrica 
com a aprendizagem informal e a não formal, sobretudo quando potencializada 
pelo letramento digital.

O ciberespaço, dessa maneira, resguarda a possibilidade de ser um 
ambiente propício para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa, em 
virtude do rompimento de fronteiras, outrora bem delimitadas, entre quem pro-
duz e quem consome informações e as transforma em conhecimentos.

Morán (2015) aponta que a educação formal se encontra em um impasse 
diante das mudanças societárias decorrentes do uso de tecnologias que afetam 
a Educação formal, por meio de formas de aprendizagens não convencionais: 
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educação vertical, autoritária e uniforme. Diante disso, as instituições educacio-
nais optam por mudanças progressivas ou profundas.

Para o autor, as mudanças progressivas são aquelas em que o modelo cur-
ricular é mantido e há uma priorização do uso de metodologias ativas, enquanto 
as mudanças profundas correspondem às transformações mais amplas que 
abrangem o redesenho dos espaços físicos, os projetos pedagógicos e as 
metodologias, além da adoção de aprendizagens que se adequam ao ritmo e 
às necessidades individuais. Ainda de acordo com ele, no entanto, as escolas 
que apresentam resultados mais eficazes são aquelas com mudanças profundas, 
porquanto:

As escolas que nos mostram novos caminhos estão mudando o 
modelo disciplinar por modelos mais centrados no aprender ati-
vamente com problemas, desafios relevantes, jogos, atividades e 
leituras, combinando tempos individuais e tempos coletivos, pro-
jetos pessoais e projetos de grupo. Isso exige uma mudança de 
configuração do currículo, da participação dos professores, da 
organização das atividades didáticas, da organização dos espaços 
e dos tempos. (MORÁN, 2015, p.19)

A adoção de metodologias, sem transformações profundas que res-
signifiquem os espaços e os tempos escolares, por si só, não são capazes de 
promoverem mudanças profundas na aprendizagem, ainda que possibilitem 
um maior engajamento e uma participação mais ativa de alguns educandos. A 
aprendizagem mais ativa, dadas as condições de desigualdades sociais e regio-
nais, não abrange todos os discentes.

As desigualdades quanto ao acesso à rede mundial de computadores e às 
tecnologias digitais se imbricam no recrudescimento das desigualdades sociais, 
haja vista que a exclusão digital é um fator preponderante para a exclusão social 
na sociedade informacional, em decorrência das novas exigências quanto ao 
domínio dos aparatos digitais, consoante Ladislau (2019).

Para uns, as tecnologias digitais propiciaram a vivência de diferentes terri-
torialidades que se entrecruzam, na conformação de identidades que não mais 
são fixas, mas que são perpassadas por diferenças e hibridizações; para outros, 
foi produzida e/ou recrudescida a exclusão que contribui para a reprodução de 
desigualdades societárias, pois:

A sociedade informacional potencializou as atividades humanas, 
porém, ao mesmo tempo, criou uma nova forma de exclusão 
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social: a digital ou tecnológica. Pessoas, grupos ou territórios que 
não adquirirem as competências digitais ou tecnológicas dessa 
Nova Era correm o risco de serem excluídos do processo. A exclu-
são pode ser infraestrutural, ou seja, a falta de acesso físico às TIC, 
como em territórios que ainda não há, por exemplo, estrutura 
lógica mínima para o acesso à internet; ou pode ser cultural ou 
educacional, nos casos em que pessoas ou grupos não desenvol-
vem as competências e habilidades exigidas pelo mundo digital. 
Portanto, não basta criar o acesso às TIC, as pessoas devem estar 
preparadas para o mundo digital. (LADISLAU, 2019, p.98)

No âmbito educacional, a superação ou a atenuação das formas de 
exclusão atinentes às tecnologias pressupõem, além de condições de acesso 
aos equipamentos mediante políticas públicas de Estado inclusivas, reflexões 
constantes dos docentes quanto às práticas pedagógicas e aos objetivos de 
aprendizagem traçados, pois as ações docentes são eivadas de simbologias e de 
valores que reforçam ou contribuem para a superação de desigualdades socie-
tárias e educacionais.

Nesse sentido, as ações pedagógicas são também políticas, já que estão 
atreladas a um projeto societário. O uso das tecnologias não deve ser, inge-
nuamente, de forma despretensioso, mas imbricado a práticas pedagógicas que 
viabilizem a construção de aprendizagens em que os discentes não sejam meros 
usuários de tecnologias digitais, mas que sejam tidos também produtores de 
conteúdos e difusores de informações. Entretanto, as condições objetivas dos 
estudantes, da localidade das unidades escolares, muitas vezes, retroalimentam 
desigualdades, inclusive quanto ao domínio dos aparatos tecnológicos.

Pensar na Educação formal escolar pressupõe associá-la às demandas 
sociais, culturais e econômicas que configuram o currículo formal e que molda, 
ainda que de maneira escamoteada, o currículo em ação, haja vista que, com 
base em Apple (2006), a escola não é dissociada da sociedade, sobretudo dos 
interesses hegemônicos inculcados nos sujeitos, a fim de garantir a reprodução-
das desigualdades societárias. Nesse sentido, não há neutralidade na escola, 
tampouco nos conteúdos, nas metodologias e nas concepções pedagógicas 
subjacentes que fundamentam as práticas pedagógicas.

Para algunes teóricos, como Althusser, a escola é um aparelho ideológico 
de Estado que garante a reprodução da sociedade, mediante práticas exclu-
dentes; para outros, ela se constitui enquanto possibilidade e potencialidade 
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de construção da democracia, por meio do acesso de todos ao conhecimento 
(APPLE, 2006)

A escolarização pressupõe também uma forma de resiliência ou postura 
disruptiva, associada com a luta pela democratização, para pensadores como 
Saviani (1987) e Freire (1996). Segundo Saviani (1987), a garantia de ensino de 
qualidade, por meio da aquisição, por todos os estudantes, de conhecimentos 
socialmente construídos e consolidados pressupõe a construção da liberdade 
e, por conseguinte, da democracia, pois requer a superação de privilégios de 
determinadas classes sociais, inclusive no que tange à apropriação cultural que 
se restringe a uma parcela da sociedade. A escola resguarda a possibilidade de 
viabilizar a igualdade que, para o autor, não está posta, dada, mas é uma cons-
trução que exige a articulação do trabalho pedagógico com a democratização 
da sociedade, haja vista que “[...] a natureza da prática pedagógica implica uma 
desigualdade real e uma igualdade possível” (SAVIANI,1987, p.82). Ainda de 
acordo com ele, toda prática educativa pressupõe uma prática política, e a prá-
tica política apresenta uma dimensão educativa.

A educação encontra-se subordinada aos interesses sociais de tal modo 
que ela contribui para reprodução de práticas socais antidemocráticas quando 
não viabiliza a aprendizagem de todos e aprofunda a cisão existente entre as 
classes sociais, até mesmo no âmbito de uma mesma sala de aula, seja ela pre-
sencial ou virtual. A consciência do liame entre a prática pedagógica e a prática 
social possibilita a reflexão quanto ao trabalho pedagógico do professor, que 
poderá instrumentalizá-la na direção de melhorias da qualidade da educação 
para todos. Entende-se que a prática pedagógica, dessa maneira, não se resume 
a uma ação, mas é também potência na construção do devir.

Saviani (1987) aponta para a adoção de uma pedagogia revolucionária, 
resultante da “curvatura da vara”, em que haja o aprimoramento dos conteúdos 
destinados às classes populares, com o intuito de que elas se apropriem de reper-
tório cultural, que se encontra restrito aos interesses hegemônicos, eadquiram 
a liberdade que é indispensável no processo de democratização da sociedade, 
haja vista que “[...] a plenitude da educação como, no limite, a plenitude humana 
está condicionada à superação dos antagonismos sociais.” (SAVIANI,1987, p.91)

Freire (1996), na obra Pedagogia da autonomia defende que ensinar não é 
transferir conhecimento, mas criar as condições necessárias para a construção 
dele, tendo os educandos e o professor como sujeitos ativos no processo. Dessa 
maneira, ambos se transformam e isso viabiliza a construção da autonomia dos 
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educandos, o que requer o diálogo entre professor/educandoe entre o estu-
dante e seus pares no processo de ensino-aprendizagem.

As novas tecnologias da informação e da comunicação, quando utilizadas 
de forma democrática, podem possibilitar a ampliação da educação dialógica 
defendida por Freire (1996) e a democratização da sociedade preconizada 
por Saviani (1987). Elas permitem uma postura mais ativa dos educandos, na 
construção de conhecimentos de forma colaborativa e multilateral, em que os 
educandos não sejam meros consumidores e receptores de informações e de 
conteúdos outrora difundidos de forma vertical e unidirecional. Dessa forma, 
eles podem também ser produtores de conteúdos na construção de conheci-
mentos que pressupõem a mobilização de habilidades individuais em prol de 
interesses compartilhados, sem necessariamente haver o compartilhamento de 
espaço e tempo simultâneos, mediante o uso de tecnologias que propiciem 
relações colaborativas na construção do conhecimento.

Além disso, elas representam a possibilidade de democratização da socie-
dade ao proporcionarem a apropriação cultural e simbólica de objetos imateriais 
sobejamente restritos às camadas hegemônicas da sociedade, desde que utili-
zadas não de forma reativa (estímulo e resposta), mas de modo que favoreça a 
participação ativa e colaborativa dos educandos.

O uso de tecnologias, sobretudo os smartphones, durante a pandemia 
propiciaram novas experiências atinentes ao ensino e à aprendizagem, pois per-
mitiram e permitem a interatividade, a participação e a colaboração na construção 
do conhecimento por meio de uma aprendizagem ubíqua que potencializa a 
inteligência coletiva. No entanto, a aprendizagem não foi inclusiva, diante de 
uma miscelânea de desigualdades que se entrecruzaram e contribuíram para 
uma reduzida participação efetiva dos educandos nas aulas assíncronas e sín-
cronas, assim como para a evasão de muitos discentes.

Na sociedade pós-moderna, com o advento de novas tecnologias de 
comunicação e de informação, a informação e o processo de ensino e apren-
dizagem deixaram de ser unidirecional e o conhecimento não mais se restringe 
a um grupo responsável por sua difusão, mas passou a ser de todos para todos, 
graças às possibilidades de interação e de interatividade. As novas tecnologias de 
informação e de comunicação ampliaram as escalas de ação dos sujeitos e, por 
conseguinte, de apropriação cultural e simbólica, o que está associado à vivên-
cia da multiterritorialidade defendida por Haesbaert (2004), em contraposição à 
desterritorilaização. Em função das técnicas de informação e de comunicação, 
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os sujeitos podem se apropriar de diversos territórios,compreendidos pelo autor 
também como tendo uma dimensão cultural e simbólica.

Durante a pandemia, mais espificamente nos anos de 2020 e 2021, as tec-
nologias digitais representaram a possibilidade de mitigação das desigualdades 
de condições e permanência na escola no Brasil, que seriam aprofundadas diante 
da necessidade de isolamento físico dos sujeitos, e a vivência da multiterritoria-
lidade. Entretanto, isso não foi de forma absoluta, pois o uso das tecnologias de 
forma somente reativa, somadas às dificuldades de acesso à internet e à desi-
gualdade de acesso aos equipamentos (smartphones e computadores), fez com 
que uma parcela considerável de alunos abandonasse a escola e/ou não tivesse 
uma aprendizagem efetiva.

Após o fim das restrições sanitárias, as tecnologias digitais deixaram de ser 
utilizadas como parte da metodologia no processo de ensino-aprendizagem na 
isntitituição pesquisada e constatou-se a baixa aprendizagem dios alunos nos 
anos subsequentes, mais especificamente entre 2021 a 2023, devido também à 
ausência de políticas públicas mais efetivas que garantissem o acesso não só às 
tecnologias digiatis, mas também à internet de qualidade durante a pandemia.

Isso evidencia que o uso por si só de tecnologias não significa a constru-
ção eficaz e efetiva do conhecimento, o que exige, além de políticas públicas, 
o planejamento das práticas docentes aliadas à prática social na construção da 
inteligência coletiva, com o intuito de se concretizarem as condições simbóli-
cas e materiais que estão associadas à democratização da sociedade, além do 
redesenhos dos espaços e tempos escolares que viabilize uma Educação mais 
inclusiva no âmbito escolar.

As tecnologias digitais alteraram a nossa relação com o espaço e o tempo 
e acarretaram transformações societárias também no âmbito cultural (LIMA, 
SANTOS e PINHEIRO, 2019), inclusive no que se refere à produção e ao con-
sumo de informações, por meio de fluxos contínuos de conteúdos provenientes 
de diversas plataformas.

Cabem aos profissionais da educação direcionar tais fluxos para a cons-
trução efetiva de conhecimentos, mediante práticas pedagógicas que ensejem 
a participação colaborativa, na construção da inteligência coletiva, e que con-
tribuam no engendramento de uma sociedade mais democrática, embora 
compreenda-se que as ações docentes são insuficientes quando condições 
objetivas aos estudantes não são asseguradas.
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Para Morán (2015), o professor deve adotar uma postura de gestor de 
aprendizagens múltiplas e complexas, sendo um curador e um orientador que 
viabilize uma escola que se aproxime da vida real, haja vista que:

Um bom professor pode enriquecer materiais prontos com meto-
dologias ativas: pesquisa, aula invertida, integração de sala de aula 
e atividades online, projetos integradores e jogos. De qualquer 
forma esses modelos precisam também evoluir para incorporar 
propostas mais centradas no aluno, na colaboração e epersonali-
zação. (MORÁN, 2015., p.23).

Para isso, conforme o autor, os docentes devem estar bem preparados para 
orientar os alunos em direção a uma aprendizagem em que os educandos sejam 
protagonistas. Ainda de acordo com ele, mesmo em escolas com pouca infraes-
trutura é possível o uso de metodologias ativas, bem como do ensino híbrido de 
modo a integrar espaços físicos escolares com ambientes virtuais.

Contudo, entende-se que aprendizagens efetivas e eficazes não ocorrem 
de forma inclusiva, o que significa abarcar todos os educandos, diante de desi-
gualdades que cerceiam o acesso a dispositivos, até mesmo móveis, e à internet, 
como ocorre na zona rural do Ditrito de Lagoa Grande, mais especificamente no 
Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista Lobão.

O Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista Lobão, localiza-se no 
Distrito de Lagoa Grande, a uma distância de 42 km da sede do município 
de Cândido Sales na Bahia, pertencente ao Território de Identidade Sudoeste 
Baiano que é polarizado pelo município de Vitória da Conquista (ver mapa 1 
abaixo).

Fundado em 2011, a unidade escolar Colégio Estadual do Campo Mamédio 
Batista Lobão, que compõe a rede de Educação do Estado da Bahia, atende a 
alunos da primeira e da terceira série do ensino médio regular, dispostos em seis 
salas de aula com funcionamento em dois turnos: vespertino e noturno.3

A escola apresenta em sua estrutura física, além das salas de aula, sala dos 
professores, cozinha, sala de direção e da secretaria, pátio e um laboratório de 
informática que não dispõe de equipamentos em funcionamento, embora na 
unidade tenha sido implantada a rede WiFi em 2021 aberta, inclusive, aos alunos. 
Em 2021, na unidade escolar atuavam seis professores efetivos e um contratado 
já no final da VI unidade, que abarcavam mais de duas disciplinas, sendo que 

3 Fonte: pesquisa de campo, 2021 e 2022.
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alguns chegavam a lecionar até quatro disciplinas, algumas distintas da sua área 
de formação. Além dos docentes, a escola apresentava uma diretora, uma coor-
denadora, uma secretária escolar, um porteiro e duas funcionárias que atuavam 
na cozinha e na limpeza.4

Mapa 1: Localização do Território de Identidade Sudoeste Baiano, 2022

Fonte: Elaboração Figueiredo et al, 2016. Disponível em: https://www.redalyc.org/jour-
nal/752/75256208004/html/. Acesso em: 16 de ago. de 2022.

Para a realização da pesquisa que compõe este artigo, foram aplicados 
questionários junto professores efetivos, que atuaram no ensino remoto, ainda 
que durante um pequeno período, como no caso da professora de Ciências 
Naturais que deixou a sala de aula para assumir a vice direção escolar de uma 

4 Fonte: pesquisa de campo, 2021.

https://www.redalyc.org/journal/752/75256208004/html/
https://www.redalyc.org/journal/752/75256208004/html/
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unidade estadual em outro distrito do município de Cândido Sales/BA. Cerca de 
quatro deles responderam ao questionário aplicado.

Em 17 de março de 2020, em decorrência da propagação da Covid-19, 
o governo do estado da Bahia, sob recomendações médicas, decorrentes da 
gravidade da crise sanitária que havia se instalado no mundo, inclusive no Brasil, 
suspendeu as aulas por tempo indeterminado. Nenhuma alternativa paliativa foi 
implantada naquele ano, o que só ocorreu em 2021 por meio da adoção do 
ensino remoto.5

Com o ensino remoto, a Secretaria de Educação do Estado da Bahia havia 
criado um e-mail institucional para cada docente, assim como para os alunos 
a fim de que salas virtuais fossem formadas no Google sala de aula. Assim, as 
aulas foram retomadas de modo remoto e, para que os alunos pudessem reali-
zar as atividades pedagógicas por meio digital, de modo síncrono e assíncrono, 
a coordenação da escola, juntamente com os professores, produziu e pesqui-
sou tutorais para os discentes acerca do uso do Google sala de aula e de seus 
recursos.6

Para lecionarem de forma remora, a maioria dos docentes afirmaram que 
aprenderam a usar os recursos digitais conforme as demandas, no transcorrer 
das atividades e fizeram o uso de seus equipamentos de tecnologias digitais 
pessoais7. Para isso, eles pesquisavam em canais do Youtube, como pode ser 
constatado no gráfico 1 abaixo.

Gráfico 1: Formas de preparação dos docentes para o uso de tecnologias digitais no ensino remoto e 
híbrido ocorrido em 2021.

Fonte: pesquisa de campo, 2022.

5 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
6 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
7 Fonte: pesquisa de campo, 2021 e 2022.
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A ausência de uma preparação prévia mais efetiva, associada às condições 
de acesso aos equipamentos necessários para a aplicação das ações pedagógi-
cas por parte dos professores, e até mesmo a falta de acesso aos equipamentos e 
à internet pelos discentes, traduziram-se em dificuldades para a prática docente. 
Todos os professores pesquisados disseram que tiveram dificuldades para reali-
zarem suas atividades didáticas, como pode ser constatado no quadro 1 abaixo.

Quadro 1: Dificuldades enfrentadas pelos professores durante o ensino remoto em 2021.

Professor 1: Administrar o tempo, usar equipamentos próprios, baixa qualidade de conecti-
vidade dos discentes, desvalorização do trabalho, desrespeito aos horários de atendimento 
estabelecidos fora do momento da aula, falta de retorno para avaliar a metodologia utili-
zada, arquivos enviados para correção de baixa qualidade (fotos), falta de intimidade com 
a ferramenta fornecida pelo estado, ameaça constante de não validação do ano letivo e de 
cortes nos salários, ter que, todos os dias, lembrar que aquilo ali é importante, que faz, sim, 
sentido, na pandemia, permanecer estudando.

Professor 2: Preparar aulas que fossem mais atrativas e que melhorassem mais o processo 
ensino-aprendizagem.

Professor 3: Acompanhar se o aprendizado está, de fato, ocorrendo.

Professor 4: No remoto, o acesso à internet e a falta de aparelhos digitais por parte de 
alguns alunos, o que aumentou ainda mais uma discrepância na aprendizagem dos alunos.

Fonte: pesquisa de campo, 2022.

As dificuldades enfrentadas pelos professores para lecionarem por meio 
do uso de dispositivos digitais podem ser explicadas não só pela formação con-
tinuada exígua no que refere às metodologias ativas, mas também pela ausência 
da abordagem na formação inicial, como pode ser constado no gráfico 2 abaixo.

Gráfico 2: Abordagem de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem na formação 
inicial dos docentes do Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista Lobão, 2021.

Fonte: pesquisa de campo, 2022.
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Não só os professores passaram por adversidades em lidar com as tecno-
logias digitais, em um formato de aula para o qual não tinham sido preparados 
previamente ou de forma contínua para a adoção de metodologias ativas. Alguns 
alunos demonstravam pouca familiaridade com os recursos digitais e tinham difi-
culdades, mesmo com os tutoriais explicativos e, frequentemente, solicitavam 
assistência da coordenação da escola; outros, por sua vez, sequer dispunham 
de smartphones e/ou internet e, por isso, optaram por ir à escola semanalmente 
para pegarem as atividades disponibilizadas pelos professores e devolvê-las rea-
lizadas via WhatsAApp, o que nem sempre ocorria, em função das dificuldades 
individuais de acesso à internet e aos aparelhos digitais.8

Em 2021, um dos alunos tinha que ir à casa da vizinha para a acessar a 
internet e ainda compartilhava o smartphone com o irmão mais novo, que o 
utilizava durante o turno matutino. Outra aluna fazia o uso do aparelho smart-
phone de uma irmã para enviar as atividades realizadas. Contudo, eles não foram 
exceções.9

Tais dificuldades contribuíram não só para que a aprendizagem não tenha 
sido efetiva, como também para um alto índice de evasão ao final do ano letivo. 
No ano de 2021, a escola apresentava198 alunos matriculados e 39 estudantes 
evadiram até o final do ano letivo.10

Além do alto índice de evasão, pode-se afirmar que a aprendizagem ficou 
comprometida em 2021. Quando solicitados para realizarem uma avaliação 
sobre as aprendizagens ocorridas no ano letivo, os docentes responderam, de 
forma unânime, que não houve aprendizagem efetiva durante o ensino remoto, 
tampouco no ensino híbrido.11

Além disso, eles fizeram, avaliações, em sua maioria, negativas acerca do 
ano letivo de 2021, conforme o quadro 2.

8 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
9 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
10 Fonte: pesquisa de campo, 2022.
11 Fonte: pesquisa de campo, 2022.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

699

Quadro 2: Avaliação dos professores sobre o ano letivo de 2021.

Professor 1: Foi um período de grande incerteza para a Educação, tanto do ponto de vista 
da probabilidade de estar ou não vivo, quanto da incerteza da validade do trabalho desem-
penhado, quanto do aprendizado dos alunos e alunas. Não houve suporte material ou 
financeiro por parte da SEC-BA, ficando tudo, como sempre, a cargo da Unidade Escolar, 
mais precisamente dos Professores e Professoras. Foi um péssimo ano onde tivemos que 
abrir mão de necessidades mais urgentes, como sobreviver e ajudar os outros a se man-
terem vivos também para trabalhar em um cenário que era mais importante “fazer jus ao 
salário” do que buscar formas coletivas de superar a crise política e sanitária. 

Professor 2: De maneira geral foi um fracasso e com pouco aproveitamento por parte dos 
estudantes. 

Professor 3: Pouco aprendizado. 

Professor 4: O saldo foi positivo, apesar de saber que os reflexos desse ensino serão refle-
tidos nos próximos anos. Fonte: pesquisa de campo, 2022. Os alunos que acompanhavam 
as aulas de forma remota e depois híbrida não participavam em sua totalidade das aulas 
síncronas, tampouco da devolutiva de atividades realizadas em momentos assíncronos. De 
acordo com o professor de Matemática, cerca de 25% dos alunos de cada sala participavam 
de fato das atividades pedagógicas, dado que corrobora com os fornecidos pelos demais 
docentes, que relataram que entre 5 e 8 alunos participavam das aulas.12

Isso pode ser explicado pelas dificuldades econômicas dos educandos, 
que se refletiram em dificuldades de acesso ao smartphone e à internet, asso-
ciadas ao fato de que alguns compartilhavam o aparelho com os irmãos mais 
novos, outros tiveram que trabalhar para ajudar no sustento da casa e algumas 
meninas cuidavam dos afazeres domésticos e dos irmãos mais novos enquanto 
os pais trabalhavam.13

No distrito de Lagoa Grande é muito comum o trabalho infantojuvenil. 
Muitos jovens começam a trabalhar desde muito cedo em atividades não regula-
mentadas como Jovem Aprendiz e que pagam baixas remunerações. As meninas, 
frequentemente, exercem atividades como doméstica e recebem remuneração 
que não ultrapassa os R$ 300,00 mensais.14 Já os meninos, exercem atividades 
em carvoarias, casa de farinha, oleria, cafeicultura, borracharia dentre outros 
igualmente mal remunerados e inapropriados para a faixa etária. Os horários de 
trabalho, associados aos esforços físicos exigidos pelas atividades, contribuem 

12 Fonte: pesquisa de campo, 2021 e 2022.
13 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
14 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
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para uma aprendizagem ineficaz, haja vista que muitos não conseguem realizar 
as atividades em casa.15 Em 2021, cerca de quase 40% dos alunos que haviam 
ingressado na 1ª série exerciam alguma atividade remunerada (ver gráfico 3).

Gráfico 3: Quantitativo de alunos da 1ª série vespertina e noturna que exerciam alguma atividade 
remunerada, 2021

Fonte: pesquisa de campo, 2021.

O colégio Estadual do Campo Mamédio Batista atende a alunos não só 
da sede do distrito, mas também da zona rural do seu entorno. A localidade, de 
maneira geral, é rarefeita de condições técnicas de circulação, de comunica-
ção e de informação. Além disso, a escola não dispõe de condições estruturais 
suficientes para atender as demandas de uso de metodologias ativas. Não há 
laboratório de informática, internet de qualidade, tampouco biblioteca.

Em 2021, os professores adotaram metodologias com o suporte de tec-
nologias digitais que se conjugavam em sequências didáticas que envolviam a 
disponibilização de aulas em vídeos, sendo que um professor produzia e dispo-
nibilizava suas aulas no Youtube, aplicação de questionários, aulas expositivas no 
Google Meet, solicitação de produções de vídeos e cards, além da realização 
de encontros virtuais com profissionais de diversas áreas16 a fim de incentivar 
a participação e a permanência dos educandos na escola.17 As tecnologias 
digitais não eram utilizadas para aulas fundamentadas em metodologias ativas, 
mediante aprendizagens colaborativas, mas sim, predominantemente, de forma 
reativa, devido à carência na formação continuada docente, falta de infraestru-
tura da localidade (exígua de meios técnicos que viabilizem um maior fluxo de 

15 Fonte: pesquisa de campo, 2021.
16 Encontros organizados pelos professores e pela coordenação da escola. Fonte: pesquisa de campo, 

2021.
17 Fonte: pesquisa de campo, 2021 e 2022.
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informações), à ausência de condições técnicas na escola e às condições obje-
tivas e subjetivas dos estudantes que são (re)produzidas e contribuem para a 
reprodução de desigualdades societárias.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O uso por si só de tecnologias digitais não se traduz em metodologias 
ativas, que são capazes de promoverem aprendizagens de forma ativa, colabo-
rativa e criativa, na construção de inteligência coletiva, e que se contrapõem às 
metodologias em que os estudantes não são tidos como protagonistas no pro-
cesso de ensino e aprendizagem.

Tampouco as ações dos professores, sem uma formação inicial e conti-
nuada adequadas, sem suporte de infraestruturas e de equipamentos digitais 
são capazes de viabilizarem uma aprendizagem mais inclusiva, haja vista que, 
apesar da conjugação de esforços, as condições objetivas e subjetivas dos estu-
dantes, da localidade onde moram e da escola se entrelaçaram na constituição 
de empecilhos que inviabilizaram as aprendizagens efetivas e eficazes dos estu-
dantes, como foi constatado no Colégio Estadual do Campo Mamédio Batista 
Lobão, no ano de 2021, durante a suspensão das aulas presenciais decorrentes 
da crise sanitária instalada no mundo e no Brasil.

A aplicação de metodologias ativas por meio de tecnologias digitais, 
mesmo diante de transformações progressivas na escola, contrapostas à neces-
sidade de transformações profundas, é necessária, mas insuficiente para uma 
aprendizagem efetiva quando as desigualdades de várias matizes se entrelaçam. 
As condições objetivas de vida dos estudantes reproduzem desigualdades no 
âmbito cultural e contribuem para o recrudescimento de condições sociais desi-
guais, à medida que aprendizagens essenciais não se efetivam.

As tecnologias digitais resguardam a potencialidade de aprendizagens ati-
vas, protagonizadas pelos estudantes, mas a aplicação de metodologias ativas 
de forma eficaz e eficiente não são independentes de políticas públicas mais 
amplas e de transformações profundas nas escolas e na sociedade, que res-
signifiquem e redefinam os espaços e os tempos escolares e que deem mais 
condições para o acesso e a permanência dos educandos na escola, mormente 
de localidades rurais desprovidas de condições técnicas capazes de permitir um 
fluxo maior de informação e de comunicação, bem como o letramento digital 
eficaz e eficiente.
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As condições objetivas de vida dos estudantes, somadas às condições da 
localidade e da escola, reproduzem desigualdades no âmbito cultural e esta, por 
sua vez, recrudesce condições sociais desiguais e inviabiliza aprendizagens mais 
eficazes, que sejam condizentes com as transformações societárias hodiernas 
impingidas à Educação formal.
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 ESTUDOS RELACIONADOS: FORMAÇÃO DO 
PROFESSOR DE EDUCAÇÃO FÍSICA E O USO DAS 
TDIC DURANTE A PANDEMIA DE COVID-191

Daniele da Silva Nascimento2

Heraldo Simões Ferreira3

RESUMO
Nesta pesquisa, objetivamos identificar na literatura científica o que existe sobre 
o tema abordado e delimitar as contribuições que tal estudo pode trazer para a 
construção do conhecimento científico. Nesse sentido, buscamos responder a 
um conjunto de questões relacionadas à formação de professores de Educação 
Física no período da pandemia e a formação para o uso de tecnologias digitais 
de informação e comunicação (TDIC) durante o ensino remoto emergencial (ERE) 
através da busca e análise de produções científicas sobre a temática. Dentre tan-
tos questionamentos relacionados ao tema, buscamos responder as seguintes guias 
norteadoras da atividade investigativa: onde, quando e por quem foram produzidos 
esses trabalhos? Quais as metodologias utilizadas? Quais os seus objetivos? Quais 
os resultados obtidos através da pesquisa? Após análise dos resultados dos 7 arti-
gos selecionados, pontos em comum foram relatados. Os professores enfrentaram 
desafios significativos ao adaptar as práticas para o ensino não presencial devido à 
mudança repentina de rotina e à incerteza da pandemia. Muitos não tinham habili-
dades em TDIC, o que resultou em uma carga de trabalho adicional ao precisarem 
aprender novas ferramentas digitais, planejar metodologias adequadas, dar fee-
dback aos alunos remotamente, e orientá-los no uso dessas ferramentas. Além disso, 

1 O presente artigo faz parte dos resultados da dissertação de mestrado “Tecnologias digitais da infor-
mação e comunicação nas aulas de Educação Física Escolar em tempos de pandemia de covid-19”

2 Mestre do Curso de Educação da Universidade Estadual do Ceará - UECE, danysilvan@hotmail.
com;

3 Doutor do Curso de Saúde Coletiva da Universidade Estadual do Ceará - UECE, heraldo.simoes@
uece.br;
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a desigualdade no acesso ao aprendizado foi uma questão comum, afetando alunos 
com diferentes condições socioeconômicas, geográficas e técnicas. Esses desafios 
contribuíram para altas taxas de evasão e dificuldades no processo de aprendizado 
durante o ERE, não apenas no Brasil, mas também em outros países. Dessa forma, 
podemos concluir que os estudos apontam desafios no uso de TDIC no ERE. No 
entanto, também há preocupação com a necessidade de formação continuada dos 
professores de EF para o uso dessas ferramentas, pois mesmo após o fim das aulas 
remotas, sabemos que as tecnologias têm se tornado uma realidade cada vez mais 
presente no cenário educacional mundial.
Palavras-chave: Tecnologias digitais de informação e comunicação, Ensino remoto 
emergencial, Covid-19, Formação de professores, Educação física escolar.
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INTRODUÇÃO

Durante o ensino remoto emergencial (ERE) causado pela pandemia de 
Covid-19, o uso das tecnologias  digitais de informação e comunicação (TDIC) 
foi crucial para assegurar a continuidade do processo de ensino-aprendizagem. 
Na Educação Física (EF), o emprego de plataformas online e ferramentas digitais 
viabilizou a condução de aulas a distância e o compartilhamento de conteúdos 
digitais, desempenhando um papel essencial na mitigação dos impactos negati-
vos da pandemia sobre a educação.

Contudo, diante do cenário pandêmico, novas e velhas reflexões sobre 
o campo educacional como condições de trabalho docente, qualidade do 
processo de ensino-aprendizagem e formação docente se voltaram aos auto-
res desta pesquisa que perceberam a necessidade de investigar a temática. O 
fato do uso das TDIC ter sido amplamente disseminado, por conta do contexto 
da pandemia de Covid-19, mostrou a necessidade de investigar, por meio de 
pesquisas acadêmicas, como foi inserido e desenvolvido essa modalidade de 
ensino frente ao uso dessas ferramentas tecnológicas pelos professores de EF 
da educação básica.

Assim, a pesquisa teve como objetivo identificar na literatura científica o 
que existe sobre a formação do professor de EF e o uso das TDIC durante a 
pandemia e delimitar as contribuições que tal estudo pode trazer para a constru-
ção do conhecimento científico. Para isso, realizamos uma análise descritiva nos 
artigos científicos selecionados disponíveis nas bases de dados Scopus e Web 
of Science para investigar o panorama mundial relacionado à temática. As bases 
citadas foram escolhidas por representar veículos de comunicação acadêmicos 
importantes e conceituados internacionalmente.

Após a análise dos artigos, concluímos que a maioria dos estudos desta-
cou pontos em comum: para os docentes, recriar as práticas educativas da EF 
de forma remota foi um grande desafio, agravado pela mudança repentina de 
rotina e pela necessidade de lidar com as incertezas trazidas pela pandemia.

Nesse contexto, a pesquisa realizada pode servir como um caminho para 
conscientizar que os professores estão se esforçando para fazer a transição do 
analógico para o digital. No entanto, um trabalho individual e isolado não é a 
forma mais eficaz para resolver esse desafio. Criar espaços de diálogo e escuta 
com os principais agentes capazes de promover uma transformação educacio-
nal é essencial para compreender as necessidades formativas.
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METODOLOGIA

Para elucidar os questionamentos apresentados, foram realizadas bus-
cas junto às bases de dados Scopus e Web of Science. Justifica-se a busca nas 
bases  citadas pela grande quantidade de produções científicas disponíveis gra-
tuitamente à comunidade acadêmica e pela credibilidade e rigor científico das 
informações nelas contidas, além de permitir uma visão global do tema a ser 
pesquisado.

Para as buscas sobre o tema proposto, optamos por usar os termos na 
língua inglesa visto que as produções acadêmicas nesse idioma proporcionam 
uma busca globalizada, também utilizamos o booleano AND e aspas junto 
aos seguintes descritores: “Physical education” AND “Digital technologies” e 
“Physical education teacher education” AND “Covid-19”. As buscas, triagem e 
mapeamento dos achados ocorreram entre os meses de maio e julho de 2022.

Como critérios de inclusão foram utilizadas apenas as produções científi-
cas publicadas no período entre os anos de 2020 e 2022. A escolha por esse 
recorte temporal ocorreu por concentrar-se no período em que ocorreu o fenô-
meno em que se baseia nossa pesquisa. Os descritores poderiam estar presentes 
no título, palavra-chave ou no resumo. Para limitar a busca, usamos apenas arti-
gos que possuíam acesso aberto. Além dos filtros já citados, na base Scopus 
foram selecionados apenas artigos que estavam inseridos nas seguintes áreas 
de estudos: “Ciências Sociais”, “Profissões de saúde”, “Ciências da computação”, 
“Artes e humanidades”. Na base Web of Science os artigos estavam inseridos 
nas áreas de estudos “Pesquisa Educacional”, “Ciência do Esporte” e “Disciplinas 
Científicas da Educação”.

Foram definidos como critério de exclusão, as produções que se apresen-
tassem repetidas, os trabalhos que não tratassem sobre formação de professores 
de EF durante a pandemia e do uso de TDIC fora do contexto da EF Escolar e 
do ERE. Por fim, realizamos uma seleção a partir da leitura dos títulos, resumo e 
quando necessário, do artigo completo, objetivando avaliar a aproximação da 
temática com o objetivo proposto na presente pesquisa. Nesse sentido, após a 
busca, aplicação dos filtros citados e a seleção dos artigos, obtivemos os seguin-
tes resultados representados no quadro 1.
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Quadro 1- Artigos mapeados na base de dados Scopus e Web of Science por descritor e combina-
ções usando o booleano AND. Maio e Jul/2022

Descritores/ Combinações
Artigos 

encontrados Artigos excluídos Artigos 
selecionados

Nº % Nº % Nº %
 “Physical education” AND “Digital 

technologies” 45 100% 41 91% 04 8%

“Physical education teacher educa-
tion” AND “Covid-19” 10 100% 07 60% 03 40%

TOTAL DE ARTIGOS 
ANALISADOS 07

Fonte: elaborado pela autora.

Desta forma, 55 produções textuais foram analisadas. Foram lidos títulos 
e resumos para selecionar os estudos que se adequam melhor aos objetos de 
estudo, sendo que destes, somente 7 constituíram a amostra da pesquisa por 
terem aproximação com a temática. As demais foram excluídas ou por estarem 
duplicadas, disponíveis nas duas bases, ou por se distanciar do objeto de estudo. 
Para uma exploração mais detalhada, na busca foram escolhidos como critérios 
de análise as temáticas, os objetivos, os métodos e os resultados dos trabalhos. 
Como abordagem, foi utilizada a qualitativa para a análise descritiva dos dados 
coletados.

A seguir são apresentados os achados e as análises dos artigos 
selecionados.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nessa seção são apresentadas as análises dos 7 artigos científicos mapea-
dos. Para realizar o levantamento de estudos relacionados ao uso de TDIC 
durante o ERE nas aulas de EF e a formação desses profissionais para atuar 
durante a pandemia com as tecnologias, foram usados os descritores “Physical 
education” AND “Digital technologies” AND “Physical education teacher educa-
tion” AND “Covid-19”.

Realizamos uma análise descritiva nos artigos científicos selecionados dis-
poníveis nas bases de dados Scopus e Web of Science, tendo como objetivo a 
aproximação com o objeto de estudo. As especificações dos estudos selecio-
nados de acordo com a combinação dos descritores e a análise dos resultados 
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obtidos pelos estudos são apresentados a seguir por meio de quadros e expla-
nação dos achados.

No que se refere à combinação dos descritores “Physical education” AND 
“Digital technologies” foram encontrados 45 artigos. Depois de realizar a leitura 
dos títulos e resumos de todos os artigos encontrados, foram excluídos 41 arti-
gos por não terem relação com a temática ou por estarem publicados nas duas 
bases. Prosseguimos com a leitura dos trabalhos selecionados compondo um 
total de 04 artigos. Segue o quadro descritivo dos trabalhos selecionados:

Quadro 2- Descrição dos artigos mapeados na base Scopus e We b of Science, selecionados a partir 
dos descritores “Physical education” AND “Digital technologies”

AUTOR (S) E ANO

SILVA, SILVA, 
TINOCO, 
ARÁUJO, 

VENÂNCIO, 
SANCHES 

NETO, FREIRE E 
CONCEIÇÃO 

(2021)

VAREA, 
GONZALEZ-CA 
LVO, GARCIA-

MON GE (2022)

GODOI, 
NOVELLI, 

KAWASHIMA 
(2021)

PARRIS, CALE, 
HARRIS,CASEY 

(2022)

TÍTULO

Dilemmas, 
challenges and 

strategies of 
Physical Education 
teachers-resear-
chers to combat 
Covid-19 (SARS-
CoV-2) in Brazil. 

Dilemas, desafios 
e estratégias da 
Educação Física 
de professores-
-pesquisadores 

para combater o 
Covid-19 (SARS-
CoV-2) no Brasil 
[tradução nossa]

Exploring the 
changes of phy-
sical education in 
the age of Covid-

19 Explorando 
as mudanças da 
Educação Física 
em tempos de 

Covid-19 [tradu-
ção nossa]

Educação Física, 
saúde e mul-
ticulturalismo 
em tempos de 
Covid-19: uma 
experiência no 
ensino médio

Educação Física 
para saúde, 

Covid-19 e mídias 
sociais: o quê, 

onde e por quê?
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AUTOR (S) E ANO

SILVA, SILVA, 
TINOCO, 
ARÁUJO, 

VENÂNCIO, 
SANCHES 

NETO, FREIRE E 
CONCEIÇÃO 

(2021)

VAREA, 
GONZALEZ-CA 
LVO, GARCIA-

MON GE (2022)

GODOI, 
NOVELLI, 

KAWASHIMA 
(2021)

PARRIS, CALE, 
HARRIS,CASEY 

(2022)

OBJETIVO

Analisar as 
experiências 

pedagógicas de 
professores das 
redes estaduais 
de ensino dos 

estados brasileiros 
do Rio Grande do 
Norte, Ceará, São 
Paulo e Pará, com 
vistas a problema-
tizar os efeitos na 
Educação Física 

nas escolas, 
considerando o 

combate à pande-
mia recorrendo 
à estratégia de 

isolamento social.

Explorar as 
mudanças da 

Educação Física 
durante o Covid-

19 e os efeitos nos 
professores em 

formação.

Descrever e 
analisar o projeto 
de ensino “O que 
podem os corpos 

em tempos de 
pandemia?”, 
desenvolvido 

pelos professores 
de educação 

física no ensino 
médio do IFMT, 
no período de 
afastamento 
social devido 

à pandemia de 
Covid-19.

Explorar que 
oportunidades 

as mídias sociais 
apresentam aos 
professores de 

Educação Física e 
o que tais profes-
sores escolheram 
ensinar no tocante 
à Atividade Física 
para Saúde por 

meio dessas 
plataformas.

METODOLOGIA

Estudo explora-
tório, de natureza 

descritiva, que 
faz uso dos 

relatos narrativos 
feitos por três 
professores

Pesquisa empírica 
realizada com 12 

professores

Relato de 
experiência

Pesquisa aprecia-
tiva com utilização 

da abordagem 
construtivista 
de teoria fun-

damentada em 
dados (Grounded 

Theory)
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AUTOR (S) E ANO

SILVA, SILVA, 
TINOCO, 
ARÁUJO, 

VENÂNCIO, 
SANCHES 

NETO, FREIRE E 
CONCEIÇÃO 

(2021)

VAREA, 
GONZALEZ-CA 
LVO, GARCIA-

MON GE (2022)

GODOI, 
NOVELLI, 

KAWASHIMA 
(2021)

PARRIS, CALE, 
HARRIS,CASEY 

(2022)

RESULTADOS

Todos os 
professores 

apresentaram um 
retrato sistemá-

tico dos desafios 
que enfrenta-
ram durante a 

pandemia, o que 
significa que eles 

têm agência e 
responsabilidade 
sobre seu próprio 
trabalho docente.

Os resultados 
sugerem que os 
professores em 
formação estão 

tendo dificudades 
em remontar a 

Educação Física 
nos tempos 
de Covid-19, 
resultando 

em precarie-
dade, medo e 
insegurança.

As experiências 
de ensino remoto 

na Educação 
Física, inédita do 

ponto de vista das 
condições sociais, 
econômicas e de 
saúde, foi muito 

significativa e 
desafiadora, tanto 
para os professo-
res como para os 

estudantes.

O estudo desco-
briu que muitos 

professores de EF 
criaram desafios 
e competições 

em casa, contudo, 
essas atividades 

se concentravam 
quase que exclu-

sivamente no 
fitness, sugeriu-se 
que talvez fossem 
indicativos de um 
dos desafios mais 

amplos da EF,
manter o “E” na
Educação Física.

Fonte: elaborado pela autora.

O estudo realizado por Silva et. al. (2021) aborda os desafios impostos pela 
pandemia do coronavírus na educação brasileira, trazendo estratégias e dilemas 
apresentados por professores-pesquisadores em EF. Para isso, o artigo analisa as 
experiências pedagógicas de professores de escolas públicas e pesquisadores 
universitários de quatro estados brasileiros (Ceará, Pará, Rio Grande do Norte e 
São Paulo). Os autores relatam que o pouco envolvimento com as tecnologias 
e mídia na formação inicial e continuada de professores de EF não permite que 
esses professores se sintam seguros para utilizar essas ferramentas em suas prá-
ticas docentes. Porém, com o advento da pandemia, os professores sentem-se 
coagidos a fazer o uso da tecnologia como condição para dar prosseguimento 
às suas atividades.

Algumas das reflexões sobre as dificuldades e experiências levantadas por 
esses professores em cada estado são expostas. No Ceará, a professora relata 
dificuldade em cumprir as orientações pedagógicas de quatro escolas diferen-
tes; Alinhar o pensamento e a execução das práticas pedagógicas com o uso 
dos TDIC dentro da própria escola; Heterogeneidade na utilização dos TDIC 
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como ferramenta didático-pedagógica; Dificuldade na elaboração e criação de 
situações de experimentação de práticas corporais, como unidade temática da 
disciplina curricular de Educação Física, e utilização de TDIC.

No Pará foi relatado que houve a elaboração e gravação de vídeos para 
a exibição na TV aberta e no Youtube. Houve relatos de alunos que não conse-
guiam assistir ao conteúdo devido à falta de sinal do canal em suas casas e por 
não possuírem serviço de internet de qualidade. Os docentes relataram ter a 
sensação de “fazer por fazer”, pois não houve formação, qualificação ou orien-
tações padronizadas para conduzir esses processos.

Já em São Paulo, com o ensino remoto, a rede acionou uma equipe técnica 
do departamento de mídia juntamente com equipes gestoras das escolas para 
criar um conjunto de atividades para os alunos sem a colaboração dos professo-
res. Posteriormente os professores receberam um convite, para que pudessem 
também propor atividades. A unidade escolar relatada criou grupos no what-
sapp para facilitar o contato com as famílias. Porém, os professores não tinham 
contato direto com os alunos ou familiares. As atividades eram enviadas para a 
coordenação da escola que encaminhava aos grupos. As principais dificuldades 
mencionadas estão relacionadas aos momentos d e contato direto com as crian-
ças, interação e diálogo constante com os colegas de trabalho, para estabelecer 
uma rotina que possa ser interessante para as crianças e, ao mesmo tempo, não 
fragmentada e não mera mistura de atividades.

Em Natal, a Secretaria Municipal de Educação (SME) de Natal criou um 
portal com o objetivo de facilitar a aproximação entre professores e alunos. 
Com a contribuição de professores orientadores, uma proposta pedagógica foi 
enviada e debatida com intuito de mostrar possibilidades e sugestões de ativi-
dades que, inicialmente, pudessem ajudar a manter a relação entre aluno, escola 
e professor. A implantação dessa plataforma digital inicialmente possibilitou a 
socialização de links selecionados pela equipe de orientadores de cada com-
ponente curricular. O professor com base na sua realidade de trabalho escolhe 
aqueles que mais se adequam. Porém, esses professores não obtiveram nenhum 
retorno concreto do alcance de suas atividades em relação aos alunos. Junto 
com essas ações, os professores são incentivados por meio das redes sociais 
sobre a formação continuada em EF, a publicar vídeos com atividades realizadas 
nas aulas.

No Rio Grande do Norte pode ser evidenciado que a baixa utilização, 
ou mesmo a não utilização, da plataforma sugerida pelos professores se baseia 
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em algumas premissas, a saber: não obrigatoriedade do uso dessas técnicas ao 
ministrar aulas; ausência de conhecimento técnico da ferramenta digital pro-
posta pelo Sistema Integrado de Gestão da Educação (SIGeduc); ou ainda pelo 
sentimento de injustiça em relação aos alunos que, via de regra, não possuem 
o conhecimento tecnológico para o devido acompanhamento das atividades.

Todos os professores apresentam um retrato sistemático das experiências 
desenvolvidas durante a pandemia, mostrando que eles têm agência e responsa-
bilidade sobre o próprio trabalho docente. Problemas em comum foram relatos, 
como o distanciamento, mudança de rotina para ensinar e enfrentamento do 
medo da incerteza em relação ao Covid-19. Foi observado que os professores 
passaram por grande estresse para recriar suas próprias ações pedagógicas 
garantindo assim, o ritmo de aprendizagem dos alunos. E que as instruções 
foram impostas pela autoridade, desconsiderando que redes diferentes (pública 
e particular) apresentam recursos diferentes, fazendo com que essas propostas 
esbarrem na desigualdade que professores e alunos enfrentam na escola pública 
brasileira. Por não conseguirem estar próximos aos alunos e consequentemente 
não conseguirem monitorar o uso de materiais que foram elaborados pelos 
próprios professores ou por outros da rede, gerava uma condição de estresse. 
Assim, os professores concluíram que há falta de atividades nas aulas de EF 
por esse método, não e fetivando o tipo de metodologia implementada. Assim, 
como todas as limitações, os professores sentiram que não havia uma solução 
imediata.

Varea, Calvo e Monge (2022) pesquisaram as mudanças da EF durante 
a Covid-19 e os efeitos nos professores em formação da Espanha. Os autores 
afirmam que não houve políticas claras sobre o que os professores deveriam 
fazer em sala de aula antes do retorno. E isso levantou rumores sobre uma pos-
sível greve por tempo indeterminado até que o governo estabelecesse diretrizes 
que garantissem um retorno seguro às salas de aula. No entanto, implicitamente, 
cada escola ficou livre para decidir como lidar com o retorno às aulas, e isso 
trouxe divergências nas aulas de EF. Assim, a forma como as aulas de EF ocor-
reram favoreceu o deslocamento do indivíduo para longe do social, limitando a 
forma do professor ensinar e dos alunos se moverem. Nessa nova conjuntura, 
os corpos ainda interagem com outros corpos e objetos, porém, essa relação 
ocorre através de diferentes meios tecnológicos, e isso também gerou mudan-
ças na forma de ensinar EF, que tradicionalmente assume movimento de corpos 
e instrução presencial. Os professores iniciantes (participantes da pesquisa) 
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tiveram que desconsiderar sua própria capacidade de estar pronto para essas 
mudanças, principalmente para ministrar aulas por meio das TD e propor uma EF 
possível aos alunos. No entanto, enquanto a maioria dos participantes estavam 
desconfortáveis com a nova abordagem de ensino de EF, alguns demonstraram 
capacidade de se adaptar às mudanças e produzir novos conhecimentos. Os 
autores consideram que uma das poucas vantagens que a pandemia trouxe foi a 
reflexão sobre as novas demandas da profissão.

Em sua pesquisa, Godoi, Novelli e Kawashima (2021) trazem o relato de 
experiência do projeto intitulado “O que podem os corpos em tempos de pan-
demia?”, desenvolvido pelos professores de EF com alunos do 1º ano do Instituto 
Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Mato Grosso (IFMT). Para desen-
volver o projeto foram utilizadas diferentes estratégias metodológicas nas aulas 
online, como: tempestade de ideias, discussões em grupo, mesa-redonda com 
convidados externos, trabalhos individuais e de grupo, produção de textos e de 
vídeos pelos estudantes e seminário. Dentre as principais dificuldades encontra-
das durante essa experiência, é destacado a mediana participação de alunos (50 
a 60%). Outra dificuldade foi que alguns estudantes não conseguiram anexar os 
vídeos na plataforma e tiveram que recorrer ao email ou whatsapp. Os autores 
elegeram pontos positivos dessa experiência, destacando a maior utilização das 
TDIC no processo de ensino-aprendizagem; diversificação das estratégias de 
ensino; possibilidade de participação de convidados externos para dialogar com 
os estudantes; abordagem de temas sociais r elevantes e produção cultural dos 
estudantes. Desta forma, a referida experiência mostrou ser significativa e desa-
fiadora tanto para os alunos quanto para os professores.

No estudo intitulado “Educação Física para saúde, Covid-19 e mídias 
sociais: o quê, onde e por quê?” de Parris et.al. (2022), os autores objetivaram 
explorar que oportunidades as mídias sociais apresentaram aos professores de 
EF e o que tais professores escolheram ensinar no tocante à Atividade Física para 
Saúde por meio dessas plataformas. A pesquisa foi realizada com 26 professores 
de EF do ensino médio atuantes em escolas da Inglaterra, Escócia e Tailândia. O 
estudo baseou-se na pesquisa apreciativa e sua metodologia consistiu na utiliza-
ção da teoria fundamentada de dados (Grounded Theory). A pesquisa apreciativa 
caracteriza-se como uma abordagem de pesquisa-ação. Segundo os autores, a 
interação entre a pesquisa apreciativa e a teoria fundamentada de dados é efe-
tiva nesse tipo de investigação, visto que pretende “explorar questões críticas 
identificadas pelos professores de EF durante a pandemia”.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

715

Quanto aos resultados da pesquisa de Parris et al. (2022), os participantes 
relataram que seu tempo em tela, incluindo o “tempo despendido nas mídias 
sociais, aumentou drasticamente desde o início da pandemia (março de 2020 
no Reino Unido)” (PARRIS et al., p.6, 2022). Os professores passaram a utilizar 
as mídias sociais para o auxílio no ensino da atividade física para a saúde e man-
ter o envolvimento dos alunos durante as atividades. Essa característica também 
foi observada em estudos realizados em outros países como Austrália, Brasil, 
China, Irlanda e Coreia do Sul. Uma estratégia que os professores utilizavam 
para manter os alunos engajados nas aulas remotas foi a realização de desafios 
e competições que pudessem ser realizadas em casa. Porém, os autores identifi-
caram que apesar do incentivo proposto pelos professores para a realização de 
atividade física visando promover a saúde em casa, provavelmente elas não são 
capazes de desenvolver habilidades e competências físicas de forma ampla por 
serem restritivas e reducionistas.

Para Parris et al, (2022), embora as atividades remotas tenham sido uma 
alternativa durante o ensino emergencial no sentido de promover a atividade 
física em casa, os autores não consideram uma alternativa sustentável. Nesse 
sentido, os autores consideram que o ensino da atividade física para a saúde 
vai além do que apenas a prática da atividade física, e argumenta que, pode-se 
correr o risco de uma instrução fitness sem que haja a conscientização da prática 
da atividade física para a saúde.

Em relação ao domínio afetivo, os autores do estudo identificaram que 
os docentes não mencionaram essas características durante a entrevis ta. Isso é 
preocupante, dada a relatada diminuição no bem-estar mental e emocional dos 
jovens durante esse período (AVILA et al., 2020; BATES et al., 2020; JIAO et al., 
2020; SINGH et al., 2020 apud PARRIS et al.).

Um fator importante citado no estudo é que os professores de EF reco-
nheceram as limitações do ensino remoto, visto que com o passar do tempo as 
atividades não tinham mais um “apelo de novidade”, o que fez com que os alu-
nos perdessem o interesse. Nesse sentido, os professores relataram uma queda 
significativa do interesse dos alunos nas atividades remotas. Levando em consi-
deração essas limitações e com o objetivo de manter os alunos motivados para 
a prática de atividade física, os professores passaram a dar uma maior ênfase às 
atividades que desenvolvessem a saúde mental e o bem-estar dos alunos. Dessa 
forma, os professores tiveram que promover atividades alternativas com foco 
no desenvolvimento da saúde e bem-estar dos alunos. Alguns participantes da 
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pesquisa também relataram uma resistência quanto ao uso das tecnologias para 
o ensino da EF durante a pandemia, fator atribuído à formação docente limitada.

Dessa forma, a referida pesquisa relata que apesar das limitações impostas 
pelo ensino remoto no ensino da EF, pode-se identificar alguns pontos positivos 
como o encorajamento dos professores em promover novas atividades, além de 
“atrair, engajar e expandir o alcance da EF” como próximo passo a ser dado na 
disciplina (PARRIS et al., p.11, 2022).

Outra dificuldade foi relatada por alguns professores, a desigualdade no 
aprendizado, isso decorre de fatores socioeconômicos, geográficos e técnicos. 
Segundo o estudo esse é um problema global, visto que em várias outras partes 
do mundo que adotaram esse tipo de ensino emergencial existem dificuldades 
quanto aos fatores relatados acima. A desigualdade no aprendizado do ensino 
remoto também é refletida em alunos com necessidades educacionais espe-
ciais. Segundo os autores do estudo, o ensino online caracteriza-se como uma 
barreira para pessoas com deficiências visuais, cognitivas e auditivas.

Nesse sentido, Parris et al. (2022), concluíram que as atividades propostas 
pelos professores durante o ERE estavam voltadas mais ao fitness do que à ativi-
dade física para a saúde. Os autores salientaram que o legado da pandemia de 
Covid-19 foi um incentivo para que os docentes desenvolvessem novas habilida-
des e competências relacionadas às novas tecnologias. Porém, é fundamental 
que os docentes tenham acesso a formações continuadas que efetivem o uso 
positivo das TD. Outro fator importante enfatizado pelos autores é a efetivação 
de políticas públicas de ofereçam acesso às TD a todos os estudantes.

No que se refer e à combinação dos descritores “Physical education tea-
cher education” AND “Covid-19” foram encontrados 10 artigos. Em seguida, 
realizamos a leitura dos títulos e resumos de todos os artigos encontrados, 
destes, 7 artigos foram excluídos por não terem relação com a temática do pre-
sente estudo ou por já terem sido encontrados da base da Scopus. Em seguida 
prosseguimos com a leitura dos trabalhos selecionados que possuem uma apro-
ximação com o objeto de estudo proposto, sendo um total de 3 artigos. Abaixo 
o quadro descritivo dos trabalhos selecionados:
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Quadro 3- Descrição dos artigos mapeados na base Scopus e Web of Science, selecionados a partir 
dos descritores “Physical education teacher education” AND “Covid-19”

AUTOR (S) E ANO
VENÂNCIO, SANCHES 

NETO, CHARLOT, CRAIG 
(2022)

MARKELJ, 
POTOYNIK, JURAK, 

KOVAY (2021)

O’BRIEN, O’BRIEN, 
ADAMAKIS, 
ONOFRE, 

MARTINS, DANIA, 
MAKOPOULOU, 
HEROLD, KWOK , 

COSTA (2020)

TÍTULO

Relações com o conheci-
mento e as experiências (auto)
educativas na educação física: 

perspectivas de professores 
para o enfrentamento de 
questões de justiça social 
em situações adversas de 

ensino-aprendizagem.

The Quality of 
Pre-service Teacher 
Training during the 
Pandemic through 

the Eyes of the 
Slovenian Physical 

Education Pre-service 
Teachers. A qualidade 
da formação inicial de 
professores durante a 
pandemia através dos 
olhos dos professores 
eslovenos de educa-
ção física [tradução 

nossa]

Implications for 
European Physical 
Education Teacher 

Education during the 
COVID-19 pandemic: 

a cross-institutio-
nal SWOT analysis 
Implicações para a 
formação europeia 
de professores de 

educação física 
durante a pande-

mia de COVID-19: 
uma análise SWOT 

interinstitucional 
[tradução nossa]

OBJETIV O

Problematizar as relações com 
os saberes da profesora e do 
professor universitários e as 
suas experiências (auto)for-

mativas compartilhadas com 
os(as) professores(as) de três 

escolas públicas de Fortaleza, 
capital do Ceará, no nordeste 

brasileiro.

Analisar as experiên-
cias de aprendizagem 
dos professores eslo-
venos em formação 
no contexto do PTT 
durante a pandemia 

de COVID-19.

Investigar critica-
mente as medidas de 
mudança propostas 

em cinco instituições 
europeias (Inglaterra, 

Finlândia, Grécia, 
Irlanda, Portugal) 

durante o ano letivo 
de 2020-21. Um 
procedimento de 
análise SWOT foi 

empregado por uma 
amostra de 12 forma-
dores de professores 
PETE (Formação de 

Professores de 
Educação Física), 

localizados nos perí-
metros do continente 

europeu.

METODOLOGIA Autoestudo Estudo descritivo Estudo de caso
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AUTOR (S) E ANO
VENÂNCIO, SANCHES 

NETO, CHARLOT, CRAIG 
(2022)

MARKELJ, 
POTOYNIK, JURAK, 

KOVAY (2021)

O’BRIEN, O’BRIEN, 
ADAMAKIS, 
ONOFRE, 

MARTINS, DANIA, 
MAKOPOULOU, 
HEROLD, KWOK , 

COSTA (2020)

RESULTA DOS

Em alguns casos no contexto 
pandêmico, as TDIC desace-
leraram o ímpeto daqueles(as) 

que acreditavam que domi-
nariam os AVA e todas as 
plataformas e dispositivos. 

Foram frequentes os relatos 
sobre a ansiedade, a angústia, 

as incertezas, os medos, os 
comportamentos depressivos. 
A partilha dos tempos e dos 

espaços assíncronos permitiu 
que cada estudante, a seu 
modo, interagisse. Todavia, 

alguns(mas) estudantes 
mantiveram-se silenciosos(as) 

— com seus microfones 
desligados — e registraram no 
chat somente o minimamente 

necessário — nome e matrícula 
— para garantir sua presença 
na aula, sem qualquer partici-
pação e envolvimento efetivo. 

A pandemia acentuou as 
diferentes condições com que 

os professores(as) (e forma-
dores(as) de professores(as) 

como nós) e os(as) futuros(as) 
professores(as) confrontam o 

mundo vivido a partir das suas 
realidades.

Como resultado, os 
professores em for-
mação não estavam 
totalmente prepara-
dos para a educação 
a distância. É preciso 
considerar a impor-

tância das habilidades 
para a educação a 

distância. A educação 
a distância confirmou 
uma crença de longa 
data: livros, vídeos e 
outras fontes online 

não podem substituir 
totalmente o pro-

fessor no ensino de 
novos conteúdos, e 
o aprendizado por si 

só não pode substituir 
a sala de aula como 

ambiente social onde 
ocorre o “aprender 
para a vida”. Isso é 

ainda mais verdadeiro 
para disciplinas como 
EF, onde são desen-
volvidas habilidades 

práticas, hábitos, 
atitudes de perso-
nalidade e outras 

habilidades sociais 
importantes.

Este estudo mostra 
como os formadores 

internacionais de pro-
fessores na área de 

EF podem colaborar 
em um momento de 
crise global de saúde 

pública e com-
partilhar de forma 
transparente suas 

abordagens preten-
didas para a oferta 

ideal de formação de 
professores durante 
o ano acadêmico de 

2020-21.

Fonte: elaborada pela autora.

O estudo intitulado “Relações com os saberes e experiências (auto) forma-
tivas na Educação Física: perspectivas docentes ao confrontar injustiças sociais 
em situações adversas de ensino e aprendizagem” de Venâncio et al. (2022) tem 
como objetivo problematizar as relações dos saberes da professora e do pro-
fessor universitários e as suas experiências (auto)formativas compartilhadas com 
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os(as) professores(as) de três escolas públicas de Fortaleza. Os autores retratam 
que com o isolamento social a reorganização coletiva das ações dos estagiários 
(professores em formação inicial) com os outros professores, ficou comprome-
tida. Assim, as atividades foram retomadas em formato remoto.

Os autores identificaram três desafios que seriam enfrentados frente a for-
mação dos professores iniciantes. O primeiro é dominar as ferramentas das TDIC 
para explicar determinados saberes. O segundo é coordenar consensualmente 
as condutas para ensinar e aprender no AVA. E por último, mobilizar e colocar 
em uso os dispositivos relacionais com seres humanos que não possuem essas 
vivências. Os autores afirmam que as TDIC colocaram um desafio que provocou 
uma reviravolta nos modos e nas razões do saber de experiência dos professo-
res. A refl exão sobre a importância das vivências, experiências, pensamentos e 
argumentos nas aulas de EF é importante para qualificar os sentidos e os signifi-
cados convergindo na compreensão da dinâmica da cultura, movimento, corpo 
e ambiente em consonância com as novas formas de expressão humana.

Para os autores, a pandemia acentuou as diferentes condições que os 
professores formadores de professores e os futuros professores confrontam o 
mundo vivido a partir de suas realidades. A reconfiguração do ensino durante 
a pandemia restringiu as vivências nas aulas de EF afetando a diversidade dos 
saberes incorporados e das relações com os saberes dos alunos como “corpos-
-sujeitos”. Nesse sentido, os pesquisadores do estudo entendem que o professor 
de saber coloca-se em relação a outros sujeitos, em defesa da vida e do bem-
-viver. Não se colocam à margem das tomadas de decisões que consideram as 
próprias relações com os saberem enquanto também enfrentam o mundo e suas 
demandas contemporâneas.

O estudo intitulado “A qualidade da formação inicial de professores 
durante a pandemia através dos olhos de professores eslovenos de Educação 
Física” de Markelj et al. (2021) teve como objetivo analisar as experiências de 
aprendizagem dos professores eslovenos no contexto da formação inicial 
docente durante a pandemia de Covid – 19. Durante a formação inicial os pro-
fessores em formação aprendem e reforçam os conhecimentos e habilidades 
previamente adquiridos para o ensino de EF sob a orientação dos mentores das 
escolas (MARKELJ et al, 2021). Os participantes do estudo foram alunos do 2° 
ano do programa de mestrado em EF que participaram do programa de forma-
ção inicial em escolas primárias no período de setembro a dezembro de 2020. 
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Os professores responderam a um questionário online que serviu como avalia-
ção da fase inicial do programa de formação.

Em relação à comunicação com o mentor da formação inicial, a maioria 
dos professores relataram que esta foi mais efetiva de forma online do que no 
ano letivo anterior, quando a interlocução com o mentor era ainda presencial. 
Porém alguns professores se queixaram afirmando sentirem-se desconfortáveis 
durante a comunicação por meio online, pois não tinham certeza do significado 
utilizado pelo mentor.

Quanto à organização do ensino de EF de forma remota, os professores 
em formação tiveram que adaptar-se às exigências do Ministério da Educação, 
Ciência e Desporto. Como as escolas tiveram que ajustar os horários das aulas, 
os professores em formação tiveram que adaptar os conteúdos e objetivos à 
nova proposta de ensino. Com isso, a maioria dos professores relataram que 
a carga horária das aulas de EF das escolas em que lecionavam sofreu uma 
redução. Para au xiliar os alunos nas atividades, os professores em formação pro-
duziram materiais escritos com o objetivo de instruir os alunos na realização das 
atividades remotas. A maioria desses professores produziram os materiais por 
conta própria e outros seguiram as instruções dos mentores para a produção.

Os professores em formação utilizaram várias ferramentas de TIC: 
as salas de aula online (69,6%) e os programas de videoconferên-
cia (MS Teams e Zoom) (65,2%) foram os mais utilizados. Entre os 
portais de vídeo, apenas o YouTube foi utilizado (37%), enquanto 
os aplicativos móveis (Strava, Sports Tracker, vários aplicativos de 
contagem de passos, GoPro, Padlet, Plotaroute) foram os mais uti-
lizados (28,3%). As instruções também foram enviadas por e-mail 
(32,6%) (MARKELJ et al, 2021, p. 05).

Na Eslovênia o currículo de EF está dividido em quatro grandes áreas: 
aptidão física adequada; aquisição de habilidades motoras básicas e habilidades 
esportivas; compreensão da importância da atividade física e do desporto; e for-
mação de atitudes, hábitos e experiências esportivas agradáveis. Dentre as áreas 
citadas, os professores em formação afirmaram ter trabalhado focado mais em 
atividades que “visavam conscientizar sobre a importância da atividade física, 
fornecer cuidados preventivos de saúde, promover exercícios ao ar livre ou até 
mesmo praticar exercícios” (MARKELJ et al, 2021, p. 07). Os materiais produzi-
dos pelos professores para o ensino dos conteúdos eram, em sua maioria, vídeos 
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(75%) e os outros 25% eram textos, planilhas, questionários de conhecimento, 
livros e-textos e guias móveis.

Quanto ao método utilizado pelos professores para a realização das ava-
liações, a forma mais utilizada era o “registro de exercícios, vídeos ou fotos e 
videoconferências”. Eles avaliaram com mais frequência o desempenho dos alu-
nos por meio de vídeos, fotos ou videoconferências” (MARKELJ et al, 2021, p. 
07).

Dessa forma, através do estudo realizado por Markelj et al (2021), os auto-
res concluíram que o processo de ensino-aprendizagem do ensino remoto 
exige diferentes demandas a todos os envolvidos. Para os autores, o ensino 
remoto exige habilidades diferentes do ensino presencial, os mesmo devem 
ter o domínio, de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs), liderança 
das aulas de EF online, saber corrigir os alunos sem que haja o toque ou a pre-
sença física através de um feedback adequado. Como resultado da pesquisa, os 
autores detectaram que os professores em formação não estavam totalmente 
preparados para o ensino remoto. Nesse sentido, Markelj et al (2021) enfatiza a 
necessidade dos professores de EF, em sua formação inicial e continuada, adqui-
rir habilidades que os capacite para o ensino remoto, visto que o futuro aponta 
para uma educação cada vez mais dependente das TD.

O estudo de O’Brien et al (2020) intitulado “Implicações para o Professor 
 de Educação Física europeu durante a pandemia de Covid-19: uma análise SWOT 
interinstitucional” é um estudo de caso múltiplo e teve como objetivo investigar 
criticamente as medidas de mudança propostas em cinco instituições europeias 
(Inglaterra, Finlândia, Grécia, Irlanda, Portugal) durante o ano letivo de 2020-21. 
Os participantes foram professores de EF de cinco instituições de ensino supe-
rior. O estudo baseou-se em uma análise chamada SWOT, que identifica a força, 
fraquezas, oportunidades e ameaças. Os docentes realizaram as análises sob 
três dimensões: programa, equipe e alunos dos cursos de formação de profes-
sores de suas respectivas instituições superiores.

A seguir, são apresentados os resultados das análises de cada um dos paí-
ses pesquisados:

•	 Inglaterra – O programa de formação de professores, no entanto, iden-
tificou claramente que deseja garantir que a qualidade da experiência 
de aprendizagem do aluno da formação inicial seja mantida por meio 
de oportunidades. O departamento da instituição pretende garantir 
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que os professores em formação tenham um aprendizado efetivo e 
o mais próximo possível do formato de ensino que se dará durante o 
surto de Covid-19.

•	 Finlândia – A instituição de ensino superior pesquisada nesse país 
“apresentou inúmeras fraquezas existentes e possíveis ameaças, prin-
cipalmente uma carga extra sobre como apresentar um equilíbrio 
em termos das metodologias de ensino necessárias para os alunos” 
(O’BRIAN et al, 2020, p. 511).

A Universidade tem uma estrutura online bem desenvolvida, com isso, 
a instituição acredita ser possível que todas as disciplinas sejam ensinadas de 
forma remota. Porém, o corpo docente do curso de EF argumenta ser necessário 
o contato físico em algumas disciplinas para garantir um nível de competência 
para os estudantes. Assim, é necessário mais apoio da Universidade para que os 
docentes exerçam seus cargos com responsabilidade e competência.

•	 Grécia – Na instituição grega, foram identificadas fraquezas relaciona-
das a transição para o ensino online, visto que a instituição necessita de 
apoio e infraestrutura para a execução do ensino remoto. Os obstácu-
los documentados para a formação incluem limitações tecnológicas, 
habilidades de ensino online subdesenvolvidas e falta de programas 
de desenvolvimento profissional coerentes disponíveis (O’BRIAN et al, 
2020). Segundo os autores do estudo, apesar do déficit orçamentário 
e as baixas taxas de pessoal, as Universidades na Grécia estão fazendo 
um grande esforço para enfrentar os desafios e oferecer uma educa-
ção de qualidade.

•	 Irlanda – Na  Universidade irlandesa funcionários e alunos foram capa-
citados para o uso das ferramentas digitais e ensino remoto. Para os 
autores, políticas de ensino continuarão a surgir como objetivo de 
maximizar as experiências de ensino aprendizagem dos alunos. Porém, 
na Universidade e mais especificamente na formação de professores 
de EF, é necessário esforço, tempo e treinamento significativo afim de 
que os processos de ensino aprendizagem online sejam efetivos.

•	 Portugal – O presente estudo “destacou que a qualificação tecnológica 
era um objetivo estratégico existente antes da pandemia de Covid-19 
para funcionários e alunos da Universidade” (O’BRIAN et al, 2020, p. 
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514). Em Portugal, mesmo antes da pandemia de Covid-19, os docen-
tes passaram por formações direcionadas às novas TD. Para planejar o 
ano letivo durante a pandemia, uma equipe de funcionários foi alocada 
especialmente para esta finalidade, no sentido de tomar as decisões 
necessárias para o bom uso dos recursos digitais.

Quanto às deficiências encontradas na Universidade, assemelham-se aos 
demais países pesquisados. Dentre elas estão “a possibilidade de perda de opor-
tunidades de aprendizagem nas disciplinas práticas [...] e os alunos podem não 
ter equipamento necessário para participar do ensino online [...]” (O’BRIAN et 
al, 2020, p. 514).

Nesse sentido, baseados na análise SWOT em relação à três dimensões 
(Programa, Funcionários e Alunos), os autores concluíram que na Inglaterra, 
Finlândia e Irlanda, a EF é caracterizada como uma disciplina educacional de 
bastante força, visto que a EF é bastante procurada por alunos e está bem posi-
cionada nacionalmente enquanto profissão docente. Uma fraqueza identificada 
em relação ao Programa revelou que a pedagogia dos cursos de formação em EF 
é um ponto fraco em todas as instituições pesquisadas, visto que os Programas 
se mostraram perdidos quanto à diversidade de conteúdo a ser desenvolvida no 
ensino por meio da aprendizagem online.

Quanto aos funcionários, a análise realizada através deste estudo identi-
ficou que na Grécia, Finlândia, Irlanda e Portugal existe uma “forte dinâmica de 
equipe, competência de equipe, experiência e desenvolvimento profissional de 
equipe [...], refletindo a ideia de que professores capacitados promovem bons 
alunos (McCallum e Price, 2010 apud O’BRIAN et al. 2020, p.515). O resultado 
da pesquisa com os alunos identificou que, em todos os países, a comunidade 
estudantil demonstra força, disposição e motivação para a aprendizagem das 
novas TD.

Dessa forma, O’Brian et al (2020) identificaram que em todos os países, 
independente de circunstâncias econômicas e reformas ideológicas, a ação de 
todos os envolvidos em um programa de formação de professores é de suma 
importância para promover a qualidade do ensino e apre ndizagem. Apesar das 
incertezas quanto relacionada a pandemia de Covid-19, os docentes dos cursos 
de EF mostraram-se dispostos a empreender frente aos desafios propostos pelo 
ERE. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

A partir do desenvolvimento deste levantamento de estudos relacionados 
sobre a formação do professor de EF e o uso das TDIC durante a pandemia de 
Covid-19, constatamos um número reduzido de pesquisas nas bases de dados 
Scopus e Web of Science. Apesar da abordagem do uso das TDIC no campo 
educacional não ser algo tão novo, entendemos que o pouco número de tra-
balhos sobre a temática ficou evidenciada apenas com o início da pandemia de 
Covid-19 devido a urgência de sua utilização no campo educacional em todo o 
mundo. Apesar do número reduzido, os estudos analisados neste artigo apre-
sentaram contribuições relevantes sobre a temática abordada.

Após a análise dos resultados dos artigos, verificamos que os docentes 
compartilham dos mesmos anseios em relação ao ERE. Foi observado que a 
maioria dos docentes não tinham domínio das TDIC, esse fato culminou em uma 
sobrecarga de trabalho, visto que tinham que entender as ferramentas digitais 
a serem utilizadas nas aulas, planejar e pesquisar sobre a melhor metodologia 
a ser desenvolvida, receber e dar as devolutivas aos alunos a distância e ainda 
orientá-los sobre como utilizar as ferramentas digitais.

A desigualdade em relação ao aprendizado dos alunos foi outro fator 
muito comum nos estudos. Essa é uma dificuldade encontrada não só no Brasil, 
mas em muitos outros países, pois no ERE, nem todos os estudantes têm as mes-
mas condições socioeconômicas, geográficas e técnicas. Esses múltiplos fatores 
contribuem para a evasão dos estudantes e o insucesso do aprendizado durante 
o ensino remoto.

Dessa forma, podemos concluir que os estudos apontam desafios no uso 
de TDIC no ERE. No entanto, também há preocupação com a necessidade de 
formação continuada dos professores de EF para o uso dessas ferramentas, pois 
mesmo após o fim das aulas remotas, sabemos que as tecnologias têm se tor-
nado uma realidade cada vez mais presente no cenário educacional mundial. 
Assim, compreendemos que a incorporação das TDIC reflete a forma como a 
sociedade vive, influenciando de maneira limitada ou integrando projetos edu-
cacionais no ambiente escolar.
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RESUMO
A tutoria na perspectiva das comunidades de aprendizagem é uma forma inova-
dora de ensino capaz de atender as demandas da sociedade atual. Com o objetivo 
de implementar a tutoria e conseguir parcerias para a problemática do tabagismo 
em uma localidade na cidade do Recife, o projeto de pesquisa Como posso cuidar 
do meu pulmão? (CPCMP) foi iniciado na Escola Municipal Bola na Rede. Como 
metodologia realizamos uma pesquisa-ação de acordo com Michel Thiollent. Para 
a organização do projeto foram adotados três elementos: (1) a sociocracia, como 
forma de organização dos encontros; (2) a tutoria aplicada em comunidade de 
aprendizagem, de acordo com o proposto por José Pacheco e (3) o Bullet journal, 
proposto por Ryder Carrol, como forma de acompanhar a execução da pesquisa. 
Dentre as ações, aplicamos um questionário de pesquisa e realizamos uma pales-
tra que contou com a participação de pesquisadores da Universidade Federal de 
Pernambuco (UFPE) e da Unidade de Saúde da Família (USF) Gilberto Freyre. A Escola 
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Municipal Bola na Rede atende os bairros de Bola na Rede, Morada Verde e Bom 
Clima. Na localidade 10,3% dos moradores são fumantes. Na pesquisa, que contou 
com a participação de 44 entrevistados, constatamos que 61,4% (n=27) nunca par-
ticiparam de aulas e/ou atividades de prevenção e combate ao tabagismo em toda 
sua vida escolar. Para intervenção na comunidade foi realizada uma palestra pelos 
pesquisadores da UFPE, apresentação dos resultados da pesquisa pelos estudantes 
da escola e explicação sobre o tabagismo pelos agentes de saúde. Uma carta soli-
citando ações que promovam a educação para a saúde foi entregue à Secretaria 
de Saúde do Recife. A implementação da tutoria no projeto e o estabelecimento 
de parcerias demonstraram que ações conjuntas são necessárias para promover a 
orientação e a conscientização da comunidade, e com isso prevenir os riscos de 
doenças pulmonares.
Palavras-chave: Artigo completo, Normas científicas, Congresso, Realize, Boa 
sorte.
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INTRODUÇÃO

A implementação do projeto de pesquisa Como Posso Cuidar do Meu 
Pulmão? (CPCMP) iniciou no ano de 2023 na Escola Municipal Bola na Rede, 
Recife-PE. E desde então o projeto vem crescendo promovendo parcerias, com 
perspectivas de expansão em outras escolas e estimulando as políticas públi-
cas do Programa Saúde na Escola (PSE) que visam integrar as redes públicas de 
saúde e a educação para a formação integral dos estudantes (BRASIL, 2007; 
BRASIL, 2022).

O projeto surgiu de uma problemática local: Por que é tão comum ver 
pessoas fumando na comunidade de Bola na Rede? E com base nessa proble-
mática criamos a hipótese que a falta de conhecimento e divulgação científica 
das doenças que podem ser causadas pelo uso do cigarro pode estar desenca-
deando o agravamento das doenças respiratórias na comunidade.

Pensando em uma perspectiva nacional, já se sabe que no Brasil ainda é 
alta a quantidade de adolescentes que experimentam o cigarro, e isso aumenta 
as chances de consumo dessa substância (MALTA, et al. 2022), o que não difere 
muito da realidade local. Além disso, estudos apontam que o consumo de cigar-
ros e drogas estão associados a episódios depressivos em adolescentes, e tudo 
isso pode impactar de forma negativa na vida dos estudantes (GOMES, 2010).

Segundo o Instituto Nacional do Câncer (INCA) o tabaco se encontra 
na segunda posição do ranking das drogas lícitas mais consumidas e o câncer 
de pulmão está intimamente relacionado com o hábito de fumar. A Pesquisa 
Nacional de Saúde do Escolar (2019), demonstrou que 22,6% de adolescentes 
entre 16 e 17 anos já experimentaram cigarro alguma vez. Estes dados vêm se 
mantendo constante de 2015 a 2019, no entanto novas medidas precisam ser 
revistas pela crescente prevalência de experimentação de produtos como nar-
guilé e cigarro eletrônico entre os jovens (MALTA, et al., 2022).

São várias as doenças que o cigarro pode ocasionar, dentre elas pode pro-
vocar câncer, doenças cardiovasculares, doenças pulmonares, úlcera péptica, 
dentre outras (NUNES; CASTRO, 2010). O fumo é responsável por cerca de 
70% dos casos de câncer de pulmão em mulheres e 90% em homens. Além 
disso, pode causar: câncer de orofaringe, bexiga, pâncreas, laringe, esôfago, 
cólon e colo do útero (World Health Organization, 2002).

Para implementação foi utilizada a tutoria, na perspectiva das comunidades 
de aprendizagem (PACHECO, PACHECO, 2015; CORREIA, 2022); elementos 
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da sociocracia, para a organização dos encontros (KOCH-GONZALEZ; RAU, 
2019), o Bullet Journal (CARROLL, 2018) e a técnica de estudos de Feynman 
(RICHARD, 1986) como forma de acompanhamento da pesquisa dos estudan-
tes diretamente envolvidos. Acreditamos que essas estratégias foram primordiais 
para o fortalecimento do estudo.

Para a promoção das parcerias buscamos: (1) a Unidade de Saúde da 
Família (USF) Gilberto Freire que nos acolheu fornecendo dados, dando uma 
entrevista e contribuindo com a divulgação do questionário de pesquisa apli-
cado aos moradores da comunidade; (2) a Universidade Federal de Pernambuco 
(UFPE) com o intuito de promover um espaço de troca de conhecimentos e (3) 
a Secretária de Saúde do Recife ao qual entregamos uma carta a secretária de 
doenças crônicas não transmissíveis buscando mais ações voltadas à saúde dos 
moradores locais.

Com isso, o projeto teve como objetivo criar estratégias de divulgação 
permanente dos perigos do uso do cigarro convencional e do cigarro eletrônico 
que possam contribuir para a saúde na escola e na população local. Esperamos 
que assim possamos dialogar com jovens e adultos da comunidade, e assim, 
contribuir com o senso crítico dessa população através da pesquisa científica e 
da busca para o tratamento dos fumantes.

METODOLOGIA

Os estudantes do 6° anos da Escola Municipal Bola na Rede realizaram 
uma pesquisa-ação (THIOLLENT, 2022) na comunidade de Bola na Rede. Para 
o desenvolvimento da metodologia científica foram utilizados: roteiro de estu-
dos com 8 perguntas utilizado nas tutorias, na perspectiva das comunidades de 
aprendizagem (Pacheco, Pacheco, 2015; Correia, 2022), para a organização dos 
encontros foi utilizado elementos da sociocracia (KOCHO-GONZALEZ; RAU, 
2019). E o acompanhamento da pesquisa através do Bullet Journal (CARROLL, 
2018) e a técnica de estudos de Feynman (RICHARD, 1986).

Nas ações foram feitas visitas ao posto de saúde local, aplicação de ques-
tionários de pesquisa na comunidade e apresentação na comunidade local e na 
Feira de Conhecimentos, Tecnologia e Inovação (FECON) 2023 da secretaria 
de educação do Recife e a entrega de uma carta a secretária de doenças crôni-
cas não transmissíveis do Recife.
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Para as análises dos resultados realizamos uma avaliação qualitativa e 
quantitativa dos dados. Utilizamos os gráficos gerados pelo Google formulários 
para a montagem das figuras do questionário de pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

ORGANIZAÇÃO DAS ETAPAS DE IMPLEMENTAÇÃO DO PROJETO 
CPCMP NA ESCOLA BOLA NA REDE

TUTORIA NA PERSPECTIVA DAS COMUNIDADES DE APRENDIZAGEM

Para a realização dos encontros e acompanhamento do projeto e da pes-
quisa a professora orientadora do projeto, Maria Andreza Bezerra Correia se 
colocou como professora-tutora, com base na tutoria realizada nas Comunidades 
de Aprendizagem com base no proposto pelo Professor José Pacheco, idealiza-
dor da Escola da Ponte em Portugal, em seu livro Escola da ponte: uma escola 
pública em debate (PACHECO, PACHECO, 2015).

Para o início do projeto foram escolhidos 10 estudantes selecionados com 
base no desempenho escolar e comprometimento nas realizações das atividades 
propostas pelos professores na escola. Seis estudantes se interessaram e ingres-
saram no projeto. Cinco permaneceram por todo ano letivo. Os estudantes que 
são acompanhados na tutoria recebem o nome de tutorando ou aprendizes.

Durante a execução do projeto a professora-tutora acompanhou os 
estudantes não apenas nos aspectos educativos da metodologia científica da 
pesquisa, mas também no desenvolvimento afetivo (PACHECO, PACHECO, 
2015) favorecendo o desenvolvimento da personalidade humana que se consti-
tui através da maturação das virtudes do indivíduo em crescimento, proposto por 
Lauro de OLiveira Lima em seu livro Aprender em comunidade (LAURO, 1970).

O professor-tutor necessita estar ciente de que é um ser em construção, 
no entanto precisa saber também que precisa de outros atributos como: ser 
humano; ter racionalidade (MORIN, 2016, p.22); ser um exemplo a ser seguido; 
ser um pesquisador; ser verdadeiro; ter correspondência nos atos (PACHECO, 
2012) e ter empatia.

Como parte da função do professor-tutor, algumas premissas são essen-
ciais para execução da proposta pedagógica (figura 1). São elas que irão garantir 
o bom desempenho na pesquisa e nos resultados de aprendizagem adquiridos 
pelos aprendizes.
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ORGANIZAÇÃO DOS ENCONTROS (VALORES, ELEMENTOS DA 
SOCIOCRACIA, BULLET JOURNAL)

Realizamos encontros semanais com a duração de 3 horas. Os encontros 
ocorreram no contraturno escolar. Foram utilizados espaços alternativos para os 
encontros, como por exemplo o pátio da escola. Todos os registros foram reali-
zados em um diário de bordo datado e assinado em cada encontro.

Figura 1. Premissas do professor-tutor de acordo com as perspectivas das comunidades de 
aprendizagem

Em nosso primeiro encontro discutimos sobre valores e como eles nor-
teiam nossas ações e decisões. Escolhemos cinco valores que acreditamos ser 
importante para o desenvolvimento da pesquisa e o fortalecimento das relações 
pessoais em equipe. Justiça, honestidade, generosidade, organização e respon-
sabilidade formam os valores escolhidos por sentirmos que já o possuímos a um 
certo grau ou que desejaríamos desenvolver.

Os encontros foram organizados com base nos elementos da sociocra-
cia. A sociocracia é um modelo de governança dinâmica em que a liderança é 
distribuída e tem como princípio a autonomia, consentimento e transparência 
(KOCH-GONZALEZ; RAU, 2019). Em cada encontro é escolhido um líder, um 
secretário e um guardião do tempo.

No diário de bordo é anotado a data e os elementos ADMIN. Cada letra 
representa uma ação do encontro: (A) aqui presente, (D) duração do encontro, 
(M) memória do último encontro, (I) informações, (N) notícias. Cada encontro 
inicia com uma pequena frase, palavra ou sentimento de como cada um está 
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chegando no encontro. No término é feita a mesma dinâmica para registrar o 
sentimento do final do encontro.

O Bullet Journal (Bujo), foi proposto por Ryder Carrol em seu livro Método 
Bullet Journal: registre o passado, organize o presente e planeje o futuro (2018). 
Utilizamos o Bullet para acompanhar a pesquisa e a organização da agenda e 
a vida de todos os participantes do projeto. Utilizamos cadernos tamanho A5 e 
a sequência: capa, marcadores, intenção do ano, índice, planejamento futuro, 
controle emocional e saúde, registro mensal e diário.

PERGUNTAS DO ROTEIRO DE ESTUDOS

No início da pesquisa a professora-tutora se encontrou com a equipe, e 
com eles organizaram a pesquisa com base em um roteiro de estudos abaixo 
(Quadro 1) (CORREIA, 2022):

Quadro 1. Roteiro de estudos com base na tutoria proposta pelo professor Pacheco nas comunidades 
de aprendizagem

1.	 O que você gostaria de pesquisar? (é criada uma situação-problema com o tema 
que pretende explorar)

2.	 Por que deseja realizar essa pesquisa? (justificativa da pesquisa)

3.	 O que você já sabe? (descrição do que já sabe com base na técnica de Feynman)

4.	 Perguntas motivadoras. (perguntas que surgem no processo e ajudam a responder a 
situação-problema)

5.	 Onde você irá pesquisar?

6.	 Quanto tempo levará para fazer a pesquisa? (cronograma de atividades)

7.	 Como você irá registrar sua pesquisa?

8.	 Como você irá compartilhar a conclusão que chegou?

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO CPCMP NA ESCOLA BOLA NA 
REDE

DESENVOLVIMENTO DO ROTEIRO DE ESTUDOS (UTILIZANDO A 
TÉCNICA DE FEYNMAN)

A cada encontro a pergunta principal da pesquisa e as perguntas moti-
vadoras que envolviam o tabagismo foram exploradas. Durante as pesquisas 
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utilizamos o roteiro de estudos descrito anteriormente. Um período de estudos 
de 15 dias era realizado para cada situação-problema do interesse dos estudan-
tes participantes do projeto. Dentro desse período os estudantes escolhiam o 
dia e horário de sua realização e faziam o registro no Bujo. Nos encontros sema-
nais era apresentado o desenvolvimento da pesquisa e no término era discutida 
a temática em grupo.

Para cada pergunta utilizamos inicialmente a técnica de Feynman 
(RICHARD, 1986). Utilizamos a técnica pegando uma folha de papel em branco 
e anotar o assunto acima, no nosso caso anotamos uma das perguntas moti-
vadoras. Em baixo é anotado o que a pessoa já sabe sobre o tema, pergunta 3 
do roteiro de estudos. Depois é feita uma linha de caneta e abaixo inicia-se as 
anotações do que entendeu da pesquisa. No encontro era executada a etapa 
de “apresentar para uma criança”, em que cada um apresentava para a profes-
sora-tutora e para os demais integrantes da equipe. Nesse momento são feitos 
ajustes, se necessário, ou novas perguntas surgem. No final é estimulado se ela-
borar um texto final ou uma pequena apresentação utilizando analogias para o 
melhor entendimento e esclarecimento dos demais.

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Estimular os jovens para a pesquisa científica é um tanto desafiador. Todas 
as dúvidas que se tem na atualidade são fáceis de serem respondidas digitando-
-as no navegador. No entanto, fazer pesquisa vai além de encontrar respostas 
prontas na Internet. E utilizar as 8 perguntas do roteiro de pesquisa das comuni-
dades de aprendizagem permite que a metodologia científica seja aplicada de 
forma simples para os estudantes e os professores-tutores.

Com base na pergunta principal da pesquisa: por que é tão comum ver 
pessoas fumando na comunidade de Bola na Rede? elaboramos as perguntas 
motivadoras utilizadas para o desenvolvimento das pesquisas dos estudantes 
com base no que eles gostariam de pesquisar. No quadro 2 estão descritas as 
principais perguntas motivadoras realizadas durante o desenvolvimento do pro-
jeto em 2023.

As anotações das pesquisas realizadas ficavam em uma parte denominada 
coleção no Bujo. Em cada pergunta foi utilizado a técnica de Feynman descrita 
anteriormente. Em todos os encontros os Bujos eram levados e as atividades 
da semana acompanhadas pela professora-tutora. O acompanhamento das ati-
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vidades dos estudantes durante a semana eram através de fotos enviadas no 
grupo do Whatsapp com o planejamento diário.

E com base nestas pesquisas e estudos foi possível elaborar o questionário 
de pesquisa aplicado na comunidade e a apresentação final dos resultados à 
comunidade escolar.

Quadro 2. Perguntas motivadoras utilizadas para o desenvolvimento das pesquisas dos estudantes

•	 Existe vacina contra o câncer?

•	 Uma pessoa que nunca fumou pode desenvolver câncer de pulmão?

•	 Quais as partes do cigarro?

•	 Quais os tipos de fumantes existem?

•	 Ser fumante passivo é pior do que ser fumante?

•	 Quais os tipos de fumo existem?

•	 Quanto tempo leva para um fumante ficar com o pulmão comprometido?

•	 Quanto tempo leva para ser possível perfurar o pulmão de um fumante?

•	 Como a nicotina atua no cérebro do fumante?

•	 Quais as leis que regulamentam o uso do cigarro?

ENTREVISTA AOS AGENTES DE SAÚDE DA COMUNIDADE

Realizamos uma entrevista com os agentes de saúde da USF Gilberto 
Freyre (figura 2). As perguntas do questionário foram criadas pelos aprendizes e 
estão descritas no quadro 3.

Figura 2. Entrevista realizada com os agentes de saúde da USF Gilberto Freyre
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Quadro 3. Perguntas aplicadas aos agentes de saúde da USF Gilberto Freyre

•	 Por que o fumo é tratado como um problema na saúde pública?

•	 Existe algum registro do número de fumantes no bairro?

•	 Quais as ações que são realizadas pelo posto de saúde para o combate e trata-
mento do tabagismo?

•	 O que o SUS oferece para os fumantes?

•	 Como a atenção básica pode contribuir no tratamento do tabagismo?

•	 Qual o papel dos agentes comunitários de saúde no controle do tabagismo?

•	 Quais os principais desafios dos profissionais de saúde no controle do tabagismo?

A partir da entrevista realizada, podemos entender melhor as necessi-
dades da comunidade de Bola na Rede e de como é realizada o tratamento 
para a cessação do tabagismo. Todas as demandas que chegam na comuni-
dade, no momento, são encaminhadas para hospitais especializados como: USF 
Clube dos Delegados, UBT Francisco Pignatari, UBT Sebastião Ivo Rabelo, UBT 
Vereador Romildo Gomes. No entanto, foi relatado pelos próprios agentes que 
a comunidade normalmente possui muitas dificuldades para conseguir aten-
dimento fora do seu espaço de convívio. Tendo apenas um único ônibus que 
atende uma grande demanda e com uma cobertura de área pequena.

Durante a entrevista não conseguimos dados oficiais atualizados da secre-
taria de saúde do Recife do número de fumantes por distrito sanitário. E muito 
menos dados oficiais sobre o uso de cigarro eletrônico. E com isso percebemos 
a gravidade e a fragilidade da temática na cidade.

Os dados oferecidos pela USF foram o do cadastro dos moradores (Quadro 
4). Estes dados demonstram que 10,3 % da comunidade maior de 18 anos são 
fumantes. O que demonstra a grande quantidade de fumantes da comunidade.

Quadro 4. Dados oferecidos pela USF Gilberto Freyre sobre o quantitativo de fumantes da comunidade

Total de pacientes = 5.631

Maiores de 18 anos = 4.223

Total de Fumantes = 435

Fumantes maiores de 18 anos = 433

QUESTIONÁRIO DE PESQUISA

O questionário de pesquisa escolar foi elaborado com base nas pesqui-
sas que foram desenvolvidas, com base na entrevista realizada e nas dúvidas 
que os estudantes manifestam. O questionário foi realizado com moradores da 
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comunidade Bola na Rede e pessoas que trabalham na comunidade pelo menos 
três dias na semana e com 18 anos ou mais. A pesquisa foi realizada através do 
Google formulário e ficou disponível para resposta por um período de 2 sema-
nas (14 dias). Tivemos a participação de 44 pessoas, todas acima de 18 anos, que 
foram classificados em: não fumantes, fumantes, e fumantes passivos (tabela 1).

Tabela 1. Dados gerais dos participantes da pesquisa

Número de participantes n=44
Mulheres n=35 (79,5%)
Homens n= 8 (18,2%)
Outros n=1 (2,3%)

Moradores da comunidade n=40 (90,9%)
Trabalham na comunidade n= 4 (9,1%)

Não fumantes n= 20 (40,5%)
Número de fumantes n= 9 (20,5%)

Número de fumantes passivos n= 6 (13,6%)
Número de ex-fumantes n= 9 (20,5%)

O questionário de pesquisa foi realizado em duas partes. Na parte inicial 
havia perguntas gerais sobre saúde e aspectos sociais e educativos. A 2° parte foi 
específica para fumantes, fumantes passivos e ex-fumantes. Os 44 participantes 
da pesquisa confirmam que é comum ver pessoas fumando na comunidade, 
sendo que 93,2% (n=41) costuma ver pessoas fumando todos os dias e apenas 
6,8% (n=3) costuma vê apenas uma vez no mês (figura 3). Estes resultados cola-
boram com a nossa pergunta de pesquisa.

Figura 3. Relato da frequência de observação de pessoas fumantes na comunidade de Bola na Rede
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Dentre os participantes, 54,5% (n=24) relataram que tiveram vontade de 
fumar e experimentaram, 38,6% (n=17) nunca teve vontade nem experimentou 
e 6,8% (n=3) teve vontade, mas não experimentou (figura 4). Dos participantes 
que experimentaram (27 pessoas), 51,9% foi motivado a experimentar por pura 
curiosidade e 48,1% motivados por parentes ou amigos (figura 5). Estes resulta-
dos demonstram o quanto as pessoas ainda são estimuladas a experimentarem 
o cigarro estando em um local com tantos fumantes.

Figura 4. Em algum momento da vida teve vontade ou experimentou o cigarro?

Figura 5. Relato dos motivos pelos quais a desejou experimentar o cigarro

Durante a pesquisa também foi investigado quanto os diferentes meios 
sociais e locais ouviram falar sobre a temática de prevenção ao tabagismo (figura 
6).

Ao ser perguntado sobre ações realizadas pelas escolas em toda sua vida 
escolar, apenas 38,6% (n=17) participaram de aulas e/ou atividades referentes à 
prevenção ao tabagismo, enquanto 61,4% (n=27) não participaram (figura 7). Na 
comunidade de Bola na Rede o número de ações é ainda menor, tendo apenas 
9,1% (n=4) participado e 90,9 (n=40) não (figura 8). Dentre os índices investiga-
dos, a escola mesmo tendo o papel de formar o senso crítico dos jovens ainda 
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impacta pouco a ponto dos participantes não terem vivenciado nenhuma ação 
ou nem se lembrarem.

Figura 6. Relatos sobre ações de prevenção ao tabagismo e locais de vinculação

Figura 7. Participação de ações/aulas de combate e prevenção ao tabagismo na vida escolar

Figura 8.Ações realizadas contra o combate e prevenção do cigarro na Comunidade de Bola na Rede

Dos nove fumantes, 66,7 (n=6) começaram a fumar na adolescência, duas 
antes dos 12 anos de idade e uma entre 18 aos 29 anos (figura 9). Ao ser pergun-
tado o local ao qual deu início a essa prática pela primeira vez, cinco fumantes 
relataram que foi na rua, duas na escola, uma em casa e uma em festas (figura 
10).

Ao ser perguntado se eles gostariam de parar de fumar, TODOS manifes-
taram o desejo de parar, dentre eles 8 já tentaram parar mas não conseguiram. 
Em relação a doenças em decorrência do cigarro, três tiveram problemas de 
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saúde e uma desenvolveu o câncer. Ao ser perguntado se eles sabem o que 
fazer para procurar ajuda para parar de fumar, sete disseram que não e apenas 
duas afirmaram que sim (figura 11). Isso demonstra como ainda é difícil para o 
fumante, mesmo desejando parar de fumar, conseguir ajuda.

Figura 9. Idade em que começou a fumar

Figura 10. Local em que experimentou o cigarro pela primeira vez

Analisando as respostas dos participantes fumantes passivos provavel-
mente apenas 3 deles de fato são. Duas delas convivem com fumantes em sua 
casa e uma no trabalho. Duas delas consideraram porque os fumantes ficam 
próximas dela na rua e uma delas era fumante passiva, mas não é mais.

Figura 11. Você sabe onde procurar ajuda para parar de fumar?
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Em relação aos ex-fumantes, houveram 9 participantes. Quando questio-
nado sobre os motivos que levaram ao fumo, duas delas foram por curiosidade, 
duas por ansiedade e cinco por influência de amigos e parentes. Em relação a 
idade de início do tabagismo, a resposta foi bem similar à dos fumantes, sendo 
seis na adolescência, dois entre 18 a 29 anos e um na infância.

Quatro dos participantes ex-fumantes relataram ter tido problemas de 
saúde por conta do cigarro, motivo pelo qual pararam de fumar. Dois foram pela 
religião e um pela gravidez, um por amizade e um por conta própria. Dois deles 
relataram ter medo de ter uma recaída e voltar a fumar, por sentir necessidade e 
influência negativa de amigos.

COMPARTILHANDO AS EXPERIÊNCIAS

Para compartilhar as experiências desenvolvidas durante o ano realizamos 
uma apresentação na Escola Municipal Bola na Rede e convidamos a comu-
nidade escolar para participar. As apresentações foram desenvolvidas em dois 
momentos: (1) para os estudantes do 6° anos no horário da tarde, e (2) para os 
adultos residentes da comunidade e estudantes do EJA no horário da noite 
(figura 12).

No momento 2 tivemos a participação da UFPE, com a presença da Profa e 
Dra. Michelly Cristiny Pereira e os estudantes da Liga Acadêmica de Pesquisa em 
Câncer (LAPEC) que assistiram a apresentação dos estudantes e apresentaram 
a comunidade local tópicos como: os perigos do cigarro, formas de tratamento, 
como funciona os pulmões (figura 13a). Também tivemos a participação da USF 
Gilberto Freyre, em que duas agentes de saúde explicaram para a comunidade 
os locais onde são ofertados o tratamento de cessação do tabagismo e o que é 
utilizado (figura 13b). Figura 14 estão todos os envolvidos no dia da apresentação 
à comunidade.

Ações desse tipo podem evitar danos à saúde como o tabagismo. A educa-
ção em saúde é uma ferramenta aliada dos profissionais de saúde e em conjunto 
com professores da escola podem prevenir outros agravos (NETO, 2019).
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Figura 12. Apresentação do CPCMP na Escola Municipal Bola na Rede

 

Figura 13. Apresentação do LAPEC (a) e dos agentes de saúde da USF Gilberto Freyre (b) na Escola 
Municipal Bola na Rede

 
		           (a)						      (b)	
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Figura 14. Integrantes do projeto CPCMP, UFPE/LAPEC e agentes de saúde USF Gilberto Freyre.

Os estudantes do projeto CPCMP também apresentaram os resulta-
dos para outras escolas na VI edição da Feira de Conhecimentos, Ciências, 
Tecnologia e Inovação (FECON) no Centro de Convenções do Recife (figura 14). 
Durante a feira os estudantes puderam compartilhar a pesquisa realizada e os 
resultados obtidos. Dos mais de 200 projetos apresentados, o projeto CPCMP 
foi selecionado para apresentar seus resultados na 10° Exposição de Ciências, 
Engenharia, Tecnologia e Inovação (EXPOCETI) realizada em São Lourenço da 
Mata em julho de 2024.

Figura 14. Apresentação CPCMP na VI FECON no Centro de convenções do Recife em 2023
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Por fim, diante da necessidade da população em ser atendida pelo pro-
grama de saúde na escola (BRASIL, 2007), uma carta foi entregue a secretaria 
de saúde do Recife representada por Anny Suellen Rocha de Melo, atual res-
ponsável pela secretaria de doenças crônicas não transmissíveis, solicitando 
mais ações para a comunidade que tragam melhoria para a saúde da população 
(figura 15).

Figura 15. Entrega oficial de uma carta a secretaria de doenças crônicas não transmissíveis.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ainda é muito sensível tratar a questão do tabagismo entre os jovens. 
Sabemos o quanto a influência do meio social é determinante para estimular os 
jovens, mas a escola tem um papel importante de espaço para a discussão sobre 
a saúde e do que devemos evitar para mantê-la. Com isso, ações preventivas de 
pesquisa e divulgação científica para a conscientização da comunidade escolar 
são de suma importância para desenvolver o senso crítico dos estudantes. As 
parcerias realizadas com a Universidade e a Secretaria de saúde do Recife são 
cruciais para promover o debate e combater o uso do cigarro convencional e 
do cigarro eletrônico na comunidade local. Esperamos que com essa e outras 
ações futuras possamos orientar e contribuir para o desenvolvimento do senso 
crítico, a pesquisa e a tomada de decisão consciente dos perigos do tabagismo 
para os estudantes.
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﻿A EDUCAÇÃO E OS DESAFIOS DA 
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL: ENFRENTAMENTOS 
CONTEMPORÂNEOS AOS FAKE NEWS E DEEPFAKES
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RESUMO
Em nossa contemporaneidade, presenciamos o surgimento de novas possibilidades 
de recursos de linguagens digitais, sobretudo através da Inteligência Artificial para 
a construção e geração de textos e imagens. Ainda que a Inteligência Artificial (IA) 
exista desde a década de 1950, esta ferramenta tem viabilizado a análise de dados 
que podem ajudar os educadores a identificar áreas de dificuldade dos alunos e 
adaptar o ensino de acordo com suas necessidades específicas. Do ponto de vista 
metodológico, trata-se de um contributo para a revisão de literatura sobre o tema, 
sob a justificativa de sua atualidade, com vistas a aprimorar e reinventar modos de (re)
fazer o ensino, sobretudo na modalidade da Educação Básica. Contribuem para este 
debate Alcântara, 2023. Castells, 2015 e 2021; Lévy, 1993. Pelzl, 2022. Nascimento, 
2023, autores que, notadamente, fundamentam esta discussão sobre os desafios e 
oportunidades da Inteligência Artificial (IA) na educação. Nesse contexto, o objetivo 
geral da pesquisa é investigar os desafios sociais do compartilhamento de conteúdo 
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gerado pela Inteligência Artificial, especialmente relacionados a Deepfakes e Fake 
News. Para isso, pretende-se observar das intervenções pedagógicas possíveis que 
as escolas podem se utilizar no enfrentamento à desinformação. Conclui-se parcial-
mente a necessidade e a relevância em divulgar, aprender e se apropriar de novas 
ferramentas digitais como o uso da Inteligência Artificial enquanto forma de aprimo-
ramento de novos recursos didáticos e ampliação das possibilidades de formação e 
informação junto ao enfrentamento de fakenews e deepfakes.
Palavras-chave: Educação; Inteligência Artificial; Desinformação.

ABSTRACT
In our contemporary times, we witness the emergence of new possibilites for digi-
tal language resources, especially through artificial intelligence for the construction 
and generation of texts and images. Although Artificial Intelligence (AI) has existed 
since the 1950s, this tool has enabled data analysis that can help educators identify 
áreas of student difficulty and adapt teaching according to their specific needs. From 
a methodological point of view, this is a contribuition to be literature review on the 
topic, under the justification of its relevance with a view to improving and reiventinf 
ways of (re)doing teaching, especially in the Basic Education modality. Contributing 
to this debate are Alcântara, 2023; Castells, 2015 and 2021; Lévy, 1993; Pelzl, 2022; 
Nascimento, 2023, authors who, notably, support this discussion on the challen-
ges and opportunities of Artificial Intelligence (AI) in education. In this context, the 
general objective of the research is to investigate the social challenges of sharing 
contente generated by Artificial Intelligence, especially related to Deepfakes and 
Fake News. To this end, we intend to observe the possible pedagogical intervencions 
that schools can use to combate disinformation. It is partially concluded, the need 
and relevance in disseminating, learning and appropriating new digital tools such 
as the use of Artificial Intelligence as a way of improving new teaching resources 
and expanding the possibilities of training and information together with confronting 
fakenews and deepfakes.
Keywords: Educacion; Artificial Intelligence; disinformation.
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INTRODUÇÃO

Em nossa contemporaneidade, estamos assistindo o advento do uso de 
recursos de linguagens digitais e urge que aproveitemos o máximo possível de 
todo este potencial oferecido na educação. Recentemente assistimos o lança-
mento do Google Bard (Alcântara, 2023) que possui como objetivo, basicamente, 
responder a perguntas de seus usuários, tendo por referência informações dis-
poníveis na internet, assim como demais recursos de Inteligência Artificial, a 
saber: Chat GPT (Microsoft) e a Alexa (Amazon). Discussões sobre tais recursos 
alcançaram a mídia e instiga questionamentos sobre seus usos na educação.

A conectividade e alguns recursos digitais podem representar uma impor-
tante ferramenta de apoio pedagógico a docentes e gestores escolares. Em 
entrevista concedida em 2015 em razão de aula magna ministrada para uma 
universidade brasileira, Manuel Castells mencionou que “[...] um país educado 
com internet progride; um país sem educação usa a internet para fazer ‘estu-
pidez’” (MANUEL CASTELLS..., 2021). Estar “conectado”, a princípio, viabiliza 
o planejamento de ações que dialoguem sobre possíveis usos de ferramentas 
de atendimento educacional. No entanto e, apesar disso, a própria conectivi-
dade fomentou a demanda de atividades específicas sobre práticas de leituras 
e comunicação. De acordo com Lévy (1993, p. 76), “Comunicar, não é de modo 
algum, transmitir uma mensagem ou receber uma mensagem, isso é condição 
física da comunicação. É certo que, para comunicar, é preciso enviar mensa-
gens, mas enviar mensagens não é comunicar. Comunicar é partilhar sentido.” 
Posto isso, o uso da tecnologia promoveu a visibilidade não somente dos equi-
pamentos ou da conectividade em si, mas dos usos para fins pedagógicos e das 
discussões do papel dos letramentos e da escola.

Compreendendo a Inteligência Artificial como um recurso de linguagem, 
Pelzl (2022) aponta carências de estudos sobre as linguagens contemporâneas 
e questiona o quão preparados estão os professores para o enfrentamen to do 
desafio que se tornou a educação. Neves (2023) nos provoca questionando 
quem tem medo da Inteligência Artificial do ChatGPT, tecendo um breve 
histórico sobre seu uso e lembrando que a simples utilização da função de auto-
completar do Google, já nos coloca em contato com ela.

A inteligência artificial tem um impacto significativo em diversos aspec-
tos da sociedade. Na área da educação, a IA proporciona oportunidades de 
adaptação e melhoria dos métodos de ensino, permitindo uma abordagem 
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personalizada aos alunos. Além disso, a IA auxilia na automação de processos, 
otimizando tarefas administrativas e liberando tempo para atividades mais cria-
tivas e interativas. No entanto, o impacto da IA também gera preocupações, 
como a substituição de empregos e o potencial de deepfakes e fakenews, os 
quais serão abordados posteriormente.

A inteligência artificial (IA) é uma área da ciência da computação que 
desenvolve sistemas capazes de executar tarefas que normalmente exigiriam 
inteligência humana. A IA tem um impacto significativo na sociedade, transfor-
mando diversos setores, como saúde, indústria e, especialmente, a educação. 
Neste contexto, surge o desafio da educação com a IA, pois é necessário adap-
tar os métodos de ensino, formar professores e explorar o uso da IA como 
ferramenta educacional.

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NA EDUCAÇÃO: EXPLORANDO 
OPORTUNIDADES

As tecnologias digitais têm o potencial de personalizar a educação, aten-
dendo às necessidades individuais dos alunos incluídos digitalmente, ou seja, 
aqueles que possuem acesso a equipamentos tecnológicos e conectividade. 
A inclusão digital proporciona experiências de aprendizagem mais criativas e 
colaborativas. Ferramentas como inteligência artificial e análise de dados podem 
ajudar os educadores a identificar áreas de dificuldade dos alunos e adaptar o 
ensino de acordo com suas necessidades específicas.

As novas tecnologias têm o potencial de melhorar significativamente o 
ambiente educacional, desde que sejam utilizadas de forma consciente e equili-
brada. É importante que educadores e instituições consider em cuidadosamente 
como integrar as tecnologias digitais no currículo de forma a promover um 
ambiente de aprendizagem eficaz e saudável, aproveitando os benefícios que 
elas oferecem, ao mesmo tempo em que abordam seus desafios e limitações.

O fazer pedagógico com os usos da Inteligência Artificial podem contri-
buir para ensinar aos alunos sobre direitos autorais, patentes, marcas registradas 
e outros aspectos da propriedade intelectual, além de promover uma cultura de 
respeito e ética em relação ao trabalho intelectual de outros.

O protagonismo intelectual na educação refere-se ao papel ativo e par-
ticipativo dos alunos no processo de aprendizagem. Isso envolve estimular os 
estudantes a desenvolverem pensamento crítico, criatividade e autonomia, pro-
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movendo uma abordagem centrada no aluno. O objetivo é capacitar os alunos a 
serem agentes ativos na construção do conhecimento, encorajando-os a buscar 
soluções, explorar ideias e colaborar com os outros.

No entanto, cumpre-nos ainda pontuar que todas as possibilidades de 
utilização da Inteligência Artificial na educação precisam ter vistas na inclusão 
digital. A desigualdade digital precisa ser entendida como um desafio. Quando 
se pauta sobre a exclusão digital precisamos considerar os alunos que não têm 
acesso aos equipamentos eletrônicos e conectividade.

DESAFIOS E ARMADILHAS DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NA 
EDUCAÇÃO: COMPARTILHAMENTO DE DESINFORMAÇÃO

A aplicação da Inteligência Artificial (IA) na educação traz consigo uma 
série de desafios e preocupações. O papel crucial na formação de alunos e pro-
moção do pensamento crítico e no letramento digital. Tal assunto que deve ser 
abordado no cotidiano escolar ao meu ver. Faz-se necessário uma abordagem 
de proteção multifacetada que envolve educação, conscientização pública, 
regulamentação de plataformas de mídia soc ial e esforços coordenados de 
comunicação por parte das autoridades de saúde e governos.

Para os professores é fundamental para trazer o conhecimento embasado 
no estudo para os alunos em sala de aula e promover o debate de forma respei-
tosa ensinando o que é fato comprovado, trazendo a tona o conhecimento como 
professores. Precisamos reforçar que as instituições de ensino podem incorpo-
rar programas educacionais que ensinem aos alunos como identificar, analisar e 
avaliar informações online. Isso inclui a compreensão de como as informações 
são produzidas, disseminadas e interpretadas na era digital.

Uma das grandes armadilhas que podem ser geradas e reproduzidas pela 
IA é o compartilhamento de desinformação através de fakenews (notícias falsas 
que se espalham como verdadeiras. A internet e as redes sociais aceleram sua 
disseminação) e de deepfakes (vídeos criados com inteligência artificial, repro-
duzindo aparência, expressões e voz de pessoas reais, muitas vezes manipulando 
a realidade).

Na história recente do Brasil assistimos o desenfreado compartilhamento 
de notícias falsas com o intuito de manipular a opinião pública e influenciar 
resultados. (Brasil, 2022). O fenômeno fake news recebeu maior visibilidade, 
sobretudo, nas eleições presidenciais de 2018, disseminadas em aplicativos de 
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telefone móvel e redes sociais como o X (outrora chamado de Twitter), Facebook 
e Instagram.

Quanto as deepfakes, houve casos registrados no Estado do Rio de Janeiro 
de compartilhamento de falsos nudes (imagens com nudez), com confessas 
montagens geradas por inteligência artificial e nos apresenta a dura realidade 
do quão criminoso e prejudicial à saúde mental dos envolvidos nesta situação 
(Brasil, 2023 a). No caso em específico, são menores de idade vítimas de cyber-
bulling com efeitos inimagináveis para a permanência escolar.

Para tanto, conforme Nascimento (2023), alunos do 7º ao 9º são suspei-
tos de usar inteligência artificial para remover as roupas de fotos das jovens que 
foram postadas nas redes sociais. Eles teriam baixado um aplicativo, feito as alte-
rações e disparado as imagens adulteradas entre grupos. Ao menos 20 meninas, 
estudante s do colégio ou não, teriam sido expostas.

As escolas e demais instituições de ensino possuem papel significativo 
no combate às fake News e deepfakes enquanto configuram-se como agentes 
de transformação social, fomentando letramento digital e midiático para que 
se oriente como agir antes de compartilhar quaisquer informações, saberes e 
conhecimentos, identificando as fontes e o teor dos conteúdos.

Importante também instar os alunos à reflexão sobre os processos de 
manipulação, tentando compreender a quem interessa que informações falsas 
manipuladas. Precisamos nos atentar de que o papel da escola é, antes de mais 
nada, formar cidadãos críticos.

PERSPECTIVAS DE ENFRENTAMENTO A DESINFORMAÇÃO

A escola pode colaborar significativamente na redução do compartilha-
mento de desinformação, fake News, deepfakes e nudes. São estratégias de 
enfrentamento: Garantia de acesso, conectividade e letramento digital que pro-
mova o uso responsável da tecnologia, com a implementação de políticas com 
diretrizes para a segurança de dados.

Outrossim, estabelecer diálogo entre professores para o planejamento de 
competências e habilidades para a leitura crítica e comportamento ético frente 
às redes sociais e aplicativos de compartilhamento de notícias, imagens, vídeos 
ou links com vistas a identificação de conteúdo falso e enganoso.

Por extensão, este comportamento no mundo virtual demanda o engaja-
mento de pais e responsáveis a fim de discutir e mitigar o compartilhamento de 
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nudes ou disseminação de notícias falsas sem medo de represálias. O engaja-
mento dos pais pode produzir um ambiente de acolhimento e escuta dentro e 
fora dos muros das escolas. Importa que haja conscientização do pensamento 
crítico no mundo real e no mundo digital.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A inteligência artificial (IA) refere-se à capacidade de um sistema compu-
tacional realizar tarefas que normalmente exigiriam a inteligência humana. Essas 
tarefas incluem o reconhecimento de voz, aprendizado, tomada de decisões e 
resolução de problemas. A IA utiliza algoritmos e técnicas de programação avan-
çadas para simular a inteligência humana, permitindo que máquinas executem 
atividades complexas de forma autônoma. É importante entender a definição de 
IA para compreendermos o seu impacto na sociedade.

No contexto da desinformação, a IA pode ser uma ferramenta para iden-
tificar e mitigar a propagação de informações falsas. No entanto, ela também 
pode amplificar viéses existentes nos dados ou algoritmos, perpetuando ou até 
mesmo ampliando o problema.

Portanto, o uso da inteligência artificial na educação para enfrentar a 
desinformação requer uma abordagem cuidadosa e multifacetada. Isso inclui 
a garantia da qualidade dos dados, a transparência nos algoritmos utilizados, a 
educação dos usuários sobre como reconhecer e avaliar fontes confiáveis de 
informação e o desenvolvimento de políticas e regulamentações adequadas para 
orientar o uso ético e responsável da IA. Além disso, é essencial o envolvimento 
de educadores, pesquisadores, especialistas em ética da IA e comunidades para 
colaborar na construção de soluções eficazes e sustentáveis.

Em síntese, a IA na educação é uma ferramenta poderosa, mas seu uso 
requer reflexão cuidadosa e abordagens responsáveis. Devemos enfrentar os 
desafios com determinação, capacitando nossos alunos a navegar pelo cenário 
complexo da informação online com discernimento e ética.
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A RELEVÂNCIA DO USO DAS TECNOLOGIAS 
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM 
DA LÍNGUA PORTUGUESA NO PERÍODO 
PANDÊMICO EM UMA ESCOLA DE ENSINO 
TÉCNICO DA REDE ESTADUAL DA PARAÍBA

Gracilene Barros de Oliveira1

INTRODUÇÃO

A Covid-19, embora já tivesse sido anunciada em forma de alerta pela 
OMS ainda em 2019, em 2020, é que, de fato, expandiu-se em todos os países, 
inclusive, no Brasil. Isso interferiu de forma abrupta todos os setores sociais, e 
a Educação não foi exceção. A paralisação das aulas, como meio preventivo 
da doença, trouxe consigo perdas no meio acadêmico. Devido às universida-
des fechadas, períodos ficaram atrasados, houve prorrogação de início de ano 
letivo para os aprovados no Enem 2019, 2020 e 2021, sendo também afetadas 
as escolas de Ensino Básico.

O terror causado pelo vírus, que ocasionou muitas perdas fatais, mudou 
para sempre o cotidiano do mundo. E mais especificamente no Brasil, muitos 
problemas vieram à tona, e, por meio da escola, a realidade da desigualdade 
estampou-se em todos os estados. Ainda no primeiro semestre de 2020, as 
aulas voltaram a ser ministradas mediante a tecnologia, a qual se tornou uma 
ferramenta fundamental para auxiliar nos demais setores sociais.

Considerando esses pressupostos, é relevante refletir como a Educação 
Básica vivenciou esse momento e quais foram as impressões dos alunos da rede 
pública nesse contexto pandêmico, no que se refere aos seus desempenhos no 

1 Graduada em Português pela Universidade Estadual Vale do Acaraú- CE, Especialista em Educação 
Profossional de Jovens e Adultos pela Universidade Federal da Paraíba-PB, Mestra em Letras pela 
Universidade Federal da Paraíba-PB, gracilenebarros@email.com .
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processo de ensino-aprendizagem. Com ênfase nesse raciocínio, será abor-
dado, neste trabalho, como o Estado da Paraíba manteve os alunos cursando as 
respectivas séries no período de isolamento e quais foram os principais impactos 
e desafios sofridos na Educação Básica, especificamente na Paraíba.

No decorrer do período pandêmico, a produção científica avançou na 
busca de soluções para os problemas emergentes desse contexto. O papel das 
redes sociais, por meio da internet, tornou-se essencial para que o mundo não 
parasse. Nesse contexto, os recursos tecnológicos foram muito importantes 
também para a volta às aulas tanto em universidades quanto nas escolas da rede 
pública e da privada. E iniciou-se o processo de ensino remoto, assim, o uso de 
plataformas digitais, através de celulares e computadores, tornou-se parte de 
um plano de solução emergente adotado por estados e municípios na busca de 
diminuir os impactos na Educação de modo geral.

Apesar de todo o aparato tecnológico, o ensino presencial ainda era con-
siderado como essencial para a efetivação da aprendizagem, uma vez que, de 
forma imediata, a sociedade brasileira teve de adequar-se a novas formas de 
aprendizagem. Além disso, a falta de recursos tecnológicos como aparelhos 
celulares e preparo para usar os recursos gerou muita exclusão de jovens estu-
dantes das salas de aula virtuais.

Em resposta a esse momento, como forma de promover medidas para 
conter as constantes perdas acadêmicas, a diretora geral da UNESCO, Audrey 
Azoulay, enfatizou: “Nós precisamos de um pacote de recuperação com 
financiamento adequado para reabrir as escolas com segurança, que vise aos 
mais necessitados e coloque a educação de volta nos trilhos para a geração 
COVID-19.”

Contudo, entende-se que mesmo com a abertura das escolas, a tecnologia 
digital esta mais inserida no processo de ensino-aprendizagem do que antes da 
pandemia, pois não é mais aceitável dissociar o uso das tecnologias do processo 
de ensino--aprendizagem, pois contribui para a ampliação do conhecimento e 
movimenta o mundo contemporâneo.

Nesse sentido, justifica-se a relevância desse trabalho, para que a partir da 
compreensão dos problemas que envolvem o processo educativo com o uso 
das Tecnologias de Informação (TICs), possa-se traçar meios para melhorar a 
oferta de ensino também em período pós-pandêmico. Portanto, entende-se que 
é preciso atender à população, inseri-la no meio digital para garantir um acesso 
à educação de qualidade a todos e não apenas retornar às aulas presenciais, 
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ignorando os problemas que vieram à tona no período da pandemia, desconsi-
derando o poder das ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, este trabalho objetiva descrever os desafios e os impac-
tos educacionais ocorridos no período pandêmico em uma escola técnica da 
rede estadual da Paraíba, e, consequentemente, refletir sobre a valia da tecno-
logia usada no processo de ensino-aprendizagem nesse contexto do ano letivo 
de 2020. Infere-se, portanto, que avançar na associação entre a educação e a 
tecnologia digital é prosseguir com o processo de democratização do ensino.

O estudo demonstra que, na Educação Remota, problemas como a falta 
de acesso à internet e/ou de aparelhos celulares, de fato, ocasiona uma exclu-
são de estudantes nesse período. E não somente isso, mas a dificuldade em 
usar as ferramentas digitais para estudo nas plataformas contribui para um baixo 
desempenho escolar dos estudantes. Por outro lado, os que conseguem se 
adaptar à nova realidade, embora mencionando também dificuldades, atingem 
êxito significativo no período pandêmico, inclusive, com resultados excelentes, 
em relação à redação no ENEM. Assim, a associação entre educação e tec-
nologia digital torna-se essencial para promover uma educação inclusiva e de 
qualidade para todos.

METODOLOGIA

Com a intenção de perceber, através do olhar dos alunos, as dificulda-
des e os avanços no ensino de Língua Portuguesa, inclusive da redação, durante 
o processo de ensino remoto, foi aplicado um questionário para 98 alunos do 
Ensino Médio em uma escola técnica da rede estadual de ensino da Paraíba. 
Esses discentes, de 2ª e 3ª séries do ensino médio, que participaram diretamente 
do processo do ensino remoto, responderam a questões autoavalitivas sobre 
seus desempenhos no processo de ensino-aprendizagem da Língua Portuguesa, 
por meio do Google Forms, no ano de 2020. Além disso, por meio de plani-
lhas de monitoramento da professora regente, a própria investigadora, pode 
ser observado o desempenho dos estudantes nas atividades das plataformas, 
como também os resultados do Enem, na redação, informados pelos próprios 
estudantes.

É importante ressaltar que na ECIT investigada, as aulas aconteceram em 
tempo real, de forma remota. De início, foi organizado um horário como se 
realmente estivessem na escola em tempo integral. Após um bimestre, isso foi 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

759

revisto, diminuindo o número de aulas, devido às justificativas dos estudantes 
de passar muito tempo em frente à tela, como também relatos sobre a osci-
lação da internet, entre outras. O ensino de Língua Portuguesa, assim como 
as demais disciplinas, foi ministrado, por meio das aulas no Google meet, em 
tempo real. Quanto às atividades, eram propostas no Google Classroom. Ainda, 
via whatsApp, materiais complementares eram compartilhados, reuniões tam-
bém aconteciam, para discussão de textos (redações), as quais eram enviadas 
por e-mail, semanalmente à professora. Importante destacar também que os 
estudantes da 3ª série, também treinavam a redação de modo cronometrado, 
via whatsApp aos sábados.

Apesar de toda essa facilidade para dar continuidade às aulas, muitos 
alunos não puderam acompanhá-las. Alguns esporadicamente realizavam as ati-
vidades na plataforma digital, outros recebiam, no fim do bimestre, as atividades 
impressas na escola, sem contato algum com os meios digitais. Os resultados 
dessas avaliações, embora com o conteúdo anexado aos portfólios, não eram 
satisfatórios. Nesse período, foi notável a desigualdade, como, principalmente, 
os estudantes do espaço rural não dispunham ou de internet ou de aparelho 
celular para seguir com as aulas oferecidas pela escola e apresentavam muita 
dificuldade ao responder as atividades, não sendo garantido de fato, o direito à 
Educação, diante dos desafios intensificados com a pandemia.

REFERENCIAL TEÓRICO

A TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE INCLUSÃO

A educação, de modo geral, vem sendo democratizada de diversas manei-
ras, a Educação à distância é uma delas. A partir dessa oferta, os que apresentam 
dificuldades para estudar presencialmente são beneficiados sendo incluídos 
no meio acadêmico. Segundo Quevedo e Crescitelli (2005), a necessidade de 
adaptação ao contexto social dos brasileiros possibilitou o início do ensino à 
distância (EaD) no Brasil.

De forma mais específica, Quevedo e Crescitelli (2005) expõem que, na 
intenção de conter a exclusão escolar de pessoas que, por algum motivo, não 
podiam frequentar as aulas presenciais, como aqueles que residiam em lugares 
remotos, por exemplo, foi iniciado o ensino à distância. De forma, semelhante, 
o período pandêmico impediu as aulas presenciais e a educação teve que ser 
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adequada para garantir o acesso a ela, e o ensino remoto foi uma das soluções 
encontradas para a volta às aulas no estado da Paraíba.

Nesse contexto, comparando esses momentos históricos, enquanto o uso 
das tecnologias viabilizou a formação escolar de muitas pessoas, por meio da rádio 
e da TV ou por correspondência com a EaD (QUEVEDO e CRESCITELLI,2005), 
agora, as plataformas digitais possibilita a formação acadêmica de forma mais 
equitativa em um mundo conectado, em que as pessoas de sua própria casa 
trabalham, pagam contas, e estudam, efetuam chamadas de vídeos, entre outras 
atividades realizadas.

Por meio desses recursos, diversas pessoas tiveram acesso ao ensino entre 
2020 e 2022, e isso se estende à atualidade, visto que os congressos apresen-
tam tanto a modalidade presencial quanto a on-line, as aulas também podem 
acontecer das duas formas, entre outras inúmeras atividades realizadas no 
campo virtual. Então, vê-se que a oferta de ensino por meio da tecnologia já era 
promissora de inclusão no contexto brasileiro desde o século XX, com o surgi-
mento da EaD, e, na contemporaneidade, faz parte do mundo social em todas 
as áreas da vida através das ferramentas digitais.

Contudo, mesmo com o ensino à distância aprimorado e ofertado em 
vários níveis, inclusive, o superior, nas Universidades e Institutos Federais, por 
meio de plataformas digitais, a realidade brasileira ainda demonstra disparidade 
digital. Sendo assim, apesar do avanço tecnológico digital e recursos como celu-
lares e computadores, com o auxílio da internet, serem excelentes meios físicos 
para um processo de ensino em que professores e estudantes podem interagir 
de modo efetivo, parte da população brasileira está excluída desse universo vir-
tual. O portal Brasil de Fato apresenta a pesquisa da TIC Domicílios, de 2022, 
com cerca de 36 milhões de brasileiros sem acesso à internet, nesse contexto, a 
região Sudeste é detentora do maior índice de pessoas sem internet, com 42%, 
e a região Nordeste alcança o segundo lugar, com 28%.

No que se refere especificamente ao ensino remoto, que se distingue do 
ensino ofertado à distância (EaD), em condições de oferta e organização de todo 
o processo, este trouxe, por sua aplicação na rede estadual de ensino da Paraíba, 
à visibilidade os vários desafios enfrentados pelos estudantes e professores 
paraibanos quanto ao uso da tecnologia digital no processo de ensino-aprendi-
zagem, para torná-lo mais igualitário e democrático no período remoto.

Como causas desses problemas, percebe-se a falta de recursos financeiros 
da população menos favorecida para obtenção de computadores e celulares 
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para utilização necessária na vida contemporânea, o que aumentou o impacto 
provindo do isolamento social para as camadas mais pobres da população; a 
dificuldade de manusear as plataformas de aprendizagem e a falta de forma-
ção específica tanto para professores quanto para alunos, também ocasionaram 
impactos no processo de ensino-aprendizagem, já pressuposto considerado os 
dados estatísticos da PNAD ainda em 2018.

Segundo a Pesquisa de amostra por domicílios (PNAD), em 2018, havia 
entre a população brasileira 14,9 milhões de domicílios sem acesso à internet, 
sendo alguns dos motivos principais para este número, a oferta cara do serviço 
e a falta de conhecimento sobre como usar os recursos digitais. Além disso, a 
pesquisa revelou a diminuição de computadores, celulares e tablets, por domi-
cílios, devido ao impacto da renda na vida dos brasileiros, em decorrência do 
crescente número de desempregados.

A PNAD, mesmo trazendo o grande número de pessoas que acessam à 
internet, cerca de 79% da população brasileira, apresentou, por meio desses 
14,9 milhões, a realidade de que muitos brasileiros estão desconectados, isto é, 
às margens do mundo digital, desde antes da pandemia.

Diante dos fatos, no contexto da Educação, é visível que a realidade de 
inacessibilidade aos meios digitais torna-se um obstáculo para a oferta de um 
ensino inclusivo e reparador. O ensino remoto, que objetivou diminuir os impac-
tos do fechamento das escolas, mostrou também o quanto várias comunidades 
são invisíveis aos olhos de políticos, como as que habitantam em periferias e 
nos campos (agricultores), evidenciando o quanto essas pessoas precisam de 
assistência e atenção por parte do Estado para, de fato, terem um ensino de 
qualidade.

Como consequência da falta de acesso ao ambiente virtual, também acon-
tece a exclusão do Saber, agravando a situação de quem vive à margem social. 
Nesse sentido, considerando a perspectiva de Foucault (2005), a exclusão do 
Saber, que é adquirido nas práticas discursivas, por sua vez, torna as pessoas vul-
neráveis a sistemas de controle que as impede de se opor a práticas de sujeição 
e as destrói, ocasionado diversos prejuízos à vida social delas, tornando-as alie-
nadas e mantendo-as subjulgadas às condições de domínio, sem a possibilidade 
de mudança de suas condições sociais.

Então, para oferta de um ensino comprometido com a democracia, com 
a mudança social, com a construção do Saber, com o combate à desigualdade 
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social e à exclusão, é necessário possibilitar a inserção digital a todos os brasilei-
ros, visando à construção de uma sociedade autôma e competente.

Portanto, estar fora dos ambientes virtuais da aprendizagem, no período 
pandêmico, significou estar excluído do acesso à educação e ao Saber (conheci-
mento construído nos ambientes de interação). De acordo com Masetto (2003):

A sala de aula, seja ela presencial ou virtual, deve ser transformada 
em um ambiente de interação, no qual os saberes inicialmente 
apresentados por professor e alunos são enriquecidos pelos sabe-
res construídos nessa interação, ou seja, a aula funciona numa 
dupla direção. (MASETTO, 2003, p.45)

Ou seja, nesse ambiente há uma troca de saberes que servem para cons-
trução de novos saberes. E mesmo em processo de ensino pós-pandêmico, a 
proposição é efetiva, pois a interação entre professor e aluno coopera para a 
construção de conhecimentos que sobrepõe ao método tradicional, de repasse 
de informações. E as tecnologias digitais contribuem para uma maior oferta de 
ensino, bem como para uma abragência maior de integrantes, sendo uma ferra-
menta aliada ao ensino inclusivo.

Quando o professor pensa diferente, obviamente, as dificuldades em se 
trabalhar com as tecnologias ocasionam até a ideia de que a interação direta 
professor-aluno no campo virtual não é possível de acontecer. E nessas perspec-
tivas tanto professores resistem ao uso das tecnologias em sala de aula, como 
também muitos alunos desprezam o contato direto com o professor por causa 
das Tecnologias de Informação (TIC).

Para Sancho (2016), a principal dificuldade para a inserção das tecnolo-
gias em salas de aula deve-se ao fato do ensino ser centralizado no professor 
e não no aluno. Essa afirmação de Sancho possibilita, à luz de Masetto (2003), 
ampliando a reflexão outrora exposta, a relevância em perceber a necessidade 
que há em ofertar um ensino descentralizador e interativo, em que professor e 
estudantes interajam com seus saberes e construam novos conhecimentos.

O educador Paulo Freire (2000) aborda essa temática (ensino-aprendiza-
gem) numa perspectiva de ensino humanizador, no sentido de que professor e 
aluno estabelecem uma relação de construção do Saber por meio da interação 
no processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, o estudante também deve 
percebe-se como responsável no processo de construção do conhecimento e 
de sua realidade.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

763

Então, a inserção das TIC no contexto da Educação interfere diretamente 
nas condições de aprendizagem e implicações do conhecimento, a ser cons-
truído pelos envolvidos nesse contexto. Nessa perspectativa, pode-se reportar 
a Sancho (2006), que, conforme o pesquisador, as TIC na educação alteram a 
estrutura de interesses, levando há uma avaliação do que se é prioritário, fun-
damental e obsoleto. Também, inferem nas configurações de poder, mudam 
o caráter dos símbolos, modificando a estrutura psicológica do processo de 
memória, ampliando para além das dimensões biológicas do sistema nervoso 
humano, e interferem na natureza da comunidade, fazendo que interaja com o 
mundo virtual, em um espaço maior.

Nessa perspectiva, é relevante enfatizar que não se deve esperar que as 
tecnologias sozinhas promovam todo o progresso educativo, pois é necessário 
a intervenção de uma ação docente para que ocorra a construção do conhe-
cimento projetado, já que o professor é um facilitador na construção deste, 
como diz Betts (1998). Sem um preparo deste profissional para o uso das tecno-
logias, torna-se difícil o manuseio delas, em situações como essas vivenciadas 
na pandemia, por exemplo, e, consequentemente, os objetivos de ensino não 
são alcançados. Nessa situação, a falta de interesse pelo processo virtual pode 
impossibilitar os ganhos decorrentes do uso dessas ferramentas digitais.

Diante dessa reflexão, vale mencionar que, ainda de acordo com a PNAD 
(2018), cerca de 34% dos brasileiros que não tinham acesso à internet alegaram 
não a utilizarem por não terem interesse. Isto pode implicar, trazendo para o 
campo do ensino, desmotivação em aprender pelo ambiente virtual, uma vez 
que muitos podem considerar o campo virtual pouco atraente, não reconhe-
cendo os benefícios que este pode proporcionar a construção do conhecimento, 
ocasionando uma estagnação do professor e do aluno em relação avanços tec-
nológicos como promissores de inclusão também social.

O ENSINO DE LÍNGUA PORTUGUESA E USO DAS FERRAMENTAS 
DIGITAIS

O ensino de Língua Portuguesa associado às TIC não é novidade. Quevedo 
e Crescitelli (2005) argumentam que o ensino de língua com os recursos tecno-
lógicos depende do conhecimento do professor em manusear as ferramentas 
de modo adequado nos ambientes de aprendizagem, de modo a mobilizar o 
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aluno a compartilhar os saberes individuais e a participar de forma interativa na 
EaD.

Referente ao processo de um ensino híbrido ou em que use as ferramentas 
digitais em sala de aula, a preparação do (a) professor (a) é fundamental para 
fortalecer a interação nesse processo e despertar o interesse do estudante para 
a aprendizagem, pois material que antes eram impossível ser repassados aos 
alunos, devido ao alto custo, hoje pode ser baixado em diversos sites e compar-
tilhados pelo whatsApp e e-mail, por exemplo, para ser discutido em sala de aula. 
Também as aulas podem ser gravadas para serem retomadas quando preciso, 
porém a falta de preparo dos professores para essa integração às TIC no pro-
cesso de ensino torna-se um desafio para cada um deles, o que reflete também 
nos estudante. Então, como já elencado por Lisboa e Coutinho (2018), a falta de 
formação do professor é o principal entrave para inclusão das TIC em sala de 
aula em todos os níveis de ensino.

E, no período pandêmico, tanto o despreparo do professor quanto do 
aluno foram evidenciados, como também foi demonstrado o quanto as TIC 
podem contribuir e facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Embora o 
sistema educacional tenha enfrentado muitos desafios, elas possibilitaram a con-
tinuação da aprendizagem além de um espaço físico. Contudo, podem melhorar 
os resultados se associadas ao um conjunto de práticas educativas que busquem 
soluções para os desafios evidenciados, levando a um progresso no processo de 
ensino-aprendizagem.

Enfim, considerando o contexto explicitado, na sessão seguinte, serão 
expostos os resultados da pesquisa realizada em uma ECIT da Paraíba, cujas aulas 
foram ministradas através de ensino remoto, por meio das ferramentas digitais. 
Portanto, serão aboardadas as dificuldades enfrentadas pelos estudantes, no 
que se refere principalmente ao ensino da Língua Portuguesa, como também o 
êxito obtido por eles.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

DIFICULDADES ENFRENTADAS PELOS ALUNOS NO PROCESSO DE 
ENSINO REMOTO

Enquanto muitos estudantes não puderam participar do ensino remoto, 
pela falta de acesso a celulares, computadores e/ou internet, ou por falta de 
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manter uma conexão de qualidade, houve um corte ao acesso ao Saber (conhe-
cimento) evidente. Foi o caso relatado na ECIT em que a pesquisa foi realizada, 
diversos alunos não tiveram acesso às aulas virtuais, porque não possuíam 
recursos de boa qualidade para isso, ou sequer acesso a aparelhos celulares e 
internet. Entretanto, os que puderem acompanhar o ensino virtual por meios das 
TIC obtiveram resultados exitosos ao fim do ano letivo de 2020.

Dessa forma, uma vez que os discursos produzidos durante as aulas em 
interação com as várias áreas do conhecimento, entre professores-estudantes e 
estudantes-estudantes, são importantes para construção de saberes necessários 
para a continuidade dos estudos nos meios acadêmicos e implicações à vida 
social, os estudantes sem acesso a esses momentos interativos tiveram um défice 
maior em seus desempenhos acadêmicos como consequência dessa falta de 
democratização do ensino, consolidando uma perda de saberes (FOUCAULT, 
2005).

No que se referem aos dados da pesquisa, os alunos que participaram das 
aulas remotas (98 estudantes de 2ª e 3ª série), responderam à pergunta: Quais 
foram as principais dificuldades que você enfrentou para o acompanhamento 
das aulas e desenvolvimento das atividades no sistema remoto?. O gráfico 
abaixo expõe o resultado.

Gráfico 01

Fonte: Dados obtidos a partir de questionário pelo google forms- Dezembro de 2020.

É relevante ressaltar que 9,2% dos estudantes, como demonstrado no 
gráfico, apresentaram como maior dificuldade enfrentada o acesso à internet. 
E, cerca de 9,1% alegaram dificuldade em adquirir celulares, computadores 
ou outros meios eletrônicos para o acesso às atividades, uma vez que muitos 
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compartilhavam de um mesmo aparelho celular para vários irmãos assistirem às 
aulas, o que deixa nítido o problema relacionado à renda familiar para obtenção 
desses recursos, já demonstrados pela PNAD em 2018. Isso desconsiderando 
os que estavam sem total acesso às aulas, que não fizeram parte da pesquisa, 
devido à impossibilidade de comunicação entre a professora e alunos para a 
aplicação do questionário.

Nota-se também que muitos ainda apresentaram dificuldades no manu-
seio das ferramentas digitais, cerca de13%. O que mostra que apenas a inserção 
de ferramentas digitais na educação sem um treinamento adequado para o 
estudante não é o suficiente para garantir um bom desempenho na plataforma 
digital.

Ou seja, mesmo formando professores (o que foi realizado de modo rápido 
pelo Governo do Estado, virtualmente, devido à emergência de usar as TIC no 
contexto educacional), sem uma formação direcionada também ao aluno, o pro-
cesso de inclusão digital em um sistema de ensino remoto torna-se um desafio.

Ao somar as dificuldades que estão diretamente ligadas às condições 
de aprendizagem, nesse processo virtual, entre dificuldade de acesso à inter-
net, a aparelhos eletrônicos e dificuldades em manusear as ferramentas digitais, 
obtém-se um percentual de 31,3% dos estudantes com dificuldades diretamente 
ligadas aos recursos digitais. Esse retrato dificulta o avanço na aprendizagem, 
neutralizando os objetivos propostos em todas as atividades requeridas. Nesse 
âmbito, também se pode reportar à falta do acesso ao Saber (Foucault, 2005) 
dificultado também por questões de conhecimento tecnológico, que exclui e 
mantém o indivíduo à margem da sociedade.

Somada as dificuldades apresentadas pelos estudantes no processo de 
ensino-aprendizagem, a maior parte deles, 50%, alegou dificuldade em adap-
tar-se ao sistema remoto; 18% relatou não ter problemas com o ensino remoto, o 
que favoreceu a um melhor desempenho na aprendizagem de Língua Portuguesa 
na perspectiva deles.

Diante do exposto, é relevante ressaltar esse percentual de 50% de estu-
dantes que tiveram dificuldades para adaptar-se ao sistema como um fator 
relevante para o planejamento dos professores, priorizando os conteúdos mais 
importantes para aquele momento, como também interferiu na escolha dos 
próprios alunos, de acordo com seus interesses, as aulas que assistiriam e parti-
cipariam, de fato. Isso comprova o que Sancho (2016) já expunha, a inserção das 
TIC no contexto de aprendizagem interfere na estrutura de interesses do que 
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realmente é prioritário e também interfere na natureza da comunidade, entre 
outras intervenções. Esses dados contribuíram para discussão do que podia 
ser melhorado nesse sistema, inclusive, reduzindo o número de aulas que eram 
ministradas em dois turnos diários para que apenas em um turno as aulas fossem 
ministradas.

Desempenho no Ensino Remoto no que se refere à Língua Portuguesa
Apesar das dificuldades apresentadas, é perceptível que muitos alunos 

conseguiram obter algum nível de progressão na sua aprendizagem no que se 
fere à Língua Portuguesa, segunda a própria análise (autoavaliação) que fizeram. 
Ao responderem à pergunta: Como você avalia seu desempenho no processo 
virtual de aprendizagem, em Língua Portuguesa, durante todo o ano? (Gráfico 
02).

Gráfico 02

Fonte: Dados coletados a partir de questionário no google forms- Dezembro de 2020

Ao conferir o gráfico 02, com o percentual de 62,3%, percebe-se que os 
discentes se analisaram com um bom desempenho, entre excelente e satisfató-
rio. Vale ressaltar que aprovaram a metodologia utilizada pela professora, visto 
que responderam uma pergunta subjetiva sobre a metodologia adotada no pro-
cesso virtual, mas alguns apresentaram como sugestão para complemento no 
processo de ensino-aprendizagem à inserção da gamificação, como forma de 
melhorar o desenvolvimento nas atividades.

Entretanto, averígua-se que um percentual de 33,7% se identificou em um 
nível regular de aprendizagem, o que pode ser considerado como um desempe-
nho mediando. E 4% dos estudantes alegou desempenho não satisfatório, o que 
pode implicar um baixo nível de aprendizagem, resultado de pouca participação 
em todo o processo de ensino.
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Quando questionados sobre o desempenho de modo mais específico em 
relação leitura, interpretação e produção textual, os resultados obtidos foram os 
seguintes: 

Gráfico 03

Fonte: Dados coletados a partir de questionário no google forms- Dezembro de 2020

Apenas 8,1 % dos alunos alegou ter um desempenho excelente, desen-
volvendo todas as atividades e aprofundando os conhecimentos em Língua 
Portuguesa no ano letivo de 2020. Em contraposição, basicamente o mesmo 
percentual alegou não ter êxito na aprendizagem, a principal razão arguida 
seria a desmotivação. Mas a maioria, conseguiu avaliar-se como alcançando um 
certo nível de aproveitamento em todo o processo. Somando os desempenhos 
excelente, ótimo e satisfatório, o percentual obtido foi de 52% de alunos que 
se avaliaram em um progresso aceitável de aprendizagem no que se refere ao 
desenvolvimento de aprendizagem relativo à leitura, interpretação e produção 
textual, no ensino exclusivo por meio das TIC.

No entanto, o número de alunos que interagiu pouco nesse processo, e, 
consequentemente, avaliou-se em nível regular foi de 40%, o que corresponde a 
um percentual alto, mostrando que mesmo entre os alunos que participaram do 
sistema virtual de ensino, o resultado exitoso, na perspectiva deles, não foi alcan-
çado, comprovando as teorias de Paulo Freire (2000), Betts (1998) e Masetto 
(2003, o aluno ampliará seu conhecimento ao percebe-se como sujeito ativo no 
processo de aprendizagem, inclusive, por meio das TIC, percebendo o profes-
sor como facilitador, e as TIC, como recursos, e a si próprios como sujeitos que 
precisam realmente se engajar no processo de construção do conhecimento, 
participando ativamente. Considerando este contexto de oferta de ensino, os 
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dados mostraram um processo de aproveitamento desigual. Por outro lado, 
os números provaram, ao menos nesta escola, que vale a pena investir em um 
ensino associado à tecnologia digital, mas ainda carece de soluções para resolu-
ção de problemas consistentes que dificultam a igualdade de acesso e inserção 
no meio digital, para melhoria da qualidade da aprendizagem.

PRODUÇÃO TEXTUAL- REDAÇÕES ENEM (2020)

A turma da 3ª série do Ensino Médio era a mais persistente no estudo 
no processo virtual na referida ECIT. O estudo do gênero dissertativo-argu-
mentativo do Enem teve uma adesão de aproximadamente 50% dos alunos 
matriculados na 3ª série do Ensino Médio da escola. Os estudantes realizavam 
a escrita do gênero e eram acompanhados pela professora virtualmente, que 
recebia as redações por-email, e respondia com um feedback tanto por escrito, 
retornando o e-mail, como também por meio do google meet e ligações discutia 
os textos com eles.

Os dados, da planilha de monitoramento das notas dos estudantes desen-
volvida pela professora, comprovaram que os alunos que mantiveram o foco 
no ensino remoto, assistindo às aulas pelo google meet, produzindo redações 
semanais, enviando por e-mail, e sendo acompanhados por meio de ligações, 
meet e e-mail, tiveram um alto aproveitamento no processo de apropriação do 
gênero.

Dos 76 alunos matriculados na 3ª série, 26 alunos se engajaram no pro-
cesso de leitura, escrita e apropriação do gênero dissertativo-argumentativo do 
Enem, durante o ensino remoto, alguns com mais dedicação do que outros. Os 
outros 50, alguns, participavam de produções eventualmente, no processo de 
ensino remoto, e outros, não tinham acesso à internet, um número bem signifi-
cativo, aproximadamente uns 20 alunos.

Então, cerca de 40 alunos, da 3ª série, participaram do ensino remoto, 
inclusive do grupo de whatsapp especificamente para debates sobre a redação, 
contudo, o número de engajados no processo de apropriação do gênero foi 
bem menor. Dos 26, mais engajados, 24 alunos obtiveram notas acima da média 
nacional naquele ano, ou seja, acima de 592 pontos. As maiores notas foram: 
980, 960 e 940, foram 6 notas ao total ( na casa dos 900 pontos). Dos alu-
nos que produziram com menos regularidade, 7 tiraram notas acima da média 
nacional, com notas entre 600 e 860 pontos, e dos que não participaram das 
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produções on-line, 5 alegaram que não fizeram a prova do Enem 2020, e outros 
18 não informaram seu desempenho (portanto os resultados não constavam 
na planilha da professora). Os que participaram eventualmente das produções 
on-line, tiveram um desempenho entre 500 e 700 pontos, e os que não partici-
param, obtiveram notas abaixo da média nacional.

Diante do exposto, percebe-se que os dados confirmam que as TICs são 
ótimas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem e foram essenciais 
para que o ensino-aprendizagem no processo virtual tivesse êxito, minimizando 
os impactos negativos, apesar dos desafios. E mesmo, pós-pandemia, devem 
ser integradas às atividades cotidianas de sala de aula, uma vez que corrobora 
com o processo de ensino-aprendizagem, favorecendo ao bom desempenho 
dos estudantes.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O ensino remoto, sistema adotado durante o período pandêmico no 
Brasil, pelo estado da Paraíba, demonstrou a importância das TICs para o pro-
cesso de ensino-aprendizagem, como também aflorou as discussões sobre a 
desigualdade social no país, além de ressaltar o quanto é necessário aprender a 
manusear as TICs e ajustar o uso delas às comunidades escolares. Ademais evi-
denciou que apesar dos impactos acarretados pela pandemia, o progresso no 
ensino-aprendizagem acontece, tanto é que as notas altas na prova de redação 
do Enem comprovaram isso.

Sob essa óptica, neste trabalho, foi discutido, por meio do ponto de vista 
dos estudantes e também a partir de seus desempenhos durante o processo 
de ensino-aprendizagem, acompanhado pela professora regente, também, 
mediante as notas do Enem, no que se refere à redação, como o sistema remoto 
auxiliou positivamente neste ano pandêmico.

É importante salientar que a necessidade de usar as tecnologias digi-
tais como aliadas no processo de ensino-aprendizagem torna-se evidente e 
emergente, mesmo pós--pandemia. No entanto, para solução dos problemas 
elencados, como, desigualdade social, falta de preparo para uso das TICs, pla-
nejamento sistemático para oferta desse tipo de ensino, entre outros, elencados 
pelos autores outrora citados, faz-se necessária a intervenção governamental em 
termos de investimento para o progresso e qualidade da oferta do ensino por 
meio de plataformas digitais e TICs, no contexto das escolas públicas do Brasil. 
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Lembrando-se ainda que a inclusão digital ou tecnológica é uma das ferramen-
tas para a democratização do ensino e, consequentemente, para a construção 
de uma sociedade menos desigual.
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RESUMO
A Cultura maker é um movimento que valoriza a criatividade, a experimentação e 
o aprendizado prático, proporcionando um ambiente onde o aprender-fazendo é 
central. A Prefeitura Municipal de Fortaleza (PMF) tem reconhecido a importância 
dessa abordagem e investido significativamente na formação de seus professores 
e na implantação de laboratórios maker nas escolas municipais. Essa iniciativa visa 
preparar os docentes para essa nova metodologia, representando uma nova era na 
educação do município. O objetivo deste trabalho é fazer um relato de experiência 
sobre a formação oferecida pela PMF e refletir sobre os desafios e perspectivas desse 
novo projeto nas escolas. Inicialmente, doze escolas foram selecionadas por meio 
de um edital para receberem laboratórios maker. Estes laboratórios são equipados 
com impressoras 3D, plotters, cortadoras a laser, ferramentas de marcenaria e mate-
riais diversos para a construção de projetos. Cada escola enviou para a formação 
um membro da gestão e quatro docentes de diversas áreas. A formação abrangeu 
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treinamento em metodologias ativas de ensino, como a aprendizagem baseada em 
projetos (PBL), design thinking e sala de aula invertida, além de orientações sobre 
como integrar a Cultura maker ao currículo escolar de forma interdisciplinar, poten-
cializando o desenvolvimento das competências e habilidades previstas na Base 
Nacional Comum Curricular (BNCC). Contudo, a implementação da Cultura maker 
enfrenta vários desafios, como a infraestrutura, a resistência à mudança por parte 
de alguns docentes e a formação contínua de professores em larga escala. No 
entanto, as perspectivas são promissoras. Conclui-se que a implementação dessa 
cultura tem o potencial de transformar a educação, tornando-a mais dinâmica e ali-
nhada às demandas contemporâneas. A formação de professores é essencial para 
que a implementação seja satisfatória. Superar os desafios mencionados requer um 
esforço conjunto de todos os envolvidos na educação, desde gestores até profes-
sores e alunos.
Palavras-chave: Cultura Maker, Educação, Formação de professores, Metodologias 
Ativas.
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INTRODUÇÃO

A implementação de novas tecnologias educacionais tem sido uma 
tendência mundial, com o objetivo de aprimorar o processo de ensino e apren-
dizagem. Essas tecnologias podem ser utilizadas para trazer experiências globais 
para a sala de aula e promover a colaboração entre alunos de diferentes lugares, 
conforme apontado por Sleeter (2005) e Silva (1999). Nesse contexto, o projeto 
Fábrica de Ideias, adotado pela Secretaria Municipal de Educação de Fortaleza, 
busca implementar laboratórios de fabricação digital em escolas públicas muni-
cipais. Esse projeto possibilita a ampliação do uso de metodologias ativas, 
integrando teoria e prática, e busca o aprimoramento do processo de aprendi-
zagem (SME, 2024).

A Cultura maker tem ganhado destaque como uma abordagem pedagó-
gica inovadora, centrada no “aprender fazendo” e na experimentação prática. Ao 
valorizar a criatividade e a colaboração, essa cultura proporciona um ambiente 
no qual os estudantes se tornam agentes ativos na construção do conhecimento, 
desenvolvendo habilidades essenciais para a era digital. Este ambiente enrique-
cido fomenta a satisfação em descobrir e compreender assuntos e temas que 
despertam interesse pessoal e que estão intrinsecamente ligados ao seu coti-
diano, conforme destacado por Blikstein (2013).

Estudos, como o de Pimentel (2019), relatam que os benefícios observados 
com o uso da cultura maker geram uma aprendizagem significativa, pensa-
mento crítico, desenvolvendo habilidades de construção, compartilhamento de 
conhecimento e colaboração entre os alunos, à medida que desenvolvem seus 
projetos educacionais. Esse movimento pedagógico está alinhado com a trans-
formação digital na educação, que coloca o aluno no centro do processo de 
ensino, estimulando sua autonomia, o pensamento crítico e a resolução de pro-
blemas complexos (Moran, 2000).

A Prefeitura Municipal de Fortaleza (PMF) tem ampliado significativamente 
seus investimentos na criação de laboratórios maker em escolas municipais, 
equipando-os com tecnologias avançadas como impressoras 3D, cortadoras 
a laser, e equipamentos de robótica. Esse espaço tem o propósito de capaci-
tar professores e incentivar a aplicação de metodologias inovadoras no ensino 
básico. Além disso, os laboratórios contam com ferramentas de marcenaria e 
outros recursos necessários para o desenvolvimento de projetos, oferecendo 
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aos estudantes e docentes as competências necessárias para explorar áreas de 
design, construção e inovação.

A importância dos laboratórios makers vai além do simples acesso às 
tecnologias, eles promovem um ambiente de aprendizagem onde a interdis-
ciplinaridade é incentivada. Eles proporcionam uma integração prática dos 
conhecimentos de diferentes áreas. Contudo, como Onisaki e Ricardo (2020) 
destacam, é essencial uma discussão mais aprofundada sobre interdisciplinari-
dade para evitar entendimentos superficiais. Isso exige planejamento detalhado 
e o envolvimento ativo dos professores para garantir a eficácia do processo edu-
cativo no contexto do Movimento maker.

Nesse sentido, a cultura maker, como uma abordagem pedagógica que 
dialoga diretamente com as competências gerais da BNCC, especialmente no 
que se refere à competência 4, cultura digital, visa garantir que os estudantes 
compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de forma crítica e significa-
tiva (Brasil, 2017). A criação de espaços makers dentro das escolas, promove a 
democratização do acesso à informação e à tecnologia.

O objetivo deste estudo é relatar o processo de implementação dos labo-
ratórios makers nas escolas municipais de Fortaleza, destacando a formação dos 
professores oferecida pela PMF e os principais desafios e perspectivas dessa 
implementação. Metodologicamente, a pesquisa baseou-se em observações 
do processo de formação e implementação, análise de documentos. A imple-
mentação foi realizada em duas etapas principais: a formação de educadores na 
(PMF) e a formação de professores nas escolas.

A primeira etapa envolveu a implementação de laboratórios em doze 
escolas e a capacitação de educadores, conforme descrito no capítulo de 
metodologia, abordando a formação inicial de 60 educadores e a posterior 
capacitação de diretores e técnicos dos laboratórios. A segunda etapa focou na 
formação específica realizada na Escola Municipal General Manoel Cordeiro 
Neto, destacando o envolvimento dos professores na criação e prototipagem 
de projetos pedagógicos.

Os resultados preliminares mostram que a cultura maker tem o potencial de 
transformar o ambiente educacional, promovendo maior envolvimento dos alu-
nos e favorecendo a aprendizagem ativa e interdisciplinar. No entanto, desafios 
como a adaptação curricular e a gestão do tempo dos educadores continuam a 
ser obstáculos a serem superados, conforme discutido nos capítulos seguintes.
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Concluindo, a implementação dos laboratórios makers em Fortaleza é uma 
iniciativa promissora que tem o potencial de transformar a educação pública 
municipal. No entanto, para que essa transformação se consolide, é necessário 
um suporte contínuo aos docentes, além de planejamento e apoio institucional 
para superar as barreiras iniciais e garantir que a cultura maker seja plenamente 
integrada às práticas pedagógicas.

2	METODOLOGIA

O estudo configura-se como um relato de natureza qualitativa, que des-
creve o processo de implementação de laboratórios maker nas escolas municipais 
de Fortaleza, o desenvolvimento formativo dos educadores e as reflexões sobre 
os desafios e perspectivas da cultura maker na educação do município.

Nesse contexto, o relato se baseia na realidade encontrada durante a 
implementação dos laboratórios maker, abordando a seguinte problemática: 
“Quais os desafios e perspectivas para a implementação da cultura maker nas 
escolas municipais de Fortaleza?”

A metodologia adotada para este estudo foi estruturada em duas etapas 
principais:

1º) Implementação dos laboratórios e formação de educadores

A primeira etapa envolveu a implementação dos laboratórios makers em 
doze escolas municipais de Fortaleza, selecionadas por meio de um edital e a 
partir disso a formação dos educadores das respectivas escolas, promovida pela 
PMF. Essa etapa foi dividida em três fases: 1) Um curso de 40 horas foi realizado 
em maio de 2024, envolvendo 60 educadores. Cada escola foi representada 
por 1 coordenador e 4 professores de áreas diversas. 2) No segundo momento, a 
formação concentrou-se nos 12 diretores das escolas selecionadas, abordando 
aspectos relacionados a insumos, recursos e gestão do laboratório. 3) A for-
mação focou-se nos 12 profissionais da escola, que foram selecionados como 
técnicos dos laboratórios, recebendo treinamento específico para o manuseio e 
a manutenção das máquinas.

A coleta de dados nesta etapa foi realizada exclusivamente por meio de 
observações do processo de implementação e da participação dos educadores 
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durante as formações. As observações visaram registrar o engajamento, as difi-
culdades enfrentadas e o uso dos laboratórios no cotidiano escolar.

2º) Formação na Escola Municipal General Manoel Cordeiro Neto 
(EMGMCN)

A segunda etapa aconteceu na EMGMCN, localizada no bairro Vila 
União, uma das doze escolas selecionadas para a implementação do laboratório 
maker e escola de lotação dos autores do estudo. A formação aconteceu em 
um sábado letivo, no mês de setembro de 2024 e foi conduzida pelos educa-
dores que participaram da primeira etapa de formação na PMF. Participaram 
dessa formação 22 professores. Essa etapa foi dividida em duas fases: 1) Houve 
uma apresentação sobre educação, cultura maker e metodologias ativas. Os 
professores exploraram o laboratório, conhecendo os materiais e equipamentos 
disponíveis. Em seguida, os docentes foram divididos em grupos para plane-
jar projetos a serem desenvolvidos no laboratório. As equipes apresentaram um 
resumo de seus trabalhos, e decidiu-se que o próximo sábado letivo seria dedi-
cado à prototipação. 2) Esta fase, ainda em andamento, consiste na prototipação 
dos projetos elaborados pelos grupos.

O estudo não foi submetido ao comitê de ética, pois a coleta de dados 
limitou-se a observações não invasivas, sem envolver dados sensíveis ou identi-
ficação dos participantes.

3	 RESULTADOS E DISCUSSÃO

A formação promovida pela PMF, teve como foco o uso de metodologias 
ativas, tais como a aprendizagem baseada em projetos (PBL), design thinking 
e sala de aula invertida, além de fornecer orientações sobre a integração da 
Cultura maker ao currículo escolar, em consonância com as competências da 
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O processo de formação foi estru-
turado para capacitar os docentes a utilizarem essas ferramentas de forma 
interdisciplinar, incorporando as práticas da Cultura maker ao cotidiano escolar.

Abreu (2009) diz que as metodologias ativas determinam a possibilidade 
de ativar os aprendizados dos educandos, colocando-os no centro do processo, 
e o educador assume a posição de expectador. Divergindo-se do método tra-
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dicional, que primeiro apresenta a teoria e dela parte, o método ativo busca a 
prática e dela parte para a teoria.

Nessa perspectiva, a formação teve coerência com o que apresentava e 
desenvolveu oficinas com os cursistas, na qual, todos tiveram que colocar em 
prática a filosofia da educação maker que diz que é preciso colocar a mão na 
massa.

A educação mão na massa ganha importância por fazer com que o pro-
fessor preste mais atenção no processo do que no produto, na valorização da 
experiência do aprendiz permitindo que esse aprenda com seus erros e acertos 
e na satisfação em compreender temas do seu próprio interesse e que de acordo 
com Blikstein (2013) trata-se de uma mudança de paradigma muito grande em 
relação à educação tradicional.

A maioria das atividades maker se fundamentam pedagogicamente na 
abordagem Construcionista (Papert, 1980), onde o estudante atua como prota-
gonista em projetos práticos criando objetos que possam ser socializados. Porém, 
adotar o Construcionismo como diretriz educacional gera diversos conflitos e 
dificuldades no relacionamento com o sistema escolar e com os estudantes.

Entre esses desafios, destaca-se a diversidade de ritmos e estilos de apren-
dizagem dos alunos, que pode dificultar a gestão de sala de aula (Bruscia, 2018). 
Além disso, a resistência à mudança por parte de educadores e alunos habitua-
dos a métodos tradicionais pode gerar conflitos durante a implementação dessa 
abordagem (Moran, 2015).

A falta de formação adequada dos professores para aplicar estratégias 
construtivistas de forma eficaz também contribui para a dificuldade, assim como 
as questões relacionadas à avaliação, que muitas vezes não se alinham com os 
princípios construtivistas (Perrenoud, 2000).

Portanto, esses fatores evidenciam a complexidade de integrar o cons-
trutivismo na prática educativa, necessitando de uma reflexão crítica e apoio 
institucional para superá-los, tendo em vista que, o construcionismo é caracte-
rizado como uma teoria que articula a visão construtivista da aprendizagem, a 
qual afirma que o conhecimento não é transmitido, mas sim construído.

Dessa forma, a abordagem construcionista é considerada um dos pilares 
da educação maker, concomitantemente com a proposta de educadores como 
Freire, Dewey, Montessori e Freinet, os quais defendem abordagens pedagogi-
cas pautadas na mao na massa (Blikstein; Valente; Moura, 2020).
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Nesse contexto, a primeira etapa da formação promovida pela (PMF), 
organizou um programa na qual permitiu também aos educadores serem pro-
tagonistas desse processo. Essa abordagem demonstra que é possível integrar 
a interdisciplinaridade no currículo, ao mesmo tempo em que desenvolve habi-
lidades e competências específicas de cada área. Por meio de diversas oficinas, 
os participantes puderam relatar suas experiências e vivências ao longo desse 
processo formativo.

3.1	 IMPLEMENTAÇÃO DOS LABORATÓRIOS E FORMAÇÃO DE 
EDUCADORES

Ressalta-se que para o desenvolvimento das oficinas, foi utilizado uma 
sequência didática. Segundo Ramos, Moura e Lavor (2020), as sequências didá-
ticas são metodologias estruturadas a partir da teoria das situações didáticas 
e designam um conjunto de atividades que dispõe de etapas ligadas entre si 
para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais eficiente. Ao adotar as 
oficinas como estratégias de aprendizagem, foram seguidos os seguintes pas-
sos: 1) Introdução e Desafio 2) Ideação e Planejamento 3) Experimentação e 
Prototipação 4) Validação e Modificação 5) Compartilhamento e fechamento.

3.1.1 CONSTRUÇÃO DA CATAPULTA

O desafio do grupo era construir uma catapulta de mesa, com materiais 
disponíveis como: palitos de picolé, ligas, canudos, fita adesiva, barbantes, pape-
lão, cola, papel e tesoura.

A construção de uma catapulta desenvolve habilidades de resolução 
de problemas e requer planejamento, prototipagem e testes. Os construtores 
enfrentam desafios que precisam ser solucionados, promovendo o pensamento 
crítico.

Construir uma catapulta oferece uma oportunidade de aprendizagem 
ativa, onde os alunos podem aplicar conceitos teóricos de física, como força, 
ângulo de lançamento e energia potencial. Essa abordagem prática facilita a 
compreensão e retenção de conhecimento (Dewey, 1938).

A (figura 01) representa a catapulta desenvolvida pelo grupo de autores 
nessa oficina:
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Figura 01- Catapulta. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3..1.2 JORNADA LITERÁRIA

O objetivo dessa atividade era ler o texto disponibilizado (figura 02), pes-
quisar uma metodologia ativa e, a partir disso, transformar a história, usando o 
espaço maker, escolhendo uma das três literaturas mencionadas no texto, recriar 
a narrativa utilizando materiais como massa de modelar, canudos, palitos de 
picolé, barbante, fita adesiva, canetinha, papelão, cola, papel e tesoura através 
da ferramenta chamada Stop Motion.

O stop motion é uma técnica de animação que consiste em tirar uma série 
de fotografias de objetos ou personagens, movendo-os levemente entre cada 
foto. Quando as imagens são reproduzidas em sequência, cria-se a ilusão de 
movimento. De acordo com Martins (2020), o stop motion pode ser utilizado 
para incentivar os alunos a criar projetos que envolvam a construção de narra-
tivas, a manipulação de materiais físicos e o uso de tecnologia para a produção 
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de vídeos. Através dessa técnica, os alunos tornam-se criadores ativos, ao invés 
de meros consumidores de conteúdo.

Figura 02 - Jornada Literária. 

Fonte: Formação para educadores maker (2024).

3.1.3 OFICINA ZOO POLIEDROS CRIATIVOS

O desafio desta oficina consistiu em que o grupo criasse uma espécie ani-
mal utilizando poliedros (Figura 03) e os materiais disponíveis. O objetivo era 
integrar conhecimentos de Matemática e Ciências, promovendo o desenvolvi-
mento das seguintes habilidades presentes na BNCC (Brasil, 2017):

•	 (EF06MA17): Quantificar e estabelecer relações entre o número de 
vértices, faces e arestas de prismas e pirâmides, com base no polígono 
da sua base, para resolver problemas e aprimorar a percepção espacial.

•	 (EF06CI09): Compreender que a estrutura, sustentação e movimen-
tação dos animais resultam da interação entre os sistemas muscular, 
ósseo e nervoso, aplicando esse conhecimento à criação do modelo.
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Figura 03- Poliedros. 

 
Fonte: Formação para educadores maker (2024).

Para a construção do objeto de estudo, foi fornecido além dos poliedros, 
material didático, e um instrumento para preenchimento, chamado plano de 
caracterização de animais científicos com sólidos geométricos (figura 04) para 
guiar os passos de acordo com os objetivos a serem alcançados. A (figura 05) 
ilustra o produto final da oficina.

Figura 04 - Plano de Caracterização de Animais Criativos com Sólidos Geométricos. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

784

Figura 05- Produto Final: Mamma Aqua Venator. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3.1.4 CONSTRUÇÃO DE UM INSTRUMENTO MUSICAL NA 
CORTADORA A LASER

Nesta oficina, os grupos foram desafiados a criar um instrumento musi-
cal utilizando uma cortadora a laser. Cada projeto precisava ter um nome e um 
objetivo pedagógico. Assim, os participantes foram incentivados a pensar de 
forma interdisciplinar, refletindo sobre como o instrumento poderia ser utilizado 
nas aulas e quais disciplinas e unidades temáticas estariam integradas ao seu uso. 
A (figura 06) ilustra o protótipo do grupo de autores.

O instrumento construído pelo grupo foi chamado de Kafulelê, inspirado 
em dois instrumentos musicais: a kalimba, um instrumento africano pertencente 
à família dos lamelofones, da categoria dos idiofones dedilhados, e a harpa, um 
instrumento de cordas dedilhadas que remonta à antiguidade, com raízes no 
Oriente Médio e no Egito. Esse projeto foi pensado de forma a promover a valo-
rização da cultura africana de maneira sistêmica.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforça a importância da 
valorização da cultura africana e afro-brasileira no processo educacional. Ela 
busca garantir que os currículos escolares promovam a diversidade cultural, 
reconhecendo a rica contribuição das civilizações africanas para a história e 
cultura do Brasil. Com base nessa perspectiva , o projeto que deu origem ao 
objeto Kafulelê, permite que os alunos explorem elementos culturais, musicais 
e históricos de origem africana, integrando esses conhecimentos ao desenvol-
vimento de habilidades matemáticas, linguísticas e corporais, além de fomentar 
o desenvolvimento de competências e habilidades como o pensamento crítico, 
o respeito à diversidade cultural e o protagonismo dos alunos na construção do 
conhecimento.

Ampliando esta abordagem, o estudo de Aragão e Borsetto (2023) 
demonstra como a Cultura maker pode ser incorporada no ensino de Cultura 
Afro-Brasileira e Indígena. Implementado no curso de Pedagogia EAD da UNIT, 
esse método envolveu os alunos na criação de bonecas Abayomi, fomentando 
uma interação dinâmica entre teoria e prática. Esta integração não apenas apro-
fundou o conhecimento dos alunos sobre a matéria, mas também reforçou a 
autonomia e o protagonismo deles no processo de aprendizagem.

Figura 6- Protótipo do Kafulelê. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).
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Por meio da construção e do uso do Kafulelê em sala de aula, os alu-
nos podem vivenciar uma experiência prática e interativa, que não só amplia o 
entendimento sobre instrumentos musicais e suas origens, mas também permite 
refletir sobre a diáspora africana e a importância de sua herança no contexto 
brasileiro. Dessa forma, o projeto que deu origem ao instrumento musical não só 
contribui para o aprendizado em diferentes áreas do conhecimento, como tam-
bém promove o reconhecimento e a valorização da cultura africana, essencial 
para a formação de cidadãos mais conscientes e preparados para lidar com as 
complexidades culturais e históricas do mundo atual.

3.1.5 OFICINA DE CRIAÇÃO DE UM CURTA METRAGEM

Esta oficina marcou o encerramento da formação, onde os educadores 
foram desafiados a elaborar um roteiro e gravar um curta-metragem, na qual 
teriam que criar personagens e elementos essenciais para o filme, utilizando as 
máquinas disponíveis no laboratório. Para nortear o trabalho, foi oferecido uma 
fábula para cada grupo para que a partir dela, pudesse ser pensado no roteiro do 
filme e na forma de gravação. Foi disponibilizado um tempo para planejamento, 
prototipagem de recursos necessários, gravações e edições de vídeo.

De acordo com Neto e Carvalho (2012), a produção de filmes nas escolas 
vai além de uma simples atividade artística, sendo uma ferramenta pedagógica 
poderosa que pode ser aplicada de forma interdisciplinar. Ao trabalhar com 
diferentes disciplinas, sob as mais variadas temáticas, os alunos são desafiados 
a criar narrativas que refletem seus conhecimentos e experiências, reforçando 
o aprendizado de forma prática e contextualizada. Essa prática contribui para 
que os estudantes desenvolvam uma visão crítica da sociedade e dos meios de 
comunicação, além de potencializar suas habilidades tecnológicas e criativas.

Além disso, Amaral (2006) destaca que o processo de criação de filmes 
nas escolas envolve um trabalho colaborativo intenso. A elaboração de roteiros, 
filmagem, edição e exibição dos filmes exige que os alunos aprendam a lidar 
com diferentes opiniões, a dividir tarefas e a assumir responsabilidades.
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Figura 07- Roteiro curta-metragem Savana em Perigo. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).

A (figura 07) apresenta o roteiro criado pelo grupo de autores que escolhe-
rem como título do curta: Savana em perigo. A (figura 08) ilustra alguns registros 
dos bastidores dessa oficina.
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Figura 08- Bastidores da gravação. 

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3.2 FORMAÇÃO NA ESCOLA MUNICIPAL GENERAL MANOEL 
CORDEIRO NETO

Na segunda etapa, os participantes que estiveram na primeira fase da for-
mação assumiram o papel de multiplicadores dos conhecimentos adquiridos em 
suas unidades escolares. Para isso, o processo de formação foi dividido em duas 
etapas.

No primeiro momento, houve uma explanação sobre os conceitos de cul-
tura e educação maker, além de como aplicar metodologias ativas no currículo 
escolar. Embora não tenha tido resistência por parte dos docentes, foi levantada a 
questão de que, para implementar essa cultura de forma eficaz, é necessário que 
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os professores dominem não apenas as ferramentas tecnológicas, mas também 
novas metodologias de ensino baseadas em projetos e na interdisciplinaridade.

Vale ressaltar que é importante desconstruir a ideia de que para se lecio-
nar uma aula interessante é necessário abordagens grandiosas. Segundo Lima 
(2001), a prática sempre esteve presente na formação do professor, seja pela 
observação, imitação de bons modelos ou participação em contextos escolares. 
Todo professor tem potencial de educador maker.

O professor não precisa ser um especialista em informática para utilizá-las. 
Muitas vezes, ele pode pedir ajuda [...] até mesmo aos alunos que são nativos 
digitais e possuem muito mais facilidade em absorver essas novas tecnologias. 
O docente precisa definir como essas ferramentas podem auxiliar positivamente 
na aprendizagem de seus alunos (Bacich, 2015, p. 135).

Porém, o uso da cultura maker desafia o professor a se reinventar, a não 
se saciar com os resultados hoje alcançados, mas sim, elaborar constantemente 
estratégias para atingir novos e amplos objetivos, considerando também a 
necessidade de aos poucos engajar outros educadores para vivenciar tais práti-
cas metodológicas. Levar sementes do movimento maker, do construcionismo e 
da aprendizagem criativa para dentro da escola (Raabe, 2016).

Além disso, discutiu-se também entre os docentes, a rigidez do currículo 
escolar tradicional, focado em disciplinas isoladas e avaliações padronizadas, 
que podem dificultar a implementação de uma abordagem mais flexível, inter-
disciplinar e criativa.

Sabe-se que um dos princípios fundamentais da BNCC é a promoção da 
interdisciplinaridade, que se refere à integração de diferentes áreas do conhe-
cimento em um único processo de ensino-aprendizagem, proporcionando uma 
visão mais ampla e contextualizada dos conteúdos. A BNCC incentiva práticas 
pedagógicas que transcendem a fragmentação do conhecimento em disciplinas 
isoladas, promovendo uma abordagem integrada e contextualizada.

Entretanto, foram relatados os desafios de como uma escola regular possa 
adequar a carga horária, para que os professores das mais diversas áreas pos-
sam promover encontros na qual planejem projetos interdisciplinares que sejam 
aplicados dentro da grade curricular, sem representar mais uma sobrecarga de 
trabalho.

Nesse contexto, observa-se que, apesar das potencialidades, a implemen-
tação da Cultura maker na formação de professores em Fortaleza enfrenta vários 
desafios como: infraestrutura, resistência à mudança por parte de alguns docen-
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tes, o currículo engessado, tempo escasso de planejamento com professores de 
outras áreas para ser pensado a interdisciplinaridade como base de aprendiza-
gem, a continuação da formação docente em larga escala, acesso ao suporte 
técnico e um indicador para avaliação do impacto na aprendizagem dos alunos.

As perspectivas para a Cultura maker nas escolas municipais de Fortaleza 
são promissoras. A implementação dessa abordagem tem o potencial de 
transformar a educação, tornando-a mais dinâmica e alinhada às demandas 
contemporâneas.

4	CONSIDERAÇÕES FINAIS

A inserção da Cultura maker na formação de professores em Fortaleza 
representa uma nova era na educação pública municipal, tornando-a mais dinâ-
mica, interdisciplinar e inovadora. Essa abordagem coloca o professor como 
agente transformador e dá novo fôlego aos docentes que enfrentam os desafios 
diários da sala de aula. Ao reforçar a importância de metodologias ativas e do 
protagonismo estudantil, permite que o aprendizado se torne mais contextua-
lizado e significativo. No entanto, o sucesso dessa implementação depende de 
uma série de fatores, como o investimento contínuo na capacitação docente, a 
adaptação do currículo tradicional e ajustes na carga horária dos educadores.

O estudo realizado teve por objetivo relatar as experiências sobre a imple-
mentação dos laboratórios de fabricação digital na Rede de Educação Municipal 
de Fortaleza e os processos formativos para o uso dessas novas estruturas labo-
ratoriais, assim como os desafios e as perspectivas. A realidade mostra que os 
desafios são grandes, considerando que ainda somos uma sociedade que, em 
grande parte, não se alfabetizou tecnologicamente, e isso inclui parte dos profis-
sionais da educação. Somos o resultado de um “boom” digital e a educação não 
acompanhou de forma prática as mudanças ocasionadas pela tecnologia, talvez, 
esse seja o motivo de diversos educadores terem problemas em testar ou fazer 
uso de novas metodologias ativas, ou até mesmo, ter um conceito equivocado 
sobre inovação tecnológica.

Um dos principais obstáculos relatados pelos docentes que participaram 
das formações sobre a implementação da Cultura maker nas escolas foi a ques-
tão da adaptabilidade. Ao contrário do esperado, a adoção do novo método não 
enfrentou resistência significativa, mas levantou questões cruciais sobre como 
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implementar a Cultura maker sem sobrecarregar os profissionais que estão dis-
postos a essa transformação.

Ressalta-se a importância de a equipe docente ter condições e tempo para 
parar, refletir e replanejar as práticas pedagógicas, especialmente em conjunto 
com professores de diversas áreas, a fim de repensar a interdisciplinaridade 
como um dos pilares de sua práxis. Isso deve levar em consideração a realidade 
da rotina escolar e as pressões relacionadas a prazos e indicadores do ensino 
tradicional, que ainda prevalece na educação pública municipal, apesar dos 
avanços já alcançados.

Ao assumirem o papel de multiplicadores, os docentes envolvidos estão 
semeando uma cultura de inovação que pode gerar frutos a longo prazo. No 
entanto, é importante destacar que apenas a existência de espaços makers nas 
escolas e a boa vontade dos docentes não é suficiente para transformar a edu-
cação tradicional em uma educação maker.

Aterceira fase, que corresponde à prototipação dos projetos apresenta-
dos pelos grupos da segunda formação, realizada na unidade escolar Manoel 
Cordeiro Neto, ainda está em andamento. Isso se deve a questões relacionadas 
ao tempo e à carga horária dos docentes, além da necessidade de conciliar com 
o calendário de avaliações externas e internas, entre outros fatores do ensino 
tradicional. Apesar disso, os resultados são promissores, visto que houve boa 
aceitação por parte dos educadores, que demonstraram empolgação e moti-
vação na fase de planejamento dos projetos em conjunto com professores de 
outras disciplinas.

A  continuidade desse movimento depende do apoio institucional, da 
formação contínua e do engajamento coletivo para superar as barreiras e con-
solidar práticas pedagógicas mais flexíveis e inovadoras.

Embora os resultados observados até o momento sejam promissores, há 
uma clara necessidade de novas pesquisas que investiguem os impactos a longo 
prazo da Cultura maker nas escolas. Estudos futuros poderiam se concentrar na 
integração curricular, no impacto em disciplinas específicas, e na relação entre 
Cultura maker e políticas educacionais. Esses novos estudos também poderiam 
examinar como a Cultura maker pode ser implementada em outras redes de 
ensino, inclusive em áreas rurais ou com infraestrutura limitada, onde os desafios 
logísticos são maiores.

Além disso, pesquisas que explorem a percepção dos alunos sobre o 
impacto da Cultura maker em seu aprendizado e desenvolvimento socioemocio-



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

792

nal seriam valiosas. Outro campo de investigação interessante seria o papel do 
suporte técnico nas escolas e como isso influencia a eficácia da implementação.

Em suma, acredita-se que a implementação da Cultura maker repre-
senta um novo momento para a educação em Fortaleza. Essa abordagem tem 
demonstrado ser capaz de transformar o ambiente escolar, provando que é pos-
sível construir uma educação mais participativa, colaborativa e alinhada com as 
competências exigidas atualmente. Ao ser implementada em todas as escolas 
municipais de Fortaleza, essa tecnologia contribuirá não apenas para uma edu-
cação de maior qualidade, mas também reforçará o papel de todos os setores da 
educação como responsáveis por criar um ecossistema de aprendizagem mais 
inovador e inclusivo.
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RESUMO
A Educação Profissional e Tecnológica (EPT) abrange o ensino desde a qualificação 
profissional até ao nível de pós-graduação stricto-sensu profissional, capacitando 
diferentes indivíduos para uma atuação profissional significativa na realidade em que 
estão inseridos, de forma a promover a transformação dessa realidade. O emprego 
de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) no ensino, representa uma 
ferramenta para aplicação de metodologias ativas de ensino, as quais contrastam 
com o modelo tradicional de ensino e permitem que o discente outrora espectador, 
seja agora protagonista na construção do conhecimento, tendo o professor como 
auxiliar neste processo e não como transmissor do conhecimento. O presente tra-
balho, busca através de uma revisão narrativa da literatura, de caráter qualitativo, 
dissertar sobre o uso das TICs no âmbito da EPT, trazendo em pauta os principais 
avanços e desafios encontrados nesse processo. O emprego dessas tecnologias 
facilita a absorção do conhecimento construído no ambiente educacional, assim 
como permite aos alunos a construção de uma autonomia na busca pelo saber. A 
inclusão digital ainda representa um grande desafio a vencer, prejudicando a forma 
como os alunos percebem e utilizam as TICs no processo de ensino-aprendizagem, 
não restringindo-se a ausência de contato com dispositivos tecnológicos e acesso 
à internet. Compreender a importância da aplicação das TICs no processo de ensi-
no-aprendizagem e como é possível preencher as lacunas existentes, tendo como 
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base os diferentes cenários geográficos e socioeconômicos das instituições de 
ensino brasileiras, consiste em uma etapa para transpor os desafios oriundos dessa 
face da educação.
Palavras-chave: Educação, Tecnologias Educacionais, Educação Profissional e 
Tecnológica, Informática na Educação.
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INTRODUÇÃO

A Lei de Diretrizes e Bases para a Educação Nacional (Lei 9.394/96) afirma 
que a Educação Profissional e Tecnológica (EPT) abrange a formação inicial e 
continuada ou qualificação profissional, somado a cursos de educação profis-
sional técnica de nível médio e cursos de educação profissional tecnológica, 
em nível de graduação e pós-graduação. A expansão dessa modalidade de 
ensino (PASQUALLI, VIELLA, VIEIRA; 2023) tem como finalidade a democra-
tização da educação pública e de qualidade e a redução das desigualdades 
sociais, fenômeno (de expansão da EPT) que vem ocorrendo desde 2008, 
junto a um processo de reestruturação desta modalidade de ensino (KLEIMAN 
& MARQUES, 2018). Ainda segundo Kleiman e Marques (2018), a expansão 
levou escolas públicas federais às zonas periféricas de metrópoles, municípios 
e estados brasileiros, somado ao desenvolvimento dos Institutos Federais (IFs), 
que outrora era denominados de Centros Federais de Educação (CEFETs) e do 
Programa Escola Técnica Aberta do Brasil (E-TEC), este último voltado para a 
educação à distância, trouxeram grandes contribuições para a EPT, contudo 
muitos desafios são encontrados.

Historicamente, educação profissional resumia-se ao aprendizado de um 
ofício por pessoas em condição de vulnerabilidade social visando o ingresso 
no mercado de trabalho, sem foco no desenvolvimento intelectual ou artístico 
(NASCIMENTO, CAVALCANTI, OSTERMANN; 2020). O surgimento da edu-
cação profissional no Brasil remonta ao início do século XIX, com o Colégio 
de Fábricas no Rio de Janeiro, com um perfil assistencialista, sendo oferecido a 
indivíduos socioeconomicamente vulneráveis, já no século XX, o setor público 
busca por uma “organização da formação profissional”, tendo como exemplo 
a implantação da Escola de Aprendizes Artífices, sempre com foco restrito ao 
mercado de trabalho (XAVIER & FERNANDES, 2019).

Somente na década de 30 do presente século que avanços na política 
e na economia trouxeram impactos positivos para a educação, de modo que 
entre os anos de 1930 e 1940, a educação profissional foi institucionalizada, com 
caráter tecnicista. Com a promulgação da Constituição em 1988, seguida da Lei 
de Diretrizes e Bases para a Educação Nacional em 1996, houve uma estrutura-
ção da educação em nível nacional, sendo esta dividida em, educação básica e 
educação superior, abordando também a educação profissional e tecnológica 
(XAVIER & FERNANDES, 2019).
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Os IFs então contrariam a proposta de uma educação assistencialista, ao 
associar a formação profissional para atuação no mercado, ao mesmo tempo que 
em que fomenta o aperfeiçoamento do conhecimento técnico e científico de 
forma equiparada, promovendo uma educação emancipatória (NASCIMENTO, 
CAVALCANTI, OSTERMANN; 2020), ao mesmo tempo em que possibilitaram 
o acesso a educação de nível médio com qualidade a indivíduos vulneráveis 
socioeconomicamente, assim como a oportunidade de ingresso no nível supe-
rior para os mesmos indivíduos (XAVIER & FERNANDES, 2019).

Nesse cenário a docência e a formação docente na EPT precisam ser 
consideradas. Pena (2016) discute que tais aspectos estão associados com a 
complexidade da modalidade EPT, suas formas de organização e sua conexão 
com o mundo do trabalho. O perfil profissional difere entre escolas públicas e 
particulares, enquanto na “Rede Federal de Educação Profissional, Científica e 
Tecnológica” os professores necessitam ter formação superior na área em que 
pretendem lecionar, após a realização de concursos públicos, assim como reco-
mendada pós-graduação stricto sensu, na rede privada, a preferência está ligada 
à experiência profissional do sujeito (PENA, 2016).

Em geral os docentes bacharéis não possuem base pedagógica, enquanto 
os licenciados dificilmente têm contato durante sua formação superior com 
temas como educação e trabalho, o que configura um problema tendo em 
vista o papel do docente no processo ensino-aprendizagem, entre outras ques-
tões estão os múltiplos de currículos e redes de oferta de cursos de educação 
profissional, etc. (SOUZA & RODRIGUES, 2017). Os aspectos a serem conside-
rados quando se trata da formação docente para a educação profissional estão 
associados a aspectos como, ao eixo e área, os quais devem abarcar “formação 
didático-político-pedagógica” e “área do conhecimento específica”, ao mesmo 
tempo em que mantém interlocução com o “mundo do trabalho” e a sociedade 
(SOUZA & RODRIGUES, 2017).

Ao tratarmos do uso de tecnologia na formação de professores, faz-se 
necessário que o docente tenha um papel de reflexão e autonomia no uso das 
tecnologias educacionais, promovendo a inovação nas aulas, onde pode inclu-
sive atuar como um desenvolvedor de produtos educacionais tendo como base 
a tecnologia. O emprego de tecnologia pode agregar não somente na formação 
de professores, mas na prática docente, em caráter presencial ou a distân-
cia, tanto nas metodologias quanto nas atividades pedagógicas (VOSGERAU, 
BRITO, CAMAS; 2016).
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Segundo Vosgerau, Brito e Camas (2016), a presença de um recurso tec-
nológico, como por exemplo o computador, pode não levar à inovação em nível 
do ensino-aprendizagem caso os docentes não possuam uma formação em 
que haja planejamento para o uso de tais tecnologias. Ainda segundo os mes-
mos autores, integrar a tecnologia com a educação é um processo complexo, 
incluindo quando se trata do currículo.

Nas metodologias tradicionais de ensino, o professor atua como um 
transmissor do conhecimento, enquanto as metodologias ativas, como na 
aprendizagem baseada em problemas e a sala de aula invertida (ANDRADE 
& FERRETE, 2019) há uma promoção da autonomia do discente na educação 
(SERAFIM; 2023). De acordo com Sobrinho e Rivera (2021), as Tecnologias 
da Informação e Comunicação (TICs) são recursos que podem promover a 
criatividade e inovação no contexto pedagógico, ao promoverem reflexão e 
construção do conhecimento. No âmbito da EPT, seu uso resulta no desenvolvi-
mento de autonomia, pensamento crítico e diálogo entre os discentes, além de 
uma educação de caráter integral (SOBRINHO & RIVERA, 2021).

Ao fazer uso das TICs neste contexto, deve-se considerar a realidade de 
cada discente de forma subjetiva, considerando uma formação voltada para o 
mundo do trabalho e não para o mercado. Para isso torna-se necessário partir 
do ponto de que o trabalho, a cultura, a ciência e a tecnologia são indissociáveis, 
de forma que o discente deve estar apto para esse cenário. As TICs apresentam 
grande importância na EPT tanto no cotidiano estudantil, quanto para atuação 
no mundo do trabalho (SOBRINHO & RIVERA, 2021).

As TICs são recursos de tecnologia, que associam telecomunicações 
e informática, e permitem a circulação ágil de informações (CARDOSO, 
ALMEIDA, SILVEIRA; 2021),e também podem ser empregadas em sala de aula, 
como por exemplo, projetor, internet, computador, tablet, etc (BARBA & LOPES; 
2020). Neste aspecto a inclusão digital apresenta grande relevância, tendo em 
vista que não é necessário somente a ferramenta e as formas de empregá-las, 
mas também capacitar os discentes a utilizá-las em necessidades subjetivas ou 
mesmo sociais, partindo de uma perspectiva cidadã (CARDOSO, ALMEIDA, 
SILVEIRA; 2021).

Para Cardoso, Almeida e Silveira (2021), os docentes precisam não somente 
ter habilidades com o hardware ou software em particular, porém na forma em 
utilizar tais recursos para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, con-
trapondo metodologias tradicionais de ensino e favorecendo a construção da 
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autonomia discente frente a este processo. O uso das TICs podem ainda facilitar 
o ensino e a aprendizagem de temas de difícil compreensão entre os discentes, 
como alguns temas na área da Bioquímica e da Fisiologia (ALMEIDA et al, 2023), 
em processo de ensino cuja área de conhecimento, seja por exemplo, a saúde.

Entre as dificuldades encontradas pelos professores estão, a falta de suporte 
logístico e de pessoas para o uso das TICs durante o ensino, junto a questões 
associadas ao currículo e o estruturação pedagógica, com pouca interdisciplina-
ridade e tempo para planejamento das aulas por parte dos docentes. Estes, nem 
sempre tiveram contato com as TICs durante o seu processo de formação, o que 
dificulta sua adesão à sua prática de ensino. Com isso, verifica-se a importân-
cia da integração das TICs na formação docente, onde a formação continuada 
encontra destaque nas políticas públicas voltadas para a educação (CARDOSO, 
ALMEIDA, SILVEIRA; 2021).

Políticas públicas nesta área, possibilitaram a implantação de laboratórios 
de informática e acesso à internet em espaços escolares, bem como capacita-
ção continuada para docentes, de modo que estes estejam habilitados para o 
uso das TICs (CARNEIRO & OLIVEIRA; 2021). Sobre este tema, Almeida e cola-
boradores (2023) discutem sobre a necessidade de letramento, além de fluência 
digital na formação inicial e continuada de docentes, de modo que estejam pre-
parados para uma sociedade digital.

Diante disso, o trabalho busca explorar os avanços e desafios das TICS 
na EPT, abordando aspectos históricos e pedagógicos para compreender este 
processo, através de uma revisão de literatura.

METODOLOGIA

O presente trabalho consiste em uma revisão narrativa, com caráter quali-
tativo, cuja finalidade será dissertar sobre o uso das Tecnologias da Informação 
e Comunicação (TICs) no âmbito da Educação Profissional e Tecnológica (EPT), 
apresentando os principais desafios e avanços nesta área. As palavras-chave 
selecionadas (“Educação”, “Tecnologias Educacionais”, “Educação Profissional 
e Tecnológica”, “Informática na Educação”) foram utilizadas para busca livre 
no banco de dados Google Acadêmico e busca livre de artigos científicos em 
periódicos da área de educação, no período de janeiro/2014 - 28 out. 2024). 
Segundo Rother (2007), a revisão narrativa busca a discussão sobre um tema, 
sem apresentar a metodologia de busca e critérios de inclusão ou exclusão dos 
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trabalhos selecionados para compor o texto, os quais são somados à percepção 
crítica do autor.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Ao analisar diferentes artigos que abordavam a temática, observa-se 
que foram realizados avanços, como a estruturação da educação profissional 
(XAVIER & FERNANDES, 2019) e desenvolvimento de políticas públicas na área 
da educação (CARNEIRO & OLIVEIRA; 2021), entretanto muitos desafios ainda 
precisam ser enfrentados ao abordamos esse tema. A Tabela 1, apresenta um 
resumo dos principais avanços no uso de TICs na EPT juntamente com os desa-
fios a serem vencidos.

Tabela 1: Resumo dos principais avanços e desafios do uso de Tecnologias da Informação e 
Comunicação (TICs) no âmbito da Educação Profissional e Tecnológica (EPT).

Uso de TICs na Educação Profissional e Tecnológica
Avanços Desafios

Desenvolvimento dos Institutos Federais Aplicação de metodologias ativas

Implantação de laboratórios de informática e 
acesso à internet nas escolas Capacitação de docentes para uso das TICs

Políticas públicas para formação inicial e conti-
nuada de professores

Disponibilidade de recursos tecnológicos e 
equipe de apoio capacitada para uso das TICs

Uso de metodologias ativas de ensino Inclusão digital

Uso de TICs no processo de 
ensino-aprendizagem Integração entre ensino técnico e científico

- Organização curricular
Fonte: Autor principal

O desenvolvimento dos IFs colaborou para o acesso à educação por pes-
soas vulnerabilizadas socioeconomicamente, de forma que estas possam ter 
uma formação continuada e um perfil de educação que integra conhecimento 
técnico e científico (NASCIMENTO, CAVALCANTI, OSTERMANN; 2020). A 
implantação de laboratórios de informática e locais de acesso à internet, foram 
iniciativas de promoção da inclusão digital, que ainda apresentam limitações, 
visto que o acesso a dispositivos de hardware e software não são sinônimo de 
inclusão digital, mas devem ser fornecido junto à capacitação para um uso orien-
tado e organizado destas tecnologias.
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O desenvolvimento de novas políticas públicas na área de educação, que 
fomentem processo de inclusão digital e o emprego de metodologias ativas em 
sala de aula. Quando o tema de inclusão digital é abordado, faz-se importante 
refletir sobre a importância da equidade no processo de ensino-aprendizagem, 
levando em consideração aspectos subjetivos de cada discente, bem como o 
contexto social dos discentes e da comunidade. Quanto ao emprego de meto-
dologias ativas na prática docente, a capacitação dos professores sobre tais 
metodologias e sobre as TICs, representa um desafio que deve começar a ser 
trabalhado desde a formação do professor e ser continuada ao longo de sua 
carreira como docente.

A formação dos docentes necessita de uma associação entre a teoria e a 
prática, expondo-os a problemas cotidianos da prática docente, considerando 
suas histórias e saberes particulares neste processo. O docente então, durante o 
processo de educação continuada, deve atuar com autonomia e ter consciência 
da forma como poderá influenciar políticas na área de educação (COELHO, 
COSTA, MOTTA; 2021).

No que tange ao ambiente escolar, o investimento em estrutura para o 
uso dos recursos tecnológicos e na capacitação da equipe de apoio escolar são 
importantes, visto que fornecem apoio estrutural e técnico para que os profes-
sores possam fazer uso das TICs e empregá-las para aplicação de metodologias 
ativas neste ambiente. As metodologias ativas podem colaborar para uma apren-
dizagem inovadora em que professores e alunos trabalham juntos na construção 
do conhecimento.

O PROINFO (Programa Nacional de Tecnologias na Educação) desenvol-
vido pelo Ministério da Educação (MEC) e junto com “Programa Um Computador 
por Aluno, TV Escola, Portal de Professor” (BASNIAK, SOARES; 2016), foi impor-
tante para promover o uso das TICs nas escolas, atuando de forma conjunta nas 
esferas municipais, estaduais e federais (PIMENTEL & NASCIMENTO; 2018). O 
programa primava pela capacitação de docentes, estrutura para uso de recur-
sos tecnológicos e disponibilização de recursos educacionais em ambiente 
virtual de aprendizagem (PIMENTEL & NASCIMENTO; 2018). Outro programa 
de destaque, em nível estadual, é o “Escola do Futuro” em São Paulo, que foi 
importante na promoção da inclusão digital, em uma associação entre institui-
ções públicas e particulares de ensino, como o governo estadual (PIMENTEL & 
NASCIMENTO; 2018).
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Görgens e Andrade (2020) apresentam algumas estratégias do uso das 
Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) no ensino superior, 
como videoconferência, simulação virtual interativa, jogos e animações interati-
vas, georreferenciamento, e outros. os quais podem ser utilizados no ensino para 
cursos de nível superior em diferentes áreas do conhecimento. Quando aplica-
das a EPT, podem ser ferramentas para aquisição de conhecimento por parte do 
discente, como pode impactar saberes já construídos por ele; para isso, tais tec-
nologias não devem ser encaradas como o objetivo final de aprendizagem, mas 
uma ferramenta para alcançá-la, empregando metodologias modernas (SILVA, 
FELÍCIO; 2022).

A ciência e tecnologia tem influência direta na educação profissional, 
ao impactar no perfil profissional exigido pelo mercado. Seguindo esta pers-
pectiva, as tecnologias devem garantir interdisciplinaridade na forma como o 
discente pensa a realidade (DÁVILA; 2021). Na educação profissional a dis-
tância, as tecnologias educacionais podem contribuir para a interação entre 
os discentes e docentes, na construção do processo de ensino-aprendizagem 
(BROD, F., MOREIRA., BROD.R.; 2018). Em nível de pós-graduação, o Programa 
de Mestrado Profissional em Educação Profissional e Tecnológica em Rede 
Nacional (PROFEPT), as TDICs permitem que a prática de pesquisa seja inte-
grada a este processo, ao favorecer o desenvolvimento de diferentes aptidões 
por parte dos alunos (SOUZA, VALER; 2022).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Em um mundo digital e globalizado o uso de recursos tecnológicos são 
essenciais em nosso dia a dia, especialmente para o acesso à informação. As 
TICs são recursos de natureza tecnológica que podem ser utilizadas para dife-
rentes aplicações, dentre eles, no processo de ensino-aprendizagem. Seu uso na 
área de educação promove a criatividade no processo de construção do conhe-
cimento, facilitando a aprendizagem de conceitos diferentes e fomentando a 
autonomia discente, capacitando-o a utilizar as TICs no ambiente educacional 
ou no mundo do trabalho.

Diferente de alguns anos atrás, o contato com a tecnologia em atividades 
cotidianas, como uso de smartphone para atividades cotidianas, trazem impac-
tos para a sociedade de maneira geral e consequentemente traz impactos para 
o processo de ensino. Para Bueno M. B, Bueno, M. M. e Moreira (2020), o uso 
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adequado das tecnologias educacionais na prática pedagógica, permite que 
metodologias ativas de ensino sejam empregadas, em contraponto com meto-
dologias tradicionais de ensino, onde o professor atuava como transmissor do 
conhecimento e os alunos apenas recebiam o conhecimento apresentado na sala 
de aula, e agora os discentes tenham autonomia no processo de ensino-apren-
dizagem, tem os professores como auxiliadores, em um processo conjunto de 
construção do conhecimento.

A formação docente, quanto ao uso de tecnologias educacionais 
(HAVIARAS; 2020) representa um aspecto de grande importância, visto ser ele 
um interlocutor para o uso das TICs na prática docente e pela incorporação delas 
nas atividades pedagógicas desenvolvidas. Muitos deles não têm contato prévio 
em sua formação com estas tecnologias, trazendo impactos para seu emprego 
durante a docência, o que pode ser somado a desafios na estrutura escolar, o 
que envolve a disponibilidade de recursos tecnológicos, acesso à internet, apoio 
logístico, dentre outras.

No âmbito da EPT estas tecnologias podem facilitar o processo de ensi-
no-aprendizagem dentro de uma área do conhecimento para o mundo do 
trabalho, conciliando conhecimento técnico e científico, de forma a capacitar o 
indivíduo em nível profissional, através de uma educação emancipatória, onde 
o sujeito seja capaz de pensar e transformar a realidade em que está inserido, 
promovendo transformação social.

A diferença no perfil de formação dos docentes nas escolas privadas e 
públicas também precisa ser trabalhado de forma a promover uma estrutura de 
ensino similar entre as escolas, no modelo ensino EPT. A amplitude de cursos e 
diferentes níveis de ensino em que a EPT atua, deve ser considerada no planeja-
mento de políticas públicas na área da educação e na formação dos professores 
que trabalham com a EPT, de modo que o ensino emancipatório, que associa o 
ensino técnico e científico seja uma realidade para todas as unidades de ensino 
no país.

REFERÊNCIAS

ALMEIDA, L. M. et al. A Importância das Tecnologias da Informação e 
Comunicação no Processo de Ensino e Aprendizagem em Ciências. Ensino 
De Ciências E Tecnologia Em Revista – ENCITEC , v.13, n.2, p.54-71, 2023. 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

805

Disponível em: <https://san.uri.br/revistas/index.php/encitec/article/view/638>. 
Acesso em: 28 out. 2024.

ANDRADE, L. G. S. B.; FERRETE, R. B. Metodologias Ativas e a Educação 
Profissional e Tecnológica: invertendo a sala de aula em vista de uma aprendi-
zagem significativa. Educação Profissional e Tecnológica em Revista, v.3, n.2, 
p. 86-98, 2019. Disponível em: <https://ojs.ifes.edu.br/index.php/ept/article/
view/451>. Acesso em: 27 out. 2024.

BARBA, C. H.; LOPES, A. P. B. A Educação Ambiental mediada pelas tecnolo-
gias da informação e comunicação no Instituto Federal do Amazonas – Campus 
Humaitá. Revista Eletrônica de Educação, v. 14, p. e3768014, 2020. Disponível 
em: <https://www.reveduc.ufscar.br/index.php/reveduc/article/view/3768>. 
Acesso em: 28 out. 2024.

BASNIAK, M. I.; SOARES, M. T. C. O ProInfo e a disseminação da Tecnologia 
Educacional no Brasil. Educação Unisinos, v. 20, n. 2, p. 201-214, 2016. 
Disponível em: <https://revistas.unisinos.br/index.php/educacao/article/view/
edu.2016.202.06>. Acesso em: 28 out. 2024.

BRASIL. [Constituição (1988)]. Constituição da República Federativa do Brasil 
de 1988. Brasília, DF: Presidência da República, [2016]. Disponível em: <https://
www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm>. Acesso em: 28 
out. 2024.

BRASIL. Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases 
da educação nacional (Lei de Diretrizes e Bases para a Educação Nacional). Diário 
Oficial da União: Brasília, DF, 23 dez. 1996. Disponível em: <http://www.planalto.
gov.br/ccivil_03/Leis/l9394.htm>. Acesso em: 27 out. 2024.

BROD, F. A. T.; MOREIRA, M. I. G.; BROD, R. D. A personalização do ensino na 
Educação Profissional a Distância. Revista Thema, v. 15, n. 4, p. 1197–1199, 2018. 
Disponível em: https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/1135. 
Acesso em: 29 out. 2024.

BUENO, M. B. T.; BUENO, M. M.; MOREIRA, M. I. G. Fisioterapia e a educação 
em saúde: as tecnologias educacionais digitais como foco. Revista Thema, v. 17, 
n. 3, p. 675–685, 2020. Disponível em: https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/
thema/article/view/1594. Acesso em: 28out. 2024.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

806

CARDOSO, M. J. C.; ALMEIDA, G. D. S.; SILVEIRA, T. C. Formação continuada de 
professores para uso de Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) no Brasil. 
Revista Brasileira de Informática na Educação,v. 29, p. 97–116, 2021. Disponível 
em: <https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/2986>. Acesso 
em: 28 out. 2024.

CARNEIRO, R. F.; OLIVEIRA, R. R. A. Utilização de Redes Sociais em Sala de Aula: 
Um Estudo em um Curso de Pós-Graduação sobre Tecnologias da Informação e 
Comunicação. Atos de Pesquisa em Educação, v. 16, p. e9093, 2021. Disponível 
em: <https://ojsrevista.furb.br/ojs/index.php/atosdepesquisa/article/view/9093>. 
Acesso em: 28 out. 2024.

COELHO, P. M. F.; COSTA, M. R. M.; MOTTA, E. L. O. Formação de Professores e 
Integração Pedagógica das Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC): 
da Usabilidade Técnica ao Letramento Digital. EccoS - Revista Científica, n. 
58, p. 1-20, e11014, 2021. Disponível em: <http://educa.fcc.org.br/scielo.php?pi-
d=S1983-92782021000300103&script=sci_arttext>. Acesso em: 28 out. 2024.

DÁVILA, K. S. As Tecnologias da Informação e Comunicação na Educação 
Profissional e Tecnológica no Estado do Amazonas. Revista Brasileira da 
Educação Profissional e Tecnológica, v. 2, n. 20, p. 1 – 13, e11392, 2021. 
Disponível em: <https://www2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/RBEPT/article/
view/11392>. Acesso em: 28 out. 2024.

GÖRGENS, P.;ANDRADE, P. C. A Educação Universitária Apoiada pelas 
Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação: algumas ideias práticas. 
Revista Eletrônica Científica Ensino Interdisciplinar, v.6, n.17, 2020. Disponível: 
em: <https://periodicos.apps.uern.br/index.php/RECEI/article/view/1969>. 
Acesso em: 28 out. 2024.

HAVIARAS, M. Proposta de formação de professores para o uso de tecnologias 
educacionais. Revista Intersaberes, v. 15, n. 35, 2020. Disponível em: https://
www.revistasuninter.com/intersaberes/index.php/revista/article/view/1762. 
Acesso em: 28 out. 2024.

KLEIMAN, A. B.; MARQUES, I. B. A. S. Letramentos e Tecnologias Digitais na 
Educação Profissional e Tecnológica. Revista Brasileira da Educação Profissional 
e Tecnológica, v. 2, 2018. Disponível em: <https://www2.ifrn.edu.br/ojs/



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

807

ndex.php/RBEPT/article/view/7514?source=/ojs/index.p hp/RBEPT/article/
view/7514>. Acesso em: 27 out. 2024.

NASCIMENTO, M. M.; CAVALCANTI, C. J. H.; OSTERMANN, F. Dez anos de 
instituição da Rede Federal de Educação Profissional, Científica e Tecnológica: o 
papel social dos institutos federais. Revista Brasileira de Estudos Pedagógicos, v. 
101, n. 257, p. 120-145, 2020. Disponível em: <https://www.scielo.br/j/rbeped/a/
j66w94G68d56Z3CQhv5vCzG/>. Acesso em: 27 out. 2024.

PASQUALLI, R.; VIELLA, M. A. L.; VIEIRA, J. A. Desafio da docência na Educação 
Profissional e Tecnológica nos Institutos Federais de Educação, Ciência e 
Tecnologia do Brasil. Educar em Revista, v. 39, e73172, 2023. Disponível em: 
<https://www.scielo.br/j/er/a/JBS8tmBKd8gZhKNg8p6w68q/?lang=pt>. Acesso 
em: 28 out. 2024.

PENA, G. A. C. Prática docente na educação profissional e tecnológica: os conhe-
cimentos que subsidiam os professores de cursos técnicos. Formação Docente 
– Revista Brasileira de Pesquisa sobre Formação de Professores, v. 8, n. 15, p. 
79–94, 2016. Disponível em: <https://www.revformacaodocente.com.br/index.
php/rbpfp/article/view/142>. Acesso em: 27 out. 2024.

PIMENTEL, F. S. C.; NASCIMENTO, A. E. J. Formação de Professores para o Uso 
das TIC nos Anos Iniciais. Debates em Educação, , v. 10, n. 20, 2018. Disponível 
em: <https://www.seer.ufal.br/index.php/debateseducacao/article/view/3069>. 
Acesso em: 28 out. 2024.

ROTHER, E. T. Editorial: Revisão Sistemática x Revisão Narrativa. Acta Paulista de 
Enfermagem, v. 20, n. 2, 2007. Disponível em: <https://www.scielo.br/j/ape/a/
z7zZ4Z4GwYV6FR7S9FHTByr/?lang=pt>. Acesso em 27 out. 2024.

SERAFIM, R. C. M. Tecnologias Educacionais e as Metodologias Ativas. Revista 
Primeira Evolução, v. 1, n. 37, p. 129–136, 2023. Disponível em: http://primeirae-
volucao.com.br/index.php/R1E/article/view/391. Acesso em: 28 out. 2024.

SILVA, I. F. da; FELICIO, C. M. Mediação de práticas educativas na educação pro-
fissional com Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação: considerações 
a partir da teoria histórico-cultural. Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas 
sobre Ensino Tecnológico, v. 8, n. :, p. e191222, 2022. Disponível em: https://



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

808

sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/1912. Acesso 
em: 28 out. 2024.

SOBRINHO, E. M. A.; RIVERA, J. A. . A utilização das TIC’s de forma criativa e 
inovadora no contexto da Educação Profissional e Tecnológica. Educitec - Revista 
de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnológico, v. 7, p. e110321, 2021. 
Disponível em: <https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/
article/view/1103>. Acesso em: 27 out. 2024.

SOUZA, F. C. S.; RODRIGUES, I. S. Formação de professores para educação 
profissional no Brasil: percurso histórico e desafios contemporâneos. Revista 
HISTEDBR On-line, v. 17, n. 2, p. 621–638, 2017. Disponível em: <https://periodi-
cos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/histedbr/article/view/8644682>. Acesso em: 
27 out. 2024.

SOUZA, L.; VALER, S.. O uso das tecnologias digitais da informação e comuni-
cação na educação profissional: contextualizações com o mundo do trabalho. 
Debates em Educação, v. 14, n. 35, p. 328–352, 2022. Disponível em: https://
www.seer.ufal.br/index.php/debateseducacao/article/view/12311. Acesso em: 28 
out. 2024.

VOGESRAU, D.; BRITO, G. S.; CAMAS, N. PNE 2014-2024: tecnologias edu-
cacionais e formação de professores. Formação Docente – Revista Brasileira 
de Pesquisa sobre Formação de Professores, v. 8, n. 14, p. 103–118, 2016.. 
Disponível em: <https://revformacaodocente.com.br/index.php/rbpfp/article/
view/135>. Acesso em: 27 out. 2024.

XAVIER, T. R. T. M.; FERNANDES, N. R. L. Educação Profissional Técnica integrada 
ao ensino médio: considerações históricas e princípios orientadores. Revistas 
de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnológico, v. 5, n. 11, p. 101-113, 2019. 
Disponível em: <https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/
article/view/710>. Acesso em: 27 out. 2024.



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

809

doi  10.46943/X.CONEDU.2024.GT19.044

﻿JOGO RIDDLE: UMA ALTERNATIVA PARA A 
CONSTRUÇÃO DO CONHECIMENTO E AVALIAÇÃO 
DOS ALUNOS ATRAVÉS DO ENSINO REMOTO

Cleilson Cavalcante da Silva1

RESUMO
A Escola ECI Cônego Francisco Gomes de Lima, localizada em João Pessoa, oferece 
Ensino Integral. Este artigo aborda a dificuldade de avaliação dos alunos, propondo 
o uso do jogo Riddle como solução inovadora. Avaliações contínuas são essenciais 
no ensino remoto, e jogos digitais apresentam uma alternativa eficaz para avalia-
ções, estimulando o engajamento e o aprendizado ativo. A metodologia incluiu 
pesquisa bibliográfica, desenvolvimento do jogo, aplicação prática, coleta e aná-
lise de dados. O jogo Riddle foi implementado em duas turmas do Ensino Médio, 
com fases abordando Química, Matemática e Português. Os alunos demonstraram 
alta participação e desenvolvimento de habilidades como interpretação de textos, 
resolução de problemas e raciocínio lógico. Comparado às avaliações tradicionais, 
o jogo se mostrou mais envolvente e preciso, proporcionando feedback imediato e 
melhorando o desempenho acadêmico. Apesar de desafios técnicos, os resultados 
indicam que o jogo Riddle é uma ferramenta eficaz para a educação, especialmente 
em contextos remotos. Como objetivo geral, perceber a utilização de Jogo Riddle 
como técnica de aprendizagem e avaliação, sendo facilitadores no processo de 
ensino com alunos da Escola. Os objetivos específicos destacamos os seguintes, 
estudar técnicas de aprendizagem através do uso de Jogo Riddle, incentivar o apren-
dizado por meio de ambientes interativos e dinâmicos, desenvolver o interesse e a 
motivação dos estudantes com desafios, curiosidade, interação e fantasia, promover 
o desenvolvimento de novas habilidades, facilitar o aprendizado em vários campos 

1 Graduado em Licenciatura em Química pela da Universidade Estadual da Paraíba - UEPB, Mestre em 
Ciências da Educação pela CECAP, Doutorando em Ciências da Educação pela World Ecumenical 
University, cleilson.silva@professor.pb.gov.br;
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de conhecimento, desenvolver o Jogo usando questões que poderão avaliar os alu-
nos e avaliar os alunos através da resolução dos Enigmas do Jogo. A integração 
de tecnologia na educação, como demonstrado pelo uso do Riddle, promove um 
aprendizado colaborativo e dinâmico, superando os métodos convencionais. Sendo 
assim, a utilização do jogo Riddle pode transformar a avaliação em uma experiência 
divertida e educativa, engajando os alunos e desenvolvendo diversas competências 
essenciais.
Palavras-chave: Jogo educacional, Ensino remoto, Avaliação, Engajamento, 
Educação.
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INTRODUÇÃO

A Escola ECI Cônego Francisco Gomes de Lima, estar situada na rua 
Deputado Petrônio de Figueiredo, s/nº - Geisel, na Cidade de João Pessoa 
nesse Estado, funciona em duas modalidades, Ensino Integral e EJA. A maior 
dificuldade que estamos enfrentando é a avaliação dos alunos, por causa disso 
converter o jogo numa forma de avaliar resultaria em grandes resultad os, já que 
os alunos se engajam mais quando falamos de jogos.

Avaliações são fundamentais para acompanhamento da aprendizagem 
dos estudantes. Um dos grandes desafios do ensino remoto é realizar a avalia-
ção da aprendizagem de forma remota.

Provas não funcionam bem no ambiente digital, já que são muito suscetí-
veis a “colas”. Por isso, a escola deve apostar em avaliações contínuas, que ainda 
trazem um feedback muito mais real e preciso das dificuldades do estudante, 
facilitando assim a sua evolução. Com o ensino remoto, abre-se um grande 
leque de possibilidades de atividades e exercícios que podem avaliar o desem-
penho dos alunos.

Uma maneira de avaliar os estudantes no ambiente digital é acompanhando 
sua participação e engajamento durante as aulas. A realização de exercícios e a 
participação em atividades como debates são uma excelente forma de identifi-
car rapidamente as dificuldades e desafios dos estudantes.

Não mais se pode imaginar a vida dos jovens e adolescentes sem a pre-
sença das mídias móveis multifuncionais, especificamente o celular, que já é 
parte integrante da vida moderna em todo o mundo. Cada vez mais poderoso, 
com mais funcionalidades e serviços, proporciona acesso a uma variedade de 
informações em qualquer lugar e hora (Walker, 2007). A geração jovem se apos-
sou do telefone móvel e a partir desse artefato esses jovens são capazes de 
demonstrar a expressão de sua personalidade e seu status através da escolha do 
próprio aparelho que se apresenta sob diversas cores, modelos e recursos, além 
de constituírem numa espécie de “passaporte” de inserção nos grupos.

A relação entre educação e tecnologia é antiga, pois, ao longo do tempo, 
inovações tecnologias foram adicionadas aos processos pedagógicos para apri-
morar as práticas educacionais, como o advento do papel, do quadro negro, 
dos recursos audiovisuais. Portanto, esses fundamentos validam dizer que a 
educação tem condições de começar uma nova história, onde as tecnologias 
contemporâneas se façam presentes.
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Essas evoluções tecnológicas que estão a serviço da educação têm cau-
sado mudanças significativas, especificamente nas gerações mais jovens, onde o 
surgimento dos celulares e tablets tem quebrado os limites de tempo e espaço, 
instituindo um novo modelo de produção de saberes de forma colaborativa. 
Moran (1999) sugere que a educação escolar precisa entender e incluir mais as 
novas linguagens, revelar os seus códigos e ter domínio das possibilidades de 
expressão e as possíveis manipulações.

A forma de uso que atribuímos às tecnologias é determinante nas respos-
tas às questões sociais, já que as tecnologias abrem muitas possibilidades. Nessa 
perspectiva Prata (2002) diz que:

A integra ção das tecnologias como TV, vídeos, computadores 
e internet ao processo educacional, pode promover mudanças 
bastante significativas na organização e no cotidiano da escola e 
na maneira como o ensino e a aprendizagem se processam, se 
considerarmos os diversos recursos que estas tecnologias nos 
oferecem [...] (PRATA, 2002, p. 77).

Logo, é preciso lidar com as TIC na escola através de administração de 
tecnologias, conhecer e identificar as mídias para poder gerenciá-las nas pro-
postas de atividades pedagógicas extraindo seus potenciais.

Contribui Lévy (2008):
O computador não é mais o centro, e sim um nó, um terminal, 
um componente da rede universal calculante. Suas funções pul-
verizadas infiltram cada elemento do tecno-cosmos. No limite, 
há apenas um único computador, mas é impossível traçar seus 
limites, definir seu contorno. É um computador cujo centro está 
em toda parte e a circunferência em algum lugar, um computador 
hipertextual, disperso, vivo, fervilhante, inacabado: o ciberespaço 
em si. (LÉVY, 2008, p. 44).

Logo, Lévy acresce a perspectiva das competências do computador, não 
mais como centro, mas como um elemento da rede universalizada em algum 
lugar e espaço. Os celulares constituem dispositivos convertidos em peque-
nos computadores sem fios, cujas multimídias são acessadas onde quer que se 
esteja. Estas potencialidades fazem dele um dispositivo com funcionalidades 
para aprendizagens portáteis apropriados para ser explorado em contextos 
educativos.
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Tudo está dirigindo para a conectividade e mobilidade, condições propí-
cias aos professores para desenvolver projetos de ensino que incorporam estes 
modelos em sala de aula. Por essa razão que trazer um jogo para dinamizar as 
aulas e construir a aprendizagem dos alunos surge para mostrar que o nosso 
aluno se engaja mais, pois os mesmos já estão cansados de conteúdos exposi-
tivos e cansativos, por serem jovens e com as habilidades o Jogo Riddle poderá 
despertar raciocínio, despertar a leitura para resolver os problemas.

O game educacional (ou jogo digital educacional) ainda não foi muito 
explorado pelo mercado da computação, isso se deve ao fato do pouco poder 
atrativo que este gênero possui. Apesar dos jogos digitais possuírem um poten-
cial atrativo natural, a falta de equilíbrio entre ludicidade e aspectos didáticos 
pode ofuscar a natureza prazerosa e espontânea de um game digital, represen-
tando, por vezes uma extensão do quadro e do giz.

Este equilíbrio pode ser obtido de diversas formas, uma delas é a equipe 
multidisciplinar que contenha programadores, designer gráficos, assessores 
pedagógicos, arquitetos da informação, professores e alunos na construção 
de um game. O jogo digital traz em si caracterí sticas que potencializam o pro-
cesso ensino-aprendizagem podendo até transcender os conteúdos que se 
pretendia trabalhar com o game. As três principais características do game digi-
tal são: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial 
(PORTNOW, 2008) e aprimoramento de competências.

Uma característica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma 
experiência em torno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento 
que se constrói pela experiência. Assim, elementos como cenário e roteiro são 
essenciais para criar esta contextualização (que deve passar por uma análise de 
coerência com relação ao conteúdo), daí a importância de especialistas em edu-
cação na equipe de produção do game.

O educador continua sendo importante, não como informador nem como 
papagaio repetidor de informações prontas, mas como mediador e organizador 
de processos. O professor é um pesquisador – junto com os alunos – e articula-
dor de aprendizagens ativas, um conselheiro de pessoas diferentes, um avaliador 
dos resultados. O papel dele é mais nobre, menos repetitivo e mais criativo do 
que na escola convencional, (MORAN, 2009). O processo de mudança deve 
começar, a princípio, com aqueles que querem e estão dispostos a ela.
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Estes serão os elementos principais para multiplicar este desejo e torná-
-lo real, garantindo a continuidade. Algo, entretanto, nunca deve ser esquecido, 
para qualquer mudança acontecer de modo efetivo e eficaz na educação, todos 
devem fazer parte da construção. Para acompanhar as mudanças, os professores 
não têm que ter medo de experimentar, ousar (sempre fundamentado, é claro) 
e por fim compartilhar, dizer o que foi produtivo e o que não foi. Assim, é pos-
sível uma organização para as mudanças que sempre ocorrerão na história da 
educação.

Por que o Jogo Ridlle? Um riddle é um jogo de enigmas em formato de 
página web, onde cada fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dá 
acesso à fase seguinte. Um riddle é um jogo de enigmas em formato de página 
web, onde cada fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dá acesso 
à fase seguinte. O riddle tem um grande potencial na área da educação, já que 
é uma forma lúdica de abordar qualquer tipo de conteúdo, além de trabalhar a 
criatividade, o raciocínio lógico e a investigação e pesquisa na web.

É um jogo que pode transformar uma avaliação em diversão, pois o mesmo 
trata-se um resolver enigmas envolvendo charadas, estimulando a leitura e a 
busca por respostas. É o Jogo de estratégias onde motivará o aluno a sair da 
zona de conforto em busca das respostas. Além do mais pode ser usado pelo 
computador ou por qualquer aparelho celular que tenha internet.

Esse trabalho tem como objeto de estudo, as dificuldades de aprendiza-
gem, bem como a avaliar o aluno nesse contexto, objetivando analisar essas 
dificuldades, detectar as causas e fatores que cont ribuem para a mesma, e saber 
a quantidade de alunos que sentem essas dificuldades, mudar a forma de avalia-
ção dos alunos usando o Jogo Riddle. Perceber a utilização de Jogo Riddle como 
técnica de aprendizagem e avaliação, sendo facilitadores no processo de ensino 
com alunos da Escola ECIT Cônego Francisco Gomes de Lima.

Como objetivos específicos destacamos os seguintes, 1- Estudar técnicas 
de aprendizagem através do uso de Jogo Riddle; 2-Incentivar o aprendizado 
por meio de ambientes interativos e dinâmicos; 3-Desenvolver o interesse e 
a motivação dos estudantes com desafios, curiosidade, interação e fantasia; 
4-Promover o desenvolvimento de novas habilidades; 5-Facilitar o aprendizado 
em vários campos de conhecimento; 6- Desenvolver o Jogo usando questões 
que poderão avaliar os alunos e 7- Avaliar os alunos através da resolução dos 
Enigmas do Jogo;
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METODOLOGIA

A metodologia adotada para este estudo incluiu várias etapas, desde 
uma pesquisa bibliográfica até a aplicação prática do jogo Riddle em sala de 
aula. Inicialmente, foram selecionadas duas turmas do Ensino Médio da Escola 
Cidadã Integral e Técnica Cônego Francisco Gomes de Lima para a aplicação 
do jogo. A escolha dessas turmas deve ser feita de acordo com o conteúdo do 
jogo com o currículo das séries.

ETAPAS DA METODOLOGIA:

1.	 Pesquisa Bibliográfica: Revisão de literatura sobre a utilização de 
jogos educacionais e sua eficácia no processo de ensino-aprendiza-
gem. Esta fase incluiu uma análise de estudos de autores renomados 
como James Paul Gee, que destaca a aprendizagem contextualizada 
fornecida por bons videogames, e Jesse Schell, que discute o design 
de jogos educativos.

2.	 Desenvolvimento do Jogo: Criação do jogo Riddle com base nos 
conteúdos curriculares, estruturado em seis fases com enigmas que 
abordam temas de Química, Matemática e Português. O jogo foi 
desenvolvido utilizando uma plataforma de criação de sites, permitindo 
que os alunos acessassem os desafios diretamente de seus dispositi-
vos móveis ou computadores. As fases do jogo foram projetadas para 
serem progressivamente mais desafiadoras, incentivando os alunos a 
aplicarem os conhecimentos adquiridos na sala de aula.

3.	 Aplicação Prática: O jogo foi introduzido nas aulas remotas, onde os 
alunos receberam instruções sobre como jogar e resolver os enigmas. 
Durante as aulas, os professores monitoraram a participação dos alu-
nos e forneceram suporte quando necessário. O uso do j ogo como 
ferramenta de ensino foi incorporado ao planejamento pedagógico, 
permitindo uma integração harmoniosa com os objetivos curriculares.

4.	 Coleta de Dados: A coleta de dados foi realizada por meio de obser-
vação direta, aplicação de questionários semiestruturados e entrevistas 
com os alunos. Os questionários foram elaborados para avaliar a per-
cepção dos alunos sobre a eficácia do jogo, seu nível de engajamento 
e as habilidades desenvolvidas. As entrevistas forneceram insights qua-
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litativos sobre a experiência dos alunos, suas dificuldades e sugestões 
de melhoria.

5.	 Análise dos Resultados: A análise dos resultados incluiu a compa-
ração do desempenho dos alunos antes e depois da aplicação do 
jogo, a avaliação dos gráficos de participação e o desenvolvimento 
das habilidades propostas. Os dados coletados foram analisados 
quantitativamente e qualitativamente, permitindo uma compreensão 
abrangente do impacto do jogo na aprendizagem dos alunos.

Para garantir a validade dos dados, todas as fases do jogo foram cuida-
dosamente projetadas para serem desafiadoras e educacionais, estimulando os 
alunos a aplicarem seus conhecimentos e habilidades. As respostas dos alunos 
foram comprovadas para identificar melhorias no engajamento e no desempe-
nho acadêmico.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Para a pesquisa foi utilizada duas turmas do Ensino Médio da referida 
Escola. A escolha destas turmas se deve ao fato primeiramente da temática do 
jogo a ser trabalhado, que coincide com um conteúdo da série. Foi abordado o 
conteúdo em aulas remotas para que a avaliação fosse feita com a ajuda do jogo.

PRIMEIRA FASE: ABORDAGEM DO CONTEÚDO PARA AS TURMAS

Imagem 01: apresentação do conteúdo aos alunos

Fonte: Autoria Própria
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Imagem 02: compartilhando desafios com os alunos

Fonte: Autoria Própria

Imagem 03: aplicando atividades

Fonte: Autoria Própria

Imagem 04: aula sobre o conteúdo proposto

Fonte: Autoria Própria
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SEGUNDA FASE: CONSTRUÇÃO DO JOGO RIDDLE PARA A 
AVALIAÇÃO DOS ESTUDANTES

Imagem 05: criando a página inicial do jogo

Fonte: Autoria Própria

Imagem 06: criando a página inicial do jogo

Fonte: Autoria Própria
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Imagem 07: criando a página inicial do jogo

Fonte: Autoria Própria

Criando as etapas do jogo para a avaliação dos estudantes. Nes sa parte foi 
criado os enigmas do jogo, tais enigmas foram baseados nos conteúdos que os 
estudantes viram no bimestre.

Riddle (“enigma” em inglês) é um jogo de on-line composto de diversas 
fases com uma senha a ser descoberta em cada uma delas. Por meio de pi stas, o 
jogador deve chegar a uma resposta única utilizando métodos lógicos de racio-
cínio. As pistas podem estar dispostas em diversos lugares da página do riddle 
e normalmente são três: título da aba do navegador, imagem e texto abaixo da 
imagem. A livre associação entre as pistas deve levar o jogador a pensar numa 
senha que dará acesso à fase seguinte. Na maioria das vezes será necessário 
fazer uma boa busca pela internet para conseguir informações necessárias que 
ajudem a fazer essa associação.

O jogo Riddle constituiu de 6 fases, a fase 0, 1, 2, 3, 4 e 5.
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COMO JOGAR?

Após fazer a associação entre as pistas, a resposta deve ser escrita no final 
doendereço da página, na barra de endereço do navegador. A resposta deve 
substituir o final do endereço da página atual.

Ao escrever a resposta, não se deve utilizar letras maiúsculas, espaço, 
acentos, til e nem cedilha.

V eja um exemplo de como colocar a resposta da fase: Na Fase 0 (zero) 
o endereço da página será o seguinte: https://sites.google.com/view/rlit1/
escreva_a_resposta_aqui

Se você achar que a resposta para o enigma é livro, você substituirá o final 
do endereço (escreva_a_resposta_aqui) pelo número da fase (0) seguido da 
resposta(livro) e teclar ENTER, conforme demonstrado abaixo:

https://sites.google.com/view/rlit1/escre va_a_resposta_aqui
https://sites.google.com/view/rlit1/
https://sites.google.com/view/rlit1/0livroTecla
ENTER
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Se sua resposta estiver correta, a próxima fase será aberta e você pros-
seguirá da mesma maneira. Caso a senha esteja errada, uma página de erro 
se abrirá e você precisará voltar à página anterior para tentar encontrar outra 
resposta.

TERCEIRA FASE: APLICAÇÃO DO JOGO RIDDLE PARA A AVALIAÇÃO 
DOS ESTUDANTES

Em terceiro lugar, será aplicada o jogo como forma de avaliar os alunos, 
fazendo uma comparação com bimestres anteriores.

O projeto terá como base teórica três autores principais, que retrata muito 
bem o jogodigital trazendo em si características que potencializam o processo 
ensino- aprendizagem podendo até transcender os conteúdos que se preten-
dia trabalhar com o game. As três principais características do game digital 
são: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial 
(PORTNOW, 2008) e aprimoramento de competências.

Uma característica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma 
experiência em torno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento 
que se constrói pela experiência. Assim, elementos como cenário e roteiro são 
essenciais para criar esta contextualização (que deve passar por uma análise de 
coerência comrelação ao conteúdo), daí a importância de especialistas em edu-
cação na equipe de produção do game.

Um conceito que vem sendo utilizado e que se aplica diretamente aos 
games é a aprendizagem tangencial. Este conceito se refere à capacidade que os 
jogos têmde ensinar, sem terem a intenção de serem educativos, ou seja, jogos 
que não foramcriados para serem educacionais também transmite informações 
(que poderão se transformar em conhecimento) ao jogador. O game educativo, 
por sua vez, tem como objetivo passar informações para o jogador, no entanto 
este objetivo é extrapolado, quando o jogador passa a ter mais informações do 
que foi projetado pela equipe de construção do game, pois o ambiente imersivo 
do game proporciona isso, caracterizando o aprendizado tangencial.

Os resultados da participação dos alunos no jogo foram surpreendentes, 
pois a interação e a resposta dos mesmos buscando responder os enigmas atraiu 
os alunos e tornou uma avaliação dinâmica e eficaz. Para responder os enigmas 
os estudantes tiveram que desenvolver algumas habilidades tanto da disciplina 
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de química quanto de português e matemática, destaco as principais diante dos 
acertose erros do jogo.

Os resultados obtidos com a aplicação do jogo Riddle foram positivos e 
indicam que a ferramenta pode ser eficaz na avaliação e construção do conhe-
cimento dos alunos. A participação dos alunos foi alta, com um envolvimento 
significativo nas atividades propostas pelo jogo.

Gráfico 01: Participação dos alunos

Gráfico 02: Participação dos aluno

PARTICIPAÇÃO DOS ALUNOS:

•	 A maioria dos alunos completou todas as fases do jogo, demonstrando 
persistência e interesse em resolver os enigmas. Este envolvimento foi 
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particularmente notável em comparação com as atividades tradicio-
nais, onde a participação era frequentemente menor.

•	 Os gráficos de participação mostraram que os alunos estavam enga-
jados e motivados a continuar jogando, mesmo quando enfrentaram 
dificuldades nos enigmas. Esta finalidade adicional foi atribuída ao 
aspecto lúdico do jogo, que tornou o processo de aprendizagem mais 
agradável e desafiador.

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES:

•	 Os alunos desenvolvem habilidades importantes, como a interpretação 
de textos, resolução de problemas matemáticos e raciocínio lógico. O 
jogo apresentado que os alunos menos atentamente as pistas, inter-
pretam os dados apresentados e aplicam conceitos aprendidos em sala 
de aula para resolver os enigmas.

•	 As habilidades de leitura e interpretação foram especialmente forta-
lecidas, pois os alunos primeiro entenderão e analisarão as pistas para 
avançar nas fases do jogo. Este desenvolvimento foi evidenciado pela 
melhoria na precisão e velocidade com que os alunos resolveram os 
enigmas ao longo do tempo.

COMPARAÇÃO COM AVALIAÇÕES TRADICIONAIS:

•	 Em comparação com os métodos de avaliação tradicionais, o jogo 
Riddle se mostrou mais eficaz em envolver os alunos e fornecer uma 
avaliação mais precisa de suas habilidades. A natureza interativa do 
jogo permitiu que os alunos se envolvessem mais profundamente com 
o conteúdo, resultando em uma compreensão mais sólida dos concei-
tos envolvidos.

•	 O feedback imediato fornecido pelo jogo permitiu aos alunos identi-
ficar e corrigir suas falhas rapidamente, melhorando seu desempenho 
acadêmico. Este feedback contínuo foi um fator crucial para o sucesso 
do jogo, pois manteve os alunos informados sobre seu progresso e 
incentivou a auto-reflexão.
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DESAFIOS E LIMITAÇÕES:

•	 Alguns alunos encontraram dificuldades técnicas ao acessar o jogo, o 
que pode ter impactado seus resultados. Problemas como conexões 
de internet instáveis e incompatibilidade de dispositivos foram alguns 
dos desafios enfrentados.

•	 A necessidade de acesso à internet e dispositivos compatíveis foi uma 
limitação para alguns estudantes. Para mitigar este problema, a escola 
implementou medidas para garantir que todos os alunos tenham 
acesso aos recursos necessários, como a disponibilização de dispositi-
vos e suporte técnico.

Os resultados indicam que o jogo Riddle pode ser uma ferramenta útil para 
a educação, especialmente em contextos de ensino remoto. Ele oferece uma 
maneira inovadora e eficaz de avaliar o conhecimento dos alunos, promovendo 
um aprendizado ativo e engajador.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O estudo demonstrou que o jogo Riddle é uma ferramenta eficaz para a 
avaliação e construção do conhecimento dos alunos, promovendo o engaja-
mento e o desenvolvimento de habilidades diversas. A utilização do jogo como 
método de avaliação contínua mostrou-se superior aos métodos tradicionais, 
oferecendo uma forma mais interativa e precisa de acompanhar a aprendizagem 
dos estudantes.

A interação dos alunos com o jogo foi positiva, com muitos deles expres-
sando interesse e motivação para resolver os enigmas. A análise dos resultados 
mostrou que o jogo ajudou a desenvolver habilidades importantes, como leitura, 
interpretação, raciocínio lógico e resolução de problemas.

Um riddle é um jogo de enigmas em formato de página web, onde cada 
fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dá acesso à fase seguinte. 
Um riddle é um jogo de enigmas em formato de página web, onde cada fase 
apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dá acesso à fase seguinte. O 
riddle tem um grande potencial na área da educação, já que é uma forma lúdica 
de abordar qualquer tipo de conteúdo, além de trabalhar a criatividade, o racio-
cínio lógico e a investigação e pesquisa na web.
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É um jogo que pode transformar uma avaliação em diversão, pois o mesmo 
trata-se um resolver enigmas envolvendo charadas, estimulando a leitura e a 
busca por respostas. É o Jogo de estratégias onde motivará o aluno a sair da 
zona de conforto em busca das respostas. Além do mais pode ser usado pelo 
computador ou por qualquer aparelho celular que tenha internet.

O game educacional (ou jogo digital educacional) ainda não foi muito 
explorado pelo mercado da computação, isso se deve ao fato do pouco poder 
atrativo que este gênero possui. Apesar dos jogos digitais possuírem um poten-
cial atrativo natural, a falta de equilíbrio entre ludicidade e aspectos didáticos 
pode ofuscar a natureza prazerosa e espontânea de um game digital, represen-
tando, por vezes uma extensão do quadro e do giz.

Este equilíbrio pode ser obtido de diversas formas, uma delas é a equipe 
multidisciplinar que contenha programadores, designer gráficos, assessores 
pedagógicos, arquitetos da informação, professores e alunos na construção 
de um game. O jogo digital trás em si características que potencializam o pro-
cesso ensino-aprendizagem podendo até transcender os conteúdos que se 
pretendia trabalhar com o game. As três principais características do game digi-
tal são: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial 
(PORTNOW, 2008) e aprimoramento de competências.

Uma característica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma 
experiência em torno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento 
que se constrói pela experiência. Assim, elementos como cenário e roteiro são 
essenciais para criar esta contextualização (que deve passar por uma análise de 
coerência com relação ao conteúdo), daí a importância de especialistas em edu-
cação na equipe de produção do game.

O educador continua sendo importante, não como informador nem como 
papagaio repetidor de informações prontas, mas como mediador e organiza-
dor de processos. O professor é um pesquisador – junto com os alunos – e 
articulador de aprendizagens ativas, um conselheiro de pessoas diferentes, um 
avaliador dos resultados. O papel dele é mais nobre, menos repetitivo e mais 
criativo do que na escola convencional, (MORAN, 2009).

O processo de mudança deve começar, a princípio, com aqueles que que-
rem e estão dispostos a ela. Estes serão os elementos principais para multiplicar 
este desejo e torná-lo real, garantindo a continuidade. Algo, entretanto, nunca 
deve ser esquecido, para qualquer mudança acontecer de modo efetivo e efi-
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caz na educação, todos devem fazer parte da construção. Para acompanhar as 
mudanças, os professores não têm que ter medo de experimentar, ousar (sem-
pre fundamentado, é claro) e por fim compartilhar, dizer o que foi produtivo e o 
que não foi. Assim, é possível uma organização para as mudanças que sempre 
ocorrerão na história da educação.

Este estudo também constatou de forma prática, através de atividades 
direcionadas nas aulas de Química, uma ferramenta em potencial para auxi-
liar os alunos na pesquisa de conteúdo pelos registros visuais e audiovisuais, 
motivando-os à sua participação e envolvimento direto durante o processo de 
condução das aulas de Química;

Faz-se necessário a aplicação dessa metodologia em outras disciplinas, 
para que sejam evidenciados tais resultados ou ainda melhores, para o aprimo-
ramento do ensino na perspectiva de promover dentro das escolas um melhor 
ensino para os alunos.
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EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA: A APRENDIZAGEM 
AUTOGERIDA E A PERSPECTIVA DO PROFESSOR 
TUTOR

Giomar da Costa Barros1

RESUMO
O trabalho do Professor tutor é fundamental para orientação e desenvolvimento de 
habilidades inerentes à aprendizagem através da educação a distância (EaD), é nesta 
perspectiva que se desenvolve a criação de experiências e aprendizagens autoge-
ridas dos educandos. Os estudantes de EaD usam princípios educacionais, teorias 
da aprendizagem e pesquisas, utilizam diversas ferramentas e ambientes virtuais que 
facilitem a aquisição de conhecimentos e habilidades. O Professor -Tutor planeja, 
acompanha, orienta, dar feedback imediato para sanar dúvidas e apresentar elemen-
tos que precisam de melhoria, ajuda o aluno a sentir-se mais de perto, motivando-o 
para dar continuidade ao curso. A integração das tecnologias emergentes com o 
moodle, as plataformas digitais, como a e-learning etc., e diferentes ferramentas é 
propício para o campo da educação a distância, auxiliando no desenvolvimento 
no trabalho do professor-tutor e aprendiz, assim, tornar-se um campo flexível e em 
evolução para entender as necessidades da educação moderna. Este estudo versa 
sobre uma revisão de literatura de caráter exploratório de natureza qualitativa, o 
objetivo deste artigo é conhecer o AVA Moodle e operacionalizar diferentes funcio-
nalidades e ferramentas de feedback e monitoramento dos estudantes no Moodle. 
Para tanto, foram definidos dois objetivos específicos tais como: analisar e conhecer 
o ambiente virtual de aprendizagem AVA, para desenvolver aprendizagem autoge-
rida e avaliar o papel do Professor-Tutor como mediação da aprendizagem online 
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Especialização em Tutoria em Educação a Distância da Universidade Federal do Mato Grosso – 
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na EaD. Para promover o exercício da interatividade e da colaboração o Professor-
Tutor precisa ser dialógico, saber interagir e avaliar cada situação, para que desta 
forma possa desenvolver as habilidades acadêmicas nos educandos. Neste sen-
tido, o campo da EaD torna-se um campo fecundo para a inovação educacional 
e a comunidade da pesquisa. Esta é uma etapa muito importante para a evolução 
dos momentos teórico e prático, caracterizando sua importância para o desenvolvi-
mento e acompanhamento dos métodos de ensino e aprendizagem.
Palavras-chave: Plataforma moodle, Inovação pedagógica, Aprendizagem autoge-
rida, Interatividade.
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INTRODUÇÃO

Na sociedade atual, é perceptível observar grandes mudanças na pro-
pagação das informações no meio tecnológicos. Vale ressaltar as tecnologias 
emergentes para o meio educacional. Neste propósito, uma grande parceira é a 
internet, ela possui potencial para ultrapassar limites e promover desmistificação 
para a construção do conhecimento, chegando a alterar padrões na comuni-
cação e nas relações humanas. Essa potência vem cada vez mais fortalecendo 
meios e desenvolvendo novas métodos práticos para o meio educacional, seja a 
distância, híbrida ou presencial. A introdução e o uso crescente das Tecnologias 
Digitais da Informação e Comunicação – TDIC, desenvolvem estratégias peda-
gógicas, demandam aos profissionais da educação uma revisão sistemática 
para estudos, formação e preparação para cunho pedagógico com eficácia. 
Diante disso, o objetivo deste estudo é conhecer o AVA Moodle e operacio-
nalizar diferentes funcionalidades e ferramentas de feedback e monitoramento 
dos estudantes no Moodle. A temática em destaque neste estudo, envolve uma 
revisão de literatura, de caráter exploratório de natureza qualitativa para refletir e 
conhecer o AVA Moodle e operacionalizar diferentes funcionalidades das ferra-
mentas de monitoramento dos estudantes no Moodle. Neste cenário propõe-se 
como, objetivos específicos analisar e conhecer o ambiente virtual de aprendi-
zagem AVA, para desenvolver aprendizagem autogerida e avaliar o papel do 
Professor-Tutor como mediação da aprendizagem on-line na EaD. Para promo-
ver o exercício da interatividade e da colaboração o Professor-Tutor precisa ser 
dialógico, saber interagir e avaliar cada situação, desta forma possa desenvolver 
as habilidades acadêmicas nos educandos, suas contribuições e desafios enfren-
tados para o meio educacional em pleno século XXI.

A partir dessas inquietações, o trabalho tomou a seguinte configuração, 
além da introdução está dividido em seções. A seção Metodologia destaca a 
forma como foi realizada a pesquisa. A seção intitulada: Educação a Distância: 
Histórico, Fundamentos e Legislação, traz como foco a análise, histórica da EaD 
apresentando alguns fundamentos e legislação que regulamenta e orienta a 
EaD no Brasil e os pontos positivos predominantes na evolução no contexto da 
educação, também a importância do papel profissional do Professor-Tutor em 
sua área de atuação. O Continua na próxima seção com o estudo: Ferramentas 
Digitais para Mediação da Aprendizagem online (Aluno, Professor-Tutor), dis-
correndo-se de várias ferramentas dentro da plataforma Moodle utilizada pelo 
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Professor-Tutor para ilustrar o seu desenvolvimento da sua teoria e prática e 
desenvolver a aprendizagem autogerida no estudante. Na seção O papel do 
Design Instrucionais inserido no Ambiente Virtual de Aprendizagem, apresenta a 
relação que esse profissional tem em preparar e otimizar o ambiente virtual para 
o Professor-Tutor fazer o uso adequado da plataforma, possibilite a mediação 
pedagógica, seja com momentos de interações síncronos ou assíncronos, dia-
logar, autogerir o desenvolvimento das atividades propostas. A sua contribuição 
é preparar o AVA facilitar o processo de ensino fornecendo ferramentas para 
que ocorra os resultados almejados pelo Professor-Tutor. O texto finaliza com as 
considerações finas e referências.

Outrossim, esta pesquisa apresenta contribuição para estudos futu-
ros e permite o surgimento de novas perspectivas no campo profissional do 
Professor-Tutor.

METODOLOGIA

Para a realização desta pesquisa, foi pautado na técnica da pesquisa biblio-
gráfica ou teórica, de caráter exploratório de natureza qualitativa realizada com 
base em material já elaborado e publicados para aprofundamentos do assunto, 
para refletir e conhecer o AVA Moodle e operacionalizar diferentes funcionali-
dades das ferramentas de monitoramento dos estudantes no Moodle. Seguindo 
essa ótica, Eva Lakatos e Marina Marconi (2003, p. 45) a pesquisa bibliográfica 
“trata-se de levantamento de toda bibliografia já publicada em forma de livros, 
revistas, publicações avulsas e imprensa escrita”, com o objetivo de proporcio-
nar ao pesquisador um contato direto com todo o material já escrito sobre o 
assunto, para que se possa confrontá-lo na análise de suas pesquisas ou mani-
pulação das informações.

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA: HISTÓRICO, FUNDAMENTOS E 
LEGISLAÇÃO

Muitos estudiosos e pesquisadores da área educacional com ênfase à 
Educação a Distância, defendem a ideia sobre o seu início como educação 
da Era Moderna. Outros consideram que só foi possível apenas no século XV, 
quando da invenção da imprensa. Não há como afirmar exatamente um apon-
tamento sobre o seu início no mundo.
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Com o advento da escrita, a comunicação passa a acontecer mesmo sem 
que as pessoas estejam presente no mesmo momento e espaço, com isso, foi 
possível que elas se comunicassem e documentasse uns com os outros por meio 
das informações. Dessa forma, viu-se ampliando o campo da educação a distân-
cia permitindo o compartilhamento de ideias, informações e criando debates, 
bem como a produção e reprodução de conhecimento.

Depois da primeira guerra mundial com a falência dos Estados Unidos, 
muitos europeus buscaram por escolarização, a partir deste momento houve 
uma grande demanda pela modalidade da educação a distância, ganhando 
grande impulso. Desta forma, a partir da definição e institucionalização da EaD 
são determinados outros marcos históricos. No ano de 1728 até meado de 1970, 
os estudos desenvolvidos por Guareze e Matos (2012), intitulada a ‘gênese da 
EaD’ objetivou como a primeira geração da educação a distância. Nesta mesma 
direção, Gomes (2003) afirma que:

A primeira geração de educação a distância é descrita por Bates, 
como usando predominantemente uma única tecnologia e sem 
permitir o contato direto do estudante com o professor, sendo o 
ensino por correspondência o modelo típico do ensino a distância 
desta geração (Gomes, 2003, p. 147).

Em relação a essas questões, pode-se aludir que essa é a primeira geração 
caracterizada por estudos por correspondência, com o principal meio de comu-
nicação através de materiais impressos, em formatos de guia de estudos com 
as atividades e tarefas que eram enviados pelos correios, apresentando baixa 
interatividade com o aluno e instituição, a não ser em períodos previstos para 
realizações de exames.

Na década de 1920, predominava o fordismo, caracterizado como modelo 
forte do capitalismo, onde propunha produção em massa para o mercado em 
massa. Sobre o assunto, Guarezi e Matos (2012, p.28) considera que “Nessa 
época, as iniciativas educacionais eram voltadas para atender principalmente 
às necessidades desse modelo industrial, numa lógica positivista.” A esperança 
com a educação era atender às necessidades para esse modelo e superar a baixa 
inovação dos produtos, viabilidades dos processos e a organização do trabalho.

Nas duas primeiras décadas do século XXI, aconteceram vários eventos, 
tais como: a abertura de várias universidades nos Estados Unidos que manti-
nham cursos por correspondência, a capacitação de professores na Austrália, 
a Primeira Conferência Internacional sobre Correspondência no Canadá, e a 
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criação do Centro Nacional de EaD na França, visando atender refugiados de 
guerra. No ano de 1946, surgem a ‘Sudáfrica’ a única Universidade da África 
que começou suas atividades por correspondência, em 1951, passou a atender 
exclusivamente a distância, o que ocorre até os dias atuais. Até 1950, todas as 
iniciativas tinham a ver com o ensino a distância por correspondência Guarezi & 
Matos, (2021).

A partir de 1960, ocorre a quebra do fordismo, o declínio dos processos 
operacionais, surgindo modelos de produção industrial. Desta forma, as con-
cepções da educação a distância se fortificam principalmente pelos avanços e 
evoluções das tecnologias. Neste momento surge a nova geração da EaD que 
vai até 1990, integrando os meios de comunicação audiovisuais ao ensino. Em 
relação a essa teoria, pode-se dizer que:

A segunda geração de educação a distância caracteriza-se pelo 
recurso a múltiplos media e por um modelo de comunicação 
bidirecional em que a comunicação se faz essencialmente entre 
o aluno e uma terceira pessoa, o tutor, em substituição do profes-
sor responsável pelos conteúdos científicos em estudo. (Gomes, 
2003, p. 147).

É importante salientar que neste momento o rádio, a televisão, as fitas de 
áudio, de vídeo e do telefone passou a ser usado e inserido como instrumentos 
para realização das aulas em diferentes locais, se tornando experiências inova-
dora. Na década de 1970, surgem diversas universidades em vários países como 
Espanha, Inglaterra, Israel, Alemanha e Portugal. Reforça-se que a tendência 
dessa segunda geração do ensino a distância procurava oferecer um ensino 
mais personalizado com diversidade de temática. Com base no que dispõem 
Guarezi & Matos (2021). Aos poucos foi se transformando e chegando à terceira 
geração da educação a distância, considerada por muitos autores como a edu-
cação on-line como conhecemos atualmente. Dá-se destaque nessa discussão a 
Gomes (2003, p. 147), “a terceira geração de educação a distância baseia-se nos 
media de comunicação bidirecional que permite a interação direta entre o pro-
fessor e o aluno e frequentemente dos alunos entre si, individualmente ou em 
grupos”. Com a evolução das tecnologias, o acesso à internet, a evolução dos 
computadores, notebooks, tablet, os correios eletrônicos, os podcast e principal-
mente as conferências que chamamos de aulas síncronas, tecendo esse saber 
Mello (2023, p. 37), “ caracteriza como a 6ª geração trazendo o mundo virtual, 
ciberespaço, a inteligência artificial (IA), robôs auxiliares de ensino, simulado-
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res, bem como a realidade virtual (RV), e a tecnologia da realidade aumentada 
(AR)”, tronou-se um aspecto extremamente importantes para o desenvolvimento 
e empoderamento da educação a distância em que a interação entre Professor-
Tutor e Aluno, e Alunos entre si, tornou-se um aspecto determinante para então. 
Seguindo essa linha de raciocínio, faz-se referência a Gomes (2003), dando-
-lhes condições para a criação de uma ‘educação on-line’ com a realização de 
atividades, avaliações, quizes, fórum etc. no Ambiente Virtual de Aprendizagem 
(AVA Moodle) proporcionando o crescimento desenfreado dessa modalidade 
em todo mundo.

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA (EAD) NO BRASIL

No Brasil a primeira metade do século XX deu-se o início a modalidade de 
educação a distância com a criação do Instituto Universal Brasileiro exatamente 
em 1941, suas atividades foram desenvolvidas através de correspondências, a 
comunicação era feita através de materiais impressos com o envio pelos cor-
reios. Com base no que dispõem Mello (2023), nos anos 1960 suas atividades 
passam a ser utilizado através de Tele-Ensino com a utilização de rádio, TV e 
os telecursos. A transmissão era feita pelo rádio, os alunos ouviam as aulas e 
quando necessário interagiam e remetiam por correspondências. No final da 
década de 1960, entra a TV como protagonista, neste momento é visto como 
meio de comunicação com potencial para a esfera educacional. Com inser-
ção da TV, vários programas educacionais são desenvolvidos como exemplo, 
a Fundação Roberto Marinho com o Telecurso de 1º e 2º graus. Em 1985, com 
a disseminação da Internet em todo o mundo, permitiu a comunicação mais 
próxima e as aulas passou a utilizar os correios eletrônicos, papel impresso, dvd, 
sessão de chat, computador, videoconferências, ou seja, o uso das multimídias 
caracterizando um novo formado tanto na modalidade de ensino EaD como o 
processo de interação e no ensino aprendizagem.

Continuando esse percurso teórico, Mugnol (2009) destaca:
O desenvolvimento das telecomunicações com meios inte-
rativos, a relativa popularização do computador e da internet, 
proporcionaram novas perspectivas se constituindo em ferramen-
tas importantes para a contínua evolução da EAD, sobretudo após 
a segunda metade do século XX (Mugnol, 2009, pp.337-338).
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No final da década de 1990, começa a considerada evolução da EaD 
com as Instituições de Ensino Superior. As universidades começam a produzir 
matérias e recursos didáticos específicos com autonomia. Começa a surgir o 
aprendizado eletrônico, os cursos começam a ser totalmente no computador, 
sendo acessado a qualquer hora ou a qualquer lugar, com aulas síncronas com o 
apoio dos tutores, os estudantes podem fazer a curso que quiser em seu tempo 
e espaço e sua velocidade Dias & Rodrigues (2020). No ano de 1995, é criada 
a Secretaria de Educação a Distância pelo Ministério da Educação (MEC), reco-
nhecendo a importância dessa modalidade de ensino e sua representatividade 
a nível nacional, buscando o desenvolvimento e a regulamentação de seus pro-
gramas pelos Brasil. Neste mesmo ano, vinculado ao Ministério da Educação 
foi criado a TV Escola, um canal de televisão com o objetivo de proporcionar 
conteúdo educacional a estudantes, professores e demais interessados, contri-
buindo para melhoria do ensino, nos indicadores de qualidades no país. A partir 
deste momento com a promulgação da Lei nº 9.394 de 1996 no seu “Art. 80 o 
Poder Público incentivará o desenvolvimento e a veiculação de programas de 
ensino distância, em todos os níveis e modalidade de ensino e de educação 
continuada.” (Brasil, 1996, p. 43).

No ano de 2006 é aprovado o Decreto nº 5.800 de 8 de julho de 2006, 
no seu “Art. 1° fica instituído o Sistema Universidade Aberta do Brasil – UAB, vol-
tada para a modalidade de educação a distância, com a finalidade de expandir e 
interiorizar a oferta de cursos e programas de educação superior no país” (Brasil, 
2006, p.1). Em seguida, o Ministério da Educação publica a Portaria normativa 
nº 2, de 10 de janeiro de 2007, estabelece diretrizes e normas nacionais para a 
oferta de programas e cursos de Educação Superior na Modalidade a Distância, 
apresenta procedimentos de regulamentação da avaliação da educação superior 
na modalidade a distância, orienta informações sobre credenciamento e recre-
denciamento de oferta de curso no Brasil. Em 2016, o Ministério da Educação 
e o Conselho Nacional de Educação aprova a Resolução nº 1 de 11 de março 
de 2016, estabeleceu oferta de Programas e Cursos de Educação Superior na 
modalidade Educação a distância instituindo políticas e processo de avaliação e 
de regulamentação dos cursos nas Instituições de Ensino Superior. (Brasil, 2016, 
p. 1). Art. 2º Estabelece que na educação a distância a mediação didático-pe-
dagógica no decorrer dos “processos de ensino e aprendizagem, ocorre com 
a utilização de meios e tecnologias de informação e comunicação, com pes-
soal qualificado, políticas de acesso, acompanhamento e avaliação compatíveis, 
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entre outros [...] (Brasil, 2016, p. 1). O Capítulo IV estabelece que os profissionais 
da educação devem apresentar conforme a legislação vigente, formação especí-
fica adequada e preparação para atuar na modalidade EaD. Assim, possibilitando 
as instituições de ensino desenvolverem programas de cursos e estudos nesta 
modalidade. A começar pelo próprio MEC, criando o Programa Nacional de 
informática na educação – PROINFO, disponibilizando para as escolas pública 
brasileiras, recursos digitais, computadores e conteúdos digitais. E hoje no Brasil 
o número de matrícula nesta modalidade de ensino supera o número de matrí-
cula do ensino superior presencial nas universidades. Feitas essas considerações, 
passa-se, no próximo capítulo, a discorrer sobre as ferramentas digitais como 
meio de mediação da aprendizagem online entre o Professor-Tutor e Aluno, 
com propósito de facilitar a sua aprendizagem autogerida.

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA MEDIAÇÃO DA APRENDIZAGEM 
ONLINE (ALUNO, PROFESSOR-TUTOR)

Diante dos estudos empreendidos até aqui, a educação a distância é uma 
modalidade de ensino onde o Aluno e o Professor-Tutor não estão presente ao 
mesmo tempo e espaço Guarezi & Matos (2012). Sob essa ótica, pode-se pensar 
que é necessária uma Plataforma Virtual de Aprendizagem – AVA, que possi-
bilite a mediação pedagógica, seja com momentos de interação síncronos ou 
assíncronos para a educação a distância. No ano de 1999, o pesquisador Martin 
Dougiamas cria a plataforma Moodle, que passou a ser uma ferramenta impor-
tante sendo comparada por Martin como o caderno e ou livro didático e outros 
materiais na educação presencial. A plataforma moodle facilitou o acesso da 
EaD para além do espaço escolar presencial, possibilitou ir mais longe, promo-
vendo oportunidades de aprendizagem cortando fronteiras e universalizando 
igualitariamente à educação a distância em todas as modalidades e níveis de 
ensino Dougiamas e Taylor (2003). É crível dizer que este espaço ‘constitui-se 
num meio pelo qual se mediatizam os conhecimentos, o desenvolvimento de 
hábitos e atitudes de estudos, sem a presença física do Professor-Tutor’. Por esse 
motivo este espaço deve ‘oferecer aos alunos condições para desenvolver a 
autoaprendizagem’ Guarezi & Matos (2012). Para fazer essa escolha é preciso 
levar em consideração os objetivos da instituição e a reflexão das necessidades 
dos educandos que irão ser atendidos. Percebe-se, conforme retrata Dougiamas 
e Taylor (2003), que incorporar a autorreflexão crítica sobre o uso do moodle, 
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essa ferramenta possibilita ao Professor-Tutor e ao aluno a construir e conduzir 
o seu curso online na perspectiva construtivista. O Professor-Tutor acompa-
nha e orienta o educando focando nos elementos presentes na plataforma de 
aprendizagem que estão parcialmente sobre o seu controle. É interessante notar 
também que estes incluem:

O site como ferramenta de navegação no curso; o conteúdo, as 
atividades e os recursos do site; a participação e o apoio do tutor 
online, e a participação e o apoio dos alunos. Claro que há outros 
elementos do ambiente dos alunos que estão além do nosso con-
trole direto, no entanto, reconhecemos que estes são importantes 
para entender toda a experiência de aprendizagem de um aluno. 
Estes incluem: as predisposições dos alunos (à internet, à educa-
ção a distância, à autoridade, ao construtivismo etc.); as culturas 
profissionais das quais fazem parte; as condições ambientais do 
local onde acedem ao sítio web; o hardware e o sistema opera-
cional que estão usando; a qualidade da sua conexão com o site 
(disponibilidade, largura de banda) e o contexto deste curso den-
tro do curso geral do aluno. (Dougiamas e Taylor, 2003, p. 22)

Nesse formato, identificamos a abordagem do aprender a aprender atra-
vés do ensino colaborativo, construtivista que faz com que o aluno se torne um 
participante ativo e independente, apto a obter uma educação crítica, humanista 
e ética, que valoriza a diversidade e atua como um agente de mudança na socie-
dade em que está inserido.

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA MONITORAMENTO DOS ALUNOS 
NAS AULAS ONLINE

Nesta perspectiva existem várias ferramentas de acompanhamento e moni-
toramento do ensino e aprendizagem dentro da plataforma Moodle, dentre elas 
vale destacar o monitoramento dos encontros assíncrono e síncrono que tem se 
destacado dentro do AVA e vem revolucionando a forma como os professores 
acompanham o progresso e a participação dos educandos. A integração das 
tecnologias digitais e a educação vem proporcionando um papel importante 
na facilitação do ensino e da interação entre os professores-tutores e aprendiz. 
Com base no que dispõem (Guarezi e Matos, 2012, p.122 e 123):

Nos cursos à distância, cabe ao Professor-Tutor promover o 
exercício da interatividade e da colaboração, incentivando o 
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intercâmbio de experiencias entre os alunos, privilegiando e 
reforçando a comunicação em grupos, em respeito às diferenças 
individuais. A construção do conhecimento deverá ocorrer pela 
integração dos conteúdos à prática com apoio motivacional dos 
tutores, por meio do estímulo para o estudo, da autoavaliação e 
da valorização dos resultados obtidos.

Em outras palavras, entende-se que o Professor-Tutor é considerado o faci-
litador da aprendizagem, precisa estar presente mesmo estando distante, é ele 
quem se relaciona e fortalece o ensino e aprendizagem, cria condições, cola-
bora, incentiva o estudo e a pesquisa, provoca reflexões e discussões, comenta 
e esclarece dúvidas. Ele é o companheiro mais experiente, participa do processo 
de aprendizagem, fazendo o aprendente se sentir acompanhado e valorizado. 
O encontro síncrono possibilita ao aluno um feedback imediato para sanar dúvi-
das e apresentar elementos que precisa de melhoria, ajuda o aluno a sentir-se 
mais de perto, motivando a dar continuidade ao curso. Os encontros assíncro-
nos promovem aos estudantes que acesse o material no tempo e horário que 
ele achar conveniente respeitando os prazos, promove flexibilidade, autonomia, 
personalização e tempo para revisar caso fique dúvidas e avance no seu tempo. 
O chat é uma ferramenta do moodle de comunicação eficiente para facilitara 
comunicação entre Professor-Tutor/aluno e entre aluno/aluno. No entendi-
mento de Correia (2024) pode-se afirmar que:

Essa funcionalidade é especialmente útil para discussões rápidas, 
colaboração em grupo, esclarecimento de dúvidas e interações 
informais. Vale ressaltar que, ao contrário dos fóruns de discussão, 
onde as mensagens são assíncronas podem levar algum tempo 
para receber uma resposta, o chat permite comunicação instantâ-
nea, proporcionando uma experiência mais dinâmica e imersiva. 
Uma das vantagens do chat no Moodle é a acessibilidade (Correia, 
2024, p. 39).

Com esta ferramenta os estudantes podem acessar em qualquer lugar, 
basta que tenha conexão com a internet para fazer a troca de mensagens instan-
tânea dentro do AVA. Uma das vantagens do chat no Moodle é a acessibilidade, 
a integração com outros recursos, ferramentas dentro da plataforma, o diálogo, 
as interações precisam ter cordialidade uns com os outros, é uma ferramenta 
poderosa que promove a comunicação e a colaboração enriquecendo a apren-
dizagem online. Os fóruns também são aliados para debates e discussões sobre 
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temas específicos, controvérsias, esclarecimentos de dúvidas, compartilhamento 
de recursos etc., diante deste cenário, Correia (2024, p. 42), argumenta que “A 
participação nos fóruns permite que os estudantes desenvolvam habilidades de 
comunicação escrita, pensamento crítico, trabalho em equipe, competências 
que são essenciais para o sucesso da educação a distância e para uma formação 
de qualidade.” Pensando nesta perspectiva, os fóruns precisam ser sempre moni-
torados pelo Professor-Tutor para manter a cordialidade entre os participantes e 
para que os estudantes recebam feedback adequados sobre suas contribuições.

Dentro do moodle existem várias ferramentas que o Design Instrucional 
pode estar inserindo e possibilitando mais meio de interação com os estudan-
tes e os Professores-Tutores, como exemplos: a videoconferência, o quiz, o 
glossário, as tarefas, os questionários, as lições, os workshops, os wiki, além dos 
compartilhamentos de tela. Para o Professor-Tutor desempenhar um excelente 
papel, é preciso que a instituição de ensino forneça formação continuada aos 
profissionais para potencializar o uso de todas essas ferramentas no processo 
educacional.

O PAPEL DO DESIGN INSTRUCIONAL INSERIDO NO 
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM E SUA RELAÇÃO 
COM O PROFESSOR-TUTOR, PENSANDO NA APRENDIZAGEM 
SIGNIFICATIVA

A inserção das tecnologias no campo educacional exige dos profissio-
nais mudanças em sua performance, atualização de estratégias de ensino nos 
ambientes presenciais ou a distância. Este espaço exige do Professor-Tutor uma 
revisão, reavaliação de suas estratégias e métodos pedagógicos para incorpo-
rar essas técnicas com sucesso. Neste contexto surgi o profissional chamado 
de Desing Instrucional para preparar o Ambiente Virtual de Aprendizagem. Para 
Filatro (2008, p.19) defini:

O design instrucional como uma ação intencional e sistemática 
de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a 
aplicação de métodos, técnicas, atividades, matérias, eventos e 
produtos educacionais em situações didáticas específica, a fim 
de promover, a partir dos princípios de aprendizagem e instrução 
conhecidos a aprendizagem humana.
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Neste contexto, o Design Instrucional é apresentado como parte das 
tecnologias emergentes alinhada a outras formas de práticas pedagógicas 
colocando a aluno no centro de sua interação proporcionado o ensino e apren-
dizagem. Vale ressaltar que não é função de DI de saber e ensinar os conteúdos, 
mais a sua contribuição é preparar o AVA facilitar o processo de ensino for-
nece ferramentas para que ocorra os resultados almejados pelo Professor-Tutor. 
Filatro (2008, p.19) destaca que na prática de conceber e implementar soluções 
educacionais ocorre em diferentes níveis: nível macro, neste nível se defini uma 
direção comum a todas as experiências de aprendizagens de uma instituição, 
aqui acontece o gerenciamento das atividades e da organização do projeto 
político pedagógico, os objetivos de aprendizagem e consequentemente a defi-
nição de quais ferramentas serão utilizadas. Nível meso, o DI se preocupa da 
estruturação dos programas, cursos ou disciplinas. Aqui acontece a definição 
do público-alvo e quais conteúdos serão abordados. No último nível, micro, ele 
trabalha com o design fino das unidades de estudo. Neste momento acontece 
a elaboração dos materiais a serem estudados, quais recursos educacionais vão 
serem implementados para que aconteça a aprendizagem individual autogerida 
considerando o perfil de cada aluno. O papel do Design Instrucional é desenvol-
ver metodologias para criação de materiais para desenvolver a aprendizagem. 
Desta forma, caracteriza-se por uma intenção consciente de conceber, desen-
volver e implementar as atividades de ensino que integram mecanismos que 
promovam a contextualização da aprendizagem. O material produzido durante 
esse percurso é definido como meios para conceber uma jornada de aprendiza-
gem teoricamente eficaz. Muitas vezes, esses alunos já possuem conhecimento 
prévio do conteúdo abordado, o que exige mais adaptabilidade e flexibilização 
no planejamento curricular. Relacionar o trabalho do Design Instrucional com 
o trabalho de Professor-Tutor é promover meios para facilitar a aprendizagem 
significativa. Partindo deste princípio podemos pensar nas condições de Carl 
Rogers sobre a aprendizagem significativa na perspectiva do desenvolvimento 
da educação humanizada.

Para Carl Roger segundo Grohs e Piletti (2015, p. 45):
A aprendizagem, para o autor, somente é significativa, ou seja, 
somente possui um sentido para o aprendiz, quando é ele mesmo 
que constrói de maneira experiencial o seu conhecimento. 
A aprendizagem significativa, em vez de um aglomerado de 
conhecimentos que não possuem relação com o sujeito, é uma 
experiência unificada de sentir e conhecer. [...] A aprendizagem 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

840

significativa produz uma mudança no comportamento do indiví-
duo, na sua orientação para o futuro e nas suas escolhas. [...] A 
aprendizagem significativa, por outro lado, busca ser funcional, 
ou seja, provocar uma mudança no comportamento das pessoas 
em sua vida como um todo.

Sendo assim, a aprendizagem acontece envolvendo os alunos em situa-
ções reais do cotidiano. A sala de aula seja presencial, híbrida ou online com 
aulas síncronas ou assíncronas é um espaço onde se constroem conhecimento, 
seja ou não mediado pelo professor, na Educação a Distância (EAD) entra a 
importância da relação educacional do Professor com o Design Instrucional. 
Desse modo, é preciso que o Professor reveja constantemente a sua forma de 
ensinar, Kullok (2002) compreende que esse processo de ensinar e aprender é 
compreendido como a busca de informações, mudanças de atitudes, compor-
tamento e aquisição de habilidades inerente ao comportamento. Desta forma, 
Filatro (2008) destaca o Design Instrucional como um profissional de relevantes 
importância para o meio educacional. De acordo com a autora, este profissional 
lidera uma equipe multidisciplinar, desenvolvendo um papel decisivo e significa-
tivo na tomada de decisões e desenvolvimentos das habilidades e competências 
proposta. Segundo Filatro (2008), na fase de análise o modelo aberto entende 
que o Design Instrucional trabalha mais próximo dos educadores que na fase 
de execução, tem autonomia para ajustar o design instrucional proposto. De 
fato, nesta fase os educadores atuam como especialistas, contribuindo para o 
levantamento do perfil profissiográfico, o mapeamento curricular, a seleção de 
bibliografia e metodologia de ensino específica de cada área, possibilitando ao 
aluno ser construtor do seu próprio aprendizado. Nesta perspectiva o Design 
Instrucional possui o desafio de primeiramente conhecer o público-alvo que 
ele almeja atingir com as ações do seu projeto. A sua atuação vai mais além 
dos conhecimentos técnicos por ele adquirido na área tecnológica para a edu-
cacional, é preciso entender o contexto e o perfil dos alunos, a experiência é 
um ponto de partida crucial e diferenciado para a interação de forma direta, 
fácil e objetiva com o público que ele quer alcançar. Filatro (2008) afirmam que 
é responsabilidade desse profissional a integração da equipe multidisciplinar 
para desempenhar um papel importante na seleção dos objetivos técnicos que 
querem alcançar de forma adequada. Essas técnicas foram escolhidas principal-
mente para promover colaboração, motivação e significado na aprendizagem 
dos educandos.
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O Design Instrucional é, portanto, um elemento essencial na criação de 
um ambiente educacional envolvente, eficaz e adequado às necessidades espe-
cíficas dos alunos. O Design Instrucional é um profissional responsável pela 
aplicação dessa abordagem, e seu papel é fundamental para trabalhar com os 
educadores na elaboração de estratégias de ensino eficazes, nos desenvolvi-
mentos de habilidades, objetos de aprendizagem e ambientes virtuais para 
ensino e aprendizagem com significados. Para Barreiro (2016, p.63) “O Designs 
Instrucional é o profissional que aplica tal metodologia, Ele tem o papel fun-
damental de cooperar com os professores, propõe estratégias didáticas mais 
adequadas para criação de objetos de aprendizagem e ambientes virtuais de 
aprendizagem”. Sendo assim, esse foco está relacionado a melhoria do meio 
educacional em especial na Educação a Distância (EaD).

Contudo, tanto a academia como as empresas precisam de profissionais 
de base teórica que delineie e oriente a prática dos profissionais dessa área. 
Essa lacuna evidencia a necessidade de pesquisas e reflexões mais aprofundada 
sobre os fundamentos teóricos e aplicações práticas do design instrucionais 
no ensino a distância e sua promoção nos cursos neste modelo. A eficácia do 
design instrucional no ambiente de ensino a distância pode ser demonstrada 
através da implementação de estratégicas didáticas e métodos específicos para 
otimizar todo o processo.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Fortemente influenciado pelas tecnologias da informação, comunicação e 
digitais, o Ambiente Virtual de Aprendizagem, a Plataforma Moodle na prática 
revela um campo em constante mudança. Essa evolução reflete em um para-
digma das tecnologias emergentes, onde ela valoriza a colaboração, a interação 
e a personalização de todo o processo educativo. Frente à discussão empreen-
dida aqui, pôde-se constatar que o trabalho do Professor-Tutor principalmente 
na educação a distância, evidencia a necessidades de estratégias didáticas de 
ensino para a inovação e adaptação em todo um contexto emergente educa-
cional. O trabalho do Professor-Tutor desempenha, portanto, nas plataformas 
digitais, criação de ambientes adequados para o ensino e aprendizagem que 
não apenas transmitem o conhecimento, mas incentivam a participação e reali-
zação mais ativa, levando a reflexão, proporcionando aprendizagem autogerida 
e independente. No entanto, as pesquisas futuras são urgentemente necessárias 
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nesta área. É crucial explorar aprofundando o impacto e a eficácia das práticas 
educativas do Professor-Tutor dentro do Ambiente Virtual da Aprendizagem - 
AVA, especialmente a diversidade de ferramentas que possui o Moodle.

Em síntese o Professor-Tutor encara o desafio de permanecer pertinente, 
ativo e eficaz em um ambiente Virtual de Aprendizagem para que as orientações 
aconteçam em diferentes ferramentas dentro da plataforma moodle. Para alcan-
çar esse objetivo, é crucial manter um compromisso contínuo com o ambiente de 
interação, desenvolvimento de orientações e atividades. O trabalho do Design 
Instrucional principalmente na educação a distância, evidencia a necessidades 
de estratégias didáticas de ensino para a inovação e adaptação em todo um con-
texto emergente educacional. O trabalho do Design Instrucional desempenha, 
portanto, nas plataformas digitais criação de ambientes adequado para o ensino 
e aprendizagem que não apenas transmitem o conhecimento, mas incentivam a 
participação e realização mais ativa, levando a reflexão, proporcionando apren-
dizagem significativa e independente facilitando o processo de mediação do 
Professor-Tutor. No entanto, as pesquisas futuras são urgentemente necessárias 
nesta área. É crucial explorar profundando o impacto e a eficácia das práticas 
educativas do Design Instrucional em diferentes contextos educativos, espe-
cialmente tendo em conta a diversidade e as necessidades de mudanças dos 
alunos. Como contribuições futuras, sugere-se neste campo do conhecimento, 
buscando aprimorar não apenas a relevância, mas também a eficácia das práticas 
de forma contínua. Em última análise, o foco é sempre a melhoria da qualidade 
da educação a distância e das experiencias de aprendizagem com significados 
de todos os educandos, aprimorando as abordagens já existentes e, ao mesmo 
tempo, inovando e se adequando às demandas futuras dos educandos nas suas 
aprendizagens autogeridas e do contexto educacional global.
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DESBRAVANDO O USO DOS JOGOS DIGITAS NAS 
AULAS DE LÍNGUA PORTUGUESA EM SÉRIES DO 
ENSINO MÉDIO DE UMA ESCOLA PÚBLICA

Joselene Granja Costa Castro Lima1

RESUMO
O presente trabalho aborda o desbravamento do uso dos jogos digitais para a intera-
ção de alunos nas aulas de língua portuguesa em séries do ensino médio de uma escola 
pública baiana. É relevante ressaltar que os jogos digitais podem contribuir no processo 
de ensino aprendizagem do estudante, de modo que essa ferramenta pode ser utilizada 
como um recurso didático nas práticas de atividades de português e na construção de 
informação nas diversas áreas de conhecimento. Para o professor, esse produto é visto 
como forma de diversificar e inovar a maneira de ensinar, aplicando métodos e técni-
cas pedagógicas que são fundamentais na produção e construção do conhecimento. 
Em virtude disso, as situações didáticas precisam se adequar às novas formas da lin-
guagem digital, que ocorreram a partir das diversas mudanças implementadas graças 
ao desenvolvimento tecnológico e que vem ocorrendo de maneira significativa na 
sociedade e no mundo digital. Apesar de, ainda ser um processo educativo não muito 
explorado, os jogos digitais trazem desafios por conta do pouco letramento digital dos 
professores e da falta de estrutura da escola pública. Portanto, este artigo visa analisar 
o contexto atual desse instrumento de aprendizagem, no meio educacional e o seu 
uso para auxiliar no ensino da língua portuguesa nas séries do ensino médio da educa-
ção básica. Para tanto, os procedimentos teórico-metodológicos estão pautados em 
uma revisão literária descritiva, de caráter exploratório, com tratamento qualitativo dos 
dados e procedimentos de cunho bibliográfico e documental.
Palavras-chave: Jogos Digitais, Língua Portuguesa, Aluno, Aprendizagem, Escola 
Pública
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INTRODUÇÃO

Um dos papéis fundamentais do educador, que ensina nas séries do ensino 
médio, é estar preparado para formar os estudantes para a vida, ajudando-os a 
desenvolver habilidades e competências necessárias para sua evolução. A escola, 
nesse sentido, tem o compromisso de oferecer uma educação abrangente, que 
possibilite o desenvolvimento integral do aluno, e o professor desempenha um 
papel crucial ao proporcionar um ensino atualizado e relevante para a realidade 
dos estudantes (Lima; Santarém; Rebouças, 2021).

Na contemporaneidade, as Tecnologias Digitais da Informação e 
Comunicação (TDIC) têm exercido um impacto profundo na sociedade, transfor-
mando diversas áreas, incluindo a educação. O grande desafio dos educadores, 
hoje, é adotar metodologias de ensino que integrem essas tecnologias ao 
ambiente escolar de forma eficaz, de modo que as mídias digitais se tornem fer-
ramentas valiosas no processo de ensino-aprendizagem (Coelho; Valente, 2021).

De acordo com Pinheiro e Lima (2020), o jogo vai além de um simples 
reflexo fisiológico ou psicológico; ele transcende as atividades puramente físicas 
ou biológicas. Os autores afirmam que o jogo possui um significado que ultra-
passa as necessidades imediatas da vida e confere sentido às ações envolvidas. 
Nesse contexto, o jogo assume uma função lúdica, mas também educacional, 
proporcionando o desenvolvimento cognitivo e psicopedagógico.

Alves, Araújo e Vasconcelos (2023) complementam essa visão ao afirmar 
que os jogos são desafios baseados em regras, permitindo que os estudantes 
explorem conhecimentos em seu próprio ritmo. Além disso, os jogos digitais 
podem ampliar as oportunidades de aprendizagem, permitindo que os discen-
tes desenvolvam maior compreensão sobre o mundo à sua volta. No entanto, 
observa-se que, no ambiente educacional, as atividades lúdicas ainda são 
subvalorizadas e a prática de “ensinar brincando” não é amplamente adotada 
pelos docentes, embora mostre resultados positivos em diversos contextos 
educacionais.

Diante desse cenário, o professor de Língua Portuguesa assume uma 
responsabilidade ainda maior como mediador da construção e assimilação de 
conhecimentos. Ele precisa dominar as tecnologias digitais para que possa utili-
zá-las como ferramentas pedagógicas, capazes de tornar o ensino mais dinâmico 
e envolvente (Caires; Magalhães; Vieira, 2022).



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

847

Neste contexto, o presente trabalho traz como objeto de estudo investi-
gar o desbravamento do uso dos jogos digitais como ferramenta para auxiliar o 
ensino de Língua Portuguesa nas turmas do ensino médio de uma escola pública 
baiana. A relevância deste estudo está na constatação de que os jogos digitais 
oferecem uma oportunidade valiosa para aproximar os estudantes da disciplina 
de Língua Portuguesa e desse vasto universo de informações, utilizando uma 
abordagem mais interativa e atualizada. Contudo, para que esses recursos sejam 
efetivamente aplicados no contexto escolar, é essencial que os professores 
estejam treinados para utilizar os jogos de maneira estratégica e alinhada aos 
propósitos educacionais.

Os jogos, portanto, sendo “produtos da ‘nova’ era digital”, constituem 
poderosas ferramentas para o desenvolvimento educacional e aprendizagem 
por meio do dispositivo, seja ele computador, tablet, celular ou qualquer outra 
tecnologia atual (Macedo, 2024). A grande variedade de programas educacio-
nais e conteúdos de mídias digitais mostram um possível enriquecimento que 
pode ser tido no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dinâmico 
para os estudantes e mais afinado com as necessidades da sociedade contem-
porânea (Santos, 2020).

METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, com base em uma pesquisa 
bibliográfica de caráter descritivo e exploratório, usando revistas, livros e artigos 
científicos, também novas possibilidades tecnológicas, por parte dos docentes, 
em sala de aula, para um eficaz processo de ensino-aprendizagem.

Conforme Lunetta e Guerra (2023), a revisão bibliográfica é uma modali-
dade de estudo que se concentra na análise de documentos científicos, como 
livros, periódicos e artigos, sem a necessidade de recorrer a dados empíricos. O 
objetivo principal dessa revisão é proporcionar aos pesquisadores contato com 
materiais que tratem diretamente do tema em estudo, assegurando que as fon-
tes consultadas sejam de reconhecido valor científico. Para a coleta de dados, 
foram utilizadas bibliotecas virtuais, como Scielo Brasil e Google Acadêmico, 
com análise dos artigos correlacionados ao tema.

Este artigo caracteriza-se, ainda, como um estudo descritivo, pois busca 
descrever e analisar uma situação a partir de coleta de dados que auxiliam na 
compreensão dos fatores e elementos envolvidos. Essa abordagem auxilia o 
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pesquisador a desenvolver análises críticas e abrangentes sobre o tema, auxi-
liando na construção de conclusões capazes de oferecer novas perspectivas 
para a área de estudo.

A análise de dados é fundamental neste momento, permitindo ao pes-
quisador identificar padrões e comparar resultados com a literatura para poder 
apontar possíveis contribuições inovadoras no campo da pesquisa (Batista; 
Kumada, 2021). Isso possibilitará apresentar sugestões de atividades baseadas 
nos jogos digitais referidos, reiterando que o docente pode, após dominar o 
conteúdo e as funcionalidades dos jogos, potencializar as oportunidades de 
aprendizagem proporcionadas por esses recursos.

Nesta pesquisa, apresenta também, atividades sugeridas para serem tra-
balhadas com base em jogo digital posteriormente mencionado. Ressaltando 
que todo o potencial do jogo terá melhor condução se o professor conhecer 
o conteúdo e a funcionalidade do jogo digital trabalhado, dominando assim as 
possibilidades de aprendizagem que o jogo propicia.

REFERENCIAL TEÓRICO

JOGOS DIGITAIS COMO INSTRUMENTO DE 
ENSINO-APRENDIZAGEM

Com o avanço da tecnologia, muitos jogos analógicos, como tabuleiros 
e cartas, foram adaptados para versões eletrônicas e, posteriormente, digitais, 
incluindo jogos de palavras cruzadas e outros. Souza (2021) define os jogos 
digitais como atividades lúdicas estruturadas, que envolvem elementos como 
regras, objetivos, conflitos, desafios, resultados, interação e enredo.

O desenvolvimento desses jogos acompanhou a evolução dos computa-
dores e da internet, especialmente a partir dos anos 1990, quando se tornaram 
mais acessíveis devido à sua interatividade e versões gratuitas. A partir de 1997, 
começaram a surgir estudos sobre a aplicação dos jogos digitais no contexto 
educacional, fortalecendo a conexão entre jogos eletrônicos e o processo de 
aprendizado nas instituições de ensino (Pereira; Rocha, 2023).

No ensino de Língua Portuguesa, os jogos digitais podem ser uma 
ferramenta eficaz, especialmente no desenvolvimento de habilidades de mul-
tiletramento. Durante os jogos, os participantes são expostos a situações que 
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demandam leitura, escrita e comunicação verbal, promovendo uma integração 
de diferentes aspectos da linguagem (Coelho; Valente, 2021).

Rocha, Correia e Santos (2021) destaca que os jogos digitais podem ser 
considerados textos multimodais, pois combinam linguagens audiovisuais, tex-
tuais e espaciais. Além disso, eles seguem convenções de gênero, como ação, 
aventura e terror, ao mesmo tempo em que apresentam seus próprios gêneros. 
Ao misturar sistemas de regras com narrativas ficcionais, os jogos também têm 
uma função discursiva, proporcionando ao aluno jogador experiências e visões 
de mundo variadas.

Conforme elucidado por Cruz Júnior (2021), é pertinente ressaltar a rela-
ção entre os jogos digitais e a multimodalidade, ao se compreender que:

são textos multimodais por excelência, combinando linguagens 
audiovisuais, textuais e espaciais, assim como suas respectivas 
matrizes semânticas. Os games também estão submetidos às 
convenções de gênero, de modo que cada experiência de jogo 
reproduz, em maior ou menor medida, estruturas formais prees-
tabelecidas por jogos anteriores, podendo tanto reproduzir 
categorias típicas em outras modalidades textuais (ação, aventura, 
terror), quanto constituir gêneros próprios (tiro em primeira pes-
soa, RPG, corrida, survival horror, roguelike, tower defense). Por 
fim, ao combinarem sistemas de regras com elementos ficcionais 
e narrativos, os jogos também realçam sua função discursiva e sua 
capacidade de enunciar visões de mundo variadas sobre os temas 
que aborda e as experiências que proporciona ao jogador. (Cruz 
Júnior, 2021, p. 332).

Para que os jogos digitais sejam utilizados de forma significativa no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, é necessário que haja uma relação prática e 
formadora entre o jogo e o aprendizado, como aponta Pinheiro e Cruz (2022). 
Menezes, Carvalho e Martins (2022) também ressaltam que os jogos digitais 
são novos artefatos culturais, refletindo as normas e características da sociedade 
pós-moderna. Esses jogos incluem componentes essenciais como regras, metas, 
conflitos e tomadas de decisões, os quais podem variar conforme o contexto do 
jogo.

Segundo Pimentel e Junior (2021), para que os jogos digitais sejam efetivos, 
como as ferramentas pedagógicas, é preciso inseri-los em um contexto educa-
cional com objetivos e metodologias claras que tendam à interação, motivação 
e descoberta, que facilitem a aprendizagem.
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Nessa mesma perspectiva, Andrade (2020) afirma que os jogos digitais 
têm potencial para desenvolver uma aprendizagem crítica e ativa, apresen-
tando estímulos variados formados por palavras, imagens e textos multimodais, 
levando o discente a ter mais atração e efetividade na hora de aprender.

O USO DA TECNOLOGIA DIGITAL NAS TURMAS DO ENSINO 
MÉDIO

O uso da tecnologia digital nas escolas continua sendo um assunto muito 
debatido entre os formuladores das políticas públicas da educação do país. 
Antigamente, para o estudante aprender, precisava recorrer aos livros didáticos, 
às apostilas e ao quadro de giz. Atualmente, o aluno pode usar diversas ferra-
mentas digitais para facilitar na compreensão dos conteúdos escolares (Pesce; 
Ulbrich, 2022).

Muitos projetos de implantação da tecnologia digital têm como base o 
uso de jogos digitais para auxiliar essa prática pedagógica. O próprio Governo 
Federal vem destinando verbas específicas para as escolas, com todo arsenal 
tecnológico para melhorar no processo de ensino aprendizagem em sala de 
aula, e esse cenário vem acarretando mudanças significativas no ensino-apren-
dizagem (Machado; Figueiredo, 2020).

As tecnologias digitais, quando utilizadas no processo de aprendizagem 
servem de auxílio para o aprimoramento dos conhecimentos e das práticas do 
discente para a sua formação escolar e sociocultural. No processo de ensino-
-aprendizagem os meios tecnológicos devem ser utilizados, também, no sentido 
de tirar o máximo de proveito dessas ferramentas (Paiva, 2023).

De acordo com Gabriel, Mendes e Araújo (2020), há um desinteresse 
igualmente sentido nas ações do docente em sala de aula, que é motivado pelo 
ensino descontextualizado da língua portuguesa, muitas vezes centrado na 
construção e análise de frases isoladas e no aprendizado de regras e nomencla-
turas que não fazem sentido para os estudantes. O ensino contextualizado da 
Língua Portuguesa envolve a utilização de textos e contextos reais de interação, 
aspecto que pode ser facilitado pelo uso de jogos digitais e por atividades que 
permitam ao discente perceber a utilidade de aprender determinado assunto 
relacionado à língua materna

Atualmente, computadores, tablets e chromebooks representam parte 
integrante das ferramentas digitais, no ambiente escolar e fora dele. A escola 
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permite que elas sejam utilizadas de maneira direta ou indiretamente e isso 
requer um treinamento do professor e a necessidade de destinar verbas para a 
compra de softwares e manutenção de hardware e afins para aulas no labora-
tório de informática e outras demandas planejadas para o bom funcionamento 
desse material na escola, sendo necessária, também, uma programação para 
gastos eventuais e despesas operacionais com essas ferramentas tecnológicas 
educacionais (Medeiros, 2020).

O novo Ensino Médio busca eficiência, desempenho de tarefas especiali-
zadas voltadas a um trabalho com foco no individualismo. A tecnologia digital em 
se tratando de metas educacionais, deve servir para ditar as necessidades desse 
público. O uso do computador em sala de aula ou no laboratório de informática 
da escola deve facilitar o trabalho do professor, além de oferecer flexibilidade 
pedagógica e apoiar as várias formas que o docente utiliza para ensinar. Assim 
é possível criar apresentações animadas, conduzir discussões entre os alunos e 
levantar o uso social de equipamentos, preparando-os para o mundo fora do 
ambiente escolar (Testa et al., 2023).

Apesar das dificuldades encontradas para a utilização dos jogos digitais, 
este novo modelo educacional tende a ser dominado, pois o mundo moderno 
exige o manuseio desse instrumento, a utilização de programas, a busca de 
informações e a soluções para questões de forma rápida e eficaz, e essa rapi-
dez só será possível através do conhecimento, o qual vem sendo cada vez mais 
implantado instituições públicas de ensino.

O uso de jogos digitais no ensino da Língua Portuguesa é o desenvolvi-
mento de habilidades como o pensamento crítico, a resolução de problemas 
e a criatividade. Muitos jogos desafiam os alunos a interpretar situações, tomar 
decisões e criar soluções com base em textos e informações apresentados no 
jogo. Esses elementos colaboram diretamente para o fortalecimento das habi-
lidades linguísticas e comunicativas, promovendo uma aprendizagem ativa 
(Coelho; Valente, 2021).

À medida que as instituições de ensino integram mais tecnologia, incluindo 
os jogos digitais, há uma crescente necessidade de desenvolver tanto as com-
petências digitais dos alunos, quanto dos educadores. O mundo moderno, com 
seu ritmo acelerado e a demanda por soluções rápidas e eficazes, exige cida-
dãos capazes de lidar com uma grande quantidade de informação e adaptar-se 
rapidamente às mudanças. Isso reforça a importância de uma educação que 
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prepare os indivíduos para essa realidade, tornando o conhecimento tecnoló-
gico uma base fundamental para a formação dos estudantes (Macedo, 2024).

Assim, as barreiras atuais podem ser vistas como temporárias e a tendência 
é que as instituições educacionais continuem a investir em tecnologias digitais, 
transformando os métodos tradicionais de ensino e permitindo que o apren-
dizado se torne mais interativo, lúdico e dinâmico (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 
2022).

O USO DOS JOGOS DIGITAIS NAS AULAS DE LÍNGUA 
PORTUGUESA

Os jogos digitais têm se consolidado como uma ferramenta inovadora 
no ensino de Língua Portuguesa, sendo cada vez mais valorizados no ambiente 
escolar. Pesquisadores destacam os benefícios desses recursos para o processo 
de aprendizagem, especialmente no que diz respeito à leitura e interpretação 
de texto. Esses jogos podem ser utilizados como um complemento ao ensino, 
tornando a prática de leitura mais envolvente para os estudantes (Simões, 2021). 

É essencial que o professor de Língua Portuguesa esteja atento às trans-
formações que ocorrem no campo do ensino, já que a língua deve ser uma 
ferramenta para aprender outras disciplinas, como história, geografia, filosofia, 
entre outras. Isso implica que os estudantes devem ser capazes de produzir sen-
tidos a partir da leitura e utilizar os recursos linguísticos adequados à escrita, 
conforme argumenta Lopes (2023).

Segundo Chaves (2022), toda forma de leitura é válida, principalmente 
quando buscamos tornar o ato de ler uma atividade prazerosa. Desse modo, 
tecnologias como os jogos digitais podem aproximar os alunos do universo da 
leitura e da produção textual, pois despertam o interesse e a atenção de forma 
mais lúdica. Ao proporcionar uma interação ativa com o conteúdo, esses jogos 
promovem um ambiente de aprendizagem que incentiva o raciocínio e o desen-
volvimento crítico dos discentes.

Os jogos digitais também oferecem aos estudantes a oportunidade de se 
familiarizarem com o uso do computador e suas funcionalidades, o que é crucial 
na preparação para o mercado de trabalho, conforme destaca Além disso, eles 
permitem que os alunos trabalhem com novas ferramentas de forma prática, 
ampliando sua compreensão sobre o mundo digital e suas aplicabilidades (Alves, 
2023).
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A utilização dos jogos digitais no ensino da Língua Portuguesa, em con-
sonância com os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), tem mostrado ser 
eficaz na promoção do desenvolvimento crítico e comunicativo dos alunos. A 
abordagem desses jogos vai além do entretenimento, pois eles também podem 
tratar de temas relevantes como assédio, solidão, amizade e violência, servindo 
como base para atividades de interpretação e produção textual (Marcondes; 
Ferrete; Santos, 2021).

De acordo com Marcuschi (2008), o papel da escola não é ensinar a lín-
gua em si, já que os alunos chegam à escola com habilidades comunicativas 
desenvolvidas, mas sim aprimorar o uso da linguagem em situações formais, 
tanto orais quanto escritas, necessárias para a participação ativa na sociedade 
Isso reflete a responsabilidade da escola em garantir o acesso ao conhecimento 
verbal, que é inalienável à prática da cidadania, conforme recomendado nos 
PCN (Vergna, 2021).

Esse entendimento é tão fundamental que, conforme os PCN, para inte-
grar socialmente e de forma ativa é preciso compreender a linguagem oral e 
escrita, através dessas modalidades que,

o homem se comunica, tem acesso à informação, expressa e 
defende pontos de vista, partilha ou constrói visões de mundo, 
produz conhecimento. Por isso [...] a escola tem a responsabi-
lidade de garantir a todos os seus alunos o acesso aos saberes 
linguísticos, necessários para o exercício da cidadania, direito ina-
lienável de todos (BRASIL, 1999, p. 15).

Uma das obras em que a conexão entre game play e história pode ser 
identificada como Life is Strange. Sua narrativa não é destinada a objetivos edu-
cacionais diretamente, mas toca em temas importantes com os quais se pode 
trabalhar em uma sala de aula visando à produção e interpretação de texto. Os 
alunos são obrigados a tomar decisões que mudarão o processo da história 
enquanto jogam o jogo, o que o torna mais imersivo e reflexivo (Vergna, 2021).

Baseado no modelo de Kalantzis e Cope (2006), há quatro etapas e níveis 
diferentes de conceitos e ações que fornecem um conjunto de métodos que 
poder ser usados pelo professor, são eles:
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Quadro 1 - conjunto de métodos que podem ser usados pelo professor de acordo o modelo de 
Kalantzis e Cope (2006).

Prática Situada Instrução explícita Enquadramento 
Crítico Aplicação

Experimentar o conhe-
cido: reconhecer aquilo 
que os alunos já conhe-
cem, identificando suas 
experiências, interesses 
e motivações pessoais 

ligadas aos jogos 
digitais e à cultura 
gamer. Introduzir o 

inédito: oferecer novas 
perspectivas e con-

teúdos para estimular 
experiências originais, 

incluindo situações 
reais de interação 

influenciadas pelos 
gêneros textuais da 

cultura gamer.

Definir por nomeação: 
identificar os gêneros 
textuais presentes no 
jogo Life is Strange. 
Listar atributos do 

jogo e palavras mais 
utilizadas. Conceituar 

segundo a teoria: expor 
conceitos teóricos 

sobre os componentes 
do jogo e os gêneros 
textuais relacionados, 

para facilitar uma 
compreensão mais 
abrangente tanto 

do jogo quanto dos 
gêneros.

Analisar funcional-
mente: refletir sobre 
o objeto de estudo 
(Para que serve um 

gênero textual? 
Qual é seu propósito 
comunicativo? A que 

comunidade discursiva 
é dirigido? Que sen-
tidos são produzidos 

pela estrutura textual e 
pela seleção lexical?). 
Analisar criticamente: 
refletir as intenções 

presentes em um texto; 
seus significados; as 

relações de poder que 
estabelecem conse-
quências individuais.

Aplicar apropriada-
mente: realizar ações 
linguísticas que ocor-

rem no contexto social; 
promover a com-

preensão, por parte do 
aluno, da realidade e 
do objeto de estudo. 
Aplicar criativamente: 

elaborar resenhas, 
tutoriais, vídeos, posts, 
entre outros gêneros; 
publicação das pro-

duções orais e escritas 
em canais como 

Youtube, Facebook, 
Steam, Snapchat ou 
por meio de blogs e 
fanzines elaborados 
colaborativamente 
pelos estudantes.

Fonte: Adaptado de Kalantzis e Cope (2006)

Um modelo pedagógico de quatro estágios que, segundo Kalantzis e 
Cope (2006), pode acompanhar os jogos digitais inclui prática situada, instru-
ção explícita e enquadramento crítico, depois aplicação. Do reconhecimento do 
conhecimento prévio dos alunos às aplicações criativas do material aprendido, 
incluindo atividades de produção de texto e uso de diferentes plataformas digi-
tais (Cruz Junior, 2021).

Portanto, está comprovado que os jogos digitais são um veículo impor-
tante no ensino da língua portuguesa. Eles permitem flexibilidade em seu uso 
e ritmo para cada aluno, tendo recursos de feedback que facilitam, em geral, 
o processo de aprendizagem. No entanto, esses jogos devem ser implementa-
dos estrategicamente, eles devem apoiar e, em grande medida, complementar 
o trabalho de educadores que buscam objetivos educacionais muito claramente 
definidos (Andrade, 2020).

Desde que utilizados sistematicamente, dentro de contextos curriculares, 
os jogos digitais têm o potencial de revolucionar completamente o ensino da 
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língua portuguesa, tornando-o mais dinâmico, interativo e motivador para os 
alunos, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento da leitura e 
da escrita a partir da análise crítica (Junior, 2020).

OS DESAFIOS DOS JOGOS DIGITAIS EM ESCOLAS PÚBLICAS PARA 
O ENSINO DA LÍNGUA PORTUGUESA

Embora ofereça uma série de benefícios pedagógicos, o uso de jogos 
digitais em escolas públicas enfrenta diversos desafios, como por exemplo, a 
ausência de computadores e dispositivos móveis conectados à internet restringe 
seu uso desse recurso em sala de aula (Barreto, 2021).

Em grande parte das escolas públicas, a situação comum é que os equipa-
mentos existentes são obsoletos ou não têm capacidade suficiente para atender 
às necessidades dos educandos, o que torna a utilização de jogos digitais como 
ferramenta pedagógica impraticável (Pimentel; Francisco; Ferreira, 2021).

Além disso, segundo Brito e Sant’ana (2020), a formação de professores 
também representa um desafio muito relevante. Muitos dos professores não 
foram adequadamente treinados durante suas experiências educacionais para 
lidar com tal ferramenta e agora precisam ser capazes de dominar as tecnologias 
digitais como metodologia de ensino.

Conforme Rodrigues, Silveira e Citolin (2022), para que os professores 
realmente se sintam confiantes, capazes e qualificados para usar jogos digitais 
de forma eficaz no ensino de português, é necessária uma formação contínua. A 
falta de tal formação gera resistência ou insegurança no docente, que de outra 
forma tenderia a priorizar métodos de ensino mais tradicionais.

Outro desafio é o planejamento pedagógico voltado para o uso de jogos 
digitais, pois é preciso uma escolha correta do jogo para cada objetivo de 
aprendizagem, de cada faixa etária e da expertise necessária para o bom funcio-
namento do processo estão, na maioria das vezes, distantes da realidade no dia 
a dia das escolas públicas (Souza; Prates, 2023).

Como mencionado por Souza (2022), a falta de tempo para planejar e a 
sobrecarga com tarefas administrativas não criam um ambiente favorável à inte-
gração de jogos digitais ao currículo. Isso pode comprometer a efetividade do 
uso de jogos como ferramenta de ensino, principalmente na disciplina de Língua 
Portuguesa, que demanda a formação de capacidades de leitura, interpretação 
e escrita de forma reflexiva integrada.
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Outra dificuldade a ser enfrentada é o custo de desenvolvimento ou 
obtenção de jogos digitais adequados ao contexto educacional. Muitas vezes, 
os jogos comerciais não se conformam aos objetivos pedagógicos específicos 
do ensino de Língua Portuguesa (Brito; Silva, 2022).

A customização dos jogos ou suas adaptações aos objetivos em questão 
seria, portanto, um investimento que a maioria das escolas públicas não conse-
gue fazer. Segundo Passos, Melo e Pessoa (2022), esse problema se agrava pela 
ausência de políticas públicas em termos de incentivo ou facilitação da inserção 
de tecnologias educacionais, como jogos digitais, na educação básica.

Tais desafios apontam para o potencial de que, ainda que os jogos digitais 
sejam um excelente aparato pedagógico, sua implantação dentro de escolas 
públicas precisa ser acompanhada de cautela, investimentos estruturais e forma-
ção de professores, para que os benefícios deles emanados possam de fato ser 
concretizados no ensino da Língua Portuguesa (Araujo; Pinho, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A análise de quarenta estudos sobre jogos digitais na educação permitiu 
selecionar trinta trabalhos considerados mais relevantes para o tema. Após maior 
refinamento, quinze estudos foram escolhidos para uma análise mais detalhada. 
Destes, dez trataram de jogos digitais de forma ampla, examinando seu uso em 
diferentes áreas do conhecimento. Os outros cinco se concentraram no uso de 
jogos digitais como ferramenta auxiliar de ensino-aprendizagem, neste caso, 
dentro da disciplina de Língua Portuguesa.

Os estudos indicam que os jogos digitais além de despertar o engajamento 
e a motivação dos alunos, também podem oferecer múltiplas vantagens pedagó-
gicas. Segundo Marcondes et al. (2022), esses jogos oferecem uma abordagem 
diferenciada para o desenvolvimento de habilidades linguísticas, leitura crítica e 
produção de texto. Eles desafiam os alunos a usar regras gramaticais, interpretar 
textos e ser exploradores com sua criatividade ao construir narrativas.

Além disso, os jogos digitais podem cobrir uma ampla variedade de gêne-
ros textuais e contextos culturais, o que posteriormente auxilia os discentes a se 
envolver com diferentes formas de linguagem. De acordo com Cani (2020), esse 
tipo de interação facilita o emprego funcional da língua e coloca os estudantes 
em situações de aprendizado, nos quais eles têm que criar histórias ou desven-
dar mistérios. As atividades envolvem um trabalho de produção narrativa, de 
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coesão textual e de enriquecimento do vocabulário do indivíduo pertencente ao 
processo de ensino aprendizagem.

É muito provável que muitos jogos educacionais sejam altamente persona-
lizados. Eles podem ajustar o que o aluno está jogando ao seu nível de habilidade. 
De acordo com Lima et al. (2023), isso permite o progresso “por aluno e hora”, 
com desafios, ao seu nível de aprendizagem. Dessa forma, a personalização 
dos jogos digitais pode reduzir as diferenças de desempenho entre os educan-
dos, fornecendo suporte individualizado para solucionar dificuldades. Isso seria 
resolvido à medida que os problemas fossem resolvidos de forma individual e 
particular para cada estudante.

De acordo com Almeida, Santos e Silva (2023), muitos dos jogos educa-
cionais permitem interações sociais significativas, promovendo o trabalho em 
equipe e a comunicação oral, compartilhando objetivos comuns na presença de 
incertezas e desafios existentes. Nos jogos cooperativos de construção de histó-
rias, por exemplo, os discentes contam histórias por meio do diálogo, enquanto 
negociam o significado e constroem uma narrativa, apoiando suas habilidades 
lingüísticas e a capacidade de resolução de problemas em equipe.

Outro ponto a ser destacado é que os jogos digitais podem adaptar o con-
teúdo ao contexto da vida dos estudantes. De acordo com Haydar (2023), a 
maioria desses jogos coloca os alunos em cenários fictícios ou da vida real, pos-
sibilitando que eles experimentem diferentes papéis e perspectivas e tal fato faz 
com que a aprendizagem significativa ocorra, pois os educandos podem rela-
cionar o conteúdo de Língua Portuguesa a situações da vida real, como mandar 
textos por app, criar histórias ou comentar mensagens nas redes sociais.

No entanto, para o uso efetivo dos jogos digitais no ensino de português, 
é necessário que o educador esteja devidamente capacitado para integrá-los ao 
planejamento didático pedagógico. De acordo com Rodrigues, Silveira e Citolin 
(2022), isso significa escolher os jogos mais adequados para cada faixa etária, 
tendo como objetivo a aprendizagem a reflexão crítica do aluno sobre o con-
teúdo que os jogos digitais passam através dos temas retirados e discutidos em 
sala de aula.

Ao atuar com planejamento e estratégia, os jogos digitais encorajam 
o estudo de português a ser dinâmico e prazeroso. Desse modo, esses jogos 
contribuem para a construção de habilidades cognitivas e socioemocionais nos 
discentes, o que aprimora o processo de ensino-aprendizagem e os prepara para 
enfrentar os desafios existentes além dos muros da escola (Passos et al., 2021).
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Para Bezerra et al. (2024), em alguns jogos, o design é tão imersivo que os 
alunos podem ter um envolvimento mais profundo com o conteúdo, elevando 
a retenção de conhecimento. Em outras palavras, incorporar jogos com ele-
mentos de gamificação como recompensas e feedback imediato garante uma 
vantagem adicional de se sentir realizado e seguir em frente para maiores expe-
riências educacionais.

Na área da leitura, os jogos digitais oferecem textos multimodais, com 
combinado de imagens, textos, sons e vídeos diferentes e com linguagens ver-
bais e não verbais. Isso é muito importante para a vivência dos estudantes que 
precisam dominar diferentes modos de informação. A proficiência em leitura e 
interpretação textual dos alunos melhora por meio da exposição à comunica-
ção em muitos formatos, desenvolvendo uma compreensão holística e crítica 
(Antunes; Cerutti, 2021).

Embora os jogos digitais tragam uma série de benefícios, o papel do 
docente como mediador ainda é imprescindível para que o aprendizado ocorra 
de forma efetiva. Sem a orientação adequada, os discentes podem não conse-
guir extrair o máximo potencial dos jogos.

Como apontado por Souza (2022), o professor deve atuar como um 
facilitador, auxiliando os alunos a refletirem criticamente sobre os conteúdos 
abordados nos jogos e estabelecendo conexões socioculturais. Todavia, cabe 
ao educador integrar o uso dos jogos a outras metodologias de ensino, de modo 
que os educandos possam adquirir habilidades em diferentes contextos.

No entanto, a introdução dos jogos digitais na educação básica por meio 
de suas formas inovadoras têm suas dificuldades, como diz Cabral (2023), o 
quão difícil se torna implementar tais recursos em escolas públicas sem infraes-
trutura tecnológica adequada. O equipamento moderno necessário, ou apenas 
o acesso à internet de qualidade, pode não estar disponível, limitando-as no uso 
de jogos digitais. Mais seriamente, se não forem equilibrados com outras ativi-
dades educacionais, há um risco real de que os jogos cooptem a atenção para 
longe dos objetivos pedagógicos propostos.

Por esta razão, os jogos digitais, quando integrados ao sistema da maneira 
correta, têm um enorme potencial de aprendizagem e auxílio nas aulas de Língua 
Portuguesa. Eles agem como motivação e incentivo para os discentes e também 
trabalham para promover o desenvolvimento linguístico e cognitivo do indivíduo 
pertencente ao processo. Portanto, é importante uma análise reflexiva a respeito 
das maneiras mais adequadas de integrá-los ao processo de ensino-aprendi-
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zagem, levando em consideração as vantagens e os desafios que este recurso 
digital oferece.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

De acordo com a avaliação dos estudos selecionados, o uso de jogos digi-
tais parece aumentar a participação e a motivação dos alunos em sala de aula. 
Ele faz muito mais do que isso: é uma abordagem inovadora que ajuda direta-
mente no desenvolvimento de habilidades de leitura crítica, produção de texto e 
narrativa. Além disso, eles foram identificados como recursos úteis para facilitar 
o processo de ensino-aprendizagem.

Ao desafiar os estudantes a aplicar regras gramaticais, interpretar textos e 
criar narrativas, os jogos digitais contribuem para uma aprendizagem mais prática 
e contextualizada. Desse modo, essa flexibilidade e personalização dos jogos 
digitais, adaptando-se às necessidades individuais de cada educando, tornando 
a aprendizagem inclusiva ao respeitar o ritmo e as dificuldades do indivíduo 
como um todo. Além da realização de um exame aprofundado dos jogos digitais 
no ensino da Língua Portuguesa que deixará mais explícito que os alunos podem 
desempenhar um papel importante no fomento da aprendizagem colaborativa.

Todavia, a integração adequada dos jogos digitais na educação básica de 
escola pública, também depende da formação dos professores e de um planeja-
mento pedagógico sólido que integre os objetivos curriculares com os recursos 
fornecidos pelos jogos digitais. Quando aplicados conscientemente, essas fer-
ramentas digitais não apenas tornam as aulas mais envolventes, mas por sua vez 
traz o discente para o enfrantamento dos problemas modernos do cotidiano, 
aprimorando as habilidades de comunicação e o desenvolvimento cognitivo, 
social e emocional desse indivíduo.

Portanto, é imprescindível que sejam implementadas metodologias con-
temporâneas que fomentem o uso de jogos digitais para uma aprendizagem 
mais interativa, crítica e significativa, nas aulas de Língua Portuguesa, para que o 
estudante acompanhe as transformações tecnológicas na educação.

Contudo, é essencial que o uso de jogos digitais esteja sempre alinhado 
aos objetivos educacionais, para que não se tornem apenas uma distração. O 
papel do professor é fundamental nesse processo, guiando os alunos para que 
façam as conexões entre o que vivenciam nos jogos e os conteúdos formais do 
currículo. Além disso, é importante garantir que o uso dessas tecnologias não 
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exclua alunos que possam ter dificuldades de acesso, promovendo a inclusão 
digital e a igualdade de oportunidades de aprendizagem.

Em suma, os jogos digitais no ensino da Língua Portuguesa oferecem uma 
série de vantagens, desde o desenvolvimento de habilidades linguísticas até o 
fortalecimento da motivação e do engajamento dos alunos. Quando bem uti-
lizados, eles podem transformar a maneira como os estudantes aprendem a 
língua, tornando o processo mais dinâmico, interativo e eficaz.
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A IMPLANTAÇÃO DAS PLATAFORMAS 
EDUCACIONAIS NO ESTADO DO PARANÁ E OS 
IMPACTOS NA ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO 
DOCENTE

Maura Sandra da Silva1

RESUMO
O estudo tem como objetivo analisar as plataformas educacionais implantadas no 
estado do Paraná, identificando suas características, benefícios, desafios e impactos 
no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa se concentra nas políticas educa-
cionais que impulsionaram a adoção dessas tecnologias, bem como na percepção 
de professores e alunos sobre sua eficácia. São discutidas as plataformas utiliza-
das nas escolas públicas estaduais entre 2015 e 2023, com uma análise do impacto 
da implementação dessas tecnologias na condução do trabalho pedagógico. A 
adoção de plataformas educacionais se mostrou uma tendência crescente, impul-
sionada pela pandemia de COVID-19 e a necessidade de inovação pedagógica. 
Este estudo justifica-se pela importância de avaliar o impacto dessas tecnologias no 
contexto educacional. O referencial teórico baseia-se em conceitos de tecnologias 
educacionais, inovação pedagógica e políticas públicas, utilizando autores como 
Moran (2015), Kenski (2012), Fullan (2007), entre outros. Espera-se, com este estudo, 
contribuir para a reflexão sobre o uso de plataformas educacionais e seu papel na 
reconfiguração do trabalho docente e do processo de ensino-aprendizagem.
Palavras-chave: Plataforma Educacional, Organização do Trabalho Pedagógico, 
Ensino-Aprendizagem.
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ABSTRACT
The study aims to analyze the educational platforms implemented in the state of 
Paraná, identifying their characteristics, benefits, challenges and impacts on the 
teaching-learning process. The research focuses on the educational policies that 
drove the adoption of these technologies, as well as teachers’ and students’ per-
ceptions of their effectiveness. The platforms used in state public schools between 
2015 and 2023 are discussed, with an analysis of the impact of implementing these 
technologies on conducting pedagogical work. The adoption of educational plat-
forms has proven to be a growing trend, driven by the COVID-19 pandemic and 
the need for pedagogical innovation. This study is justified by the importance of 
evaluating the impact of these technologies in the educational context. The theo-
retical framework is based on concepts of educational technologies, pedagogical 
innovation and public policies, using authors such as Moran (2015), Kenski (2012), 
Fullan (2007), among others. This study is expected to contribute to reflection on the 
use of educational platforms and their role in reconfiguring teaching work and the 
teaching-learning process.
Keywords: Educational Platform, Organization of Pedagogical Work, 
Teaching-Learning.
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INTRODUÇÃO

A evolução tecnológica tem transformado diversos setores da sociedade, 
e a educação não ficou de fora desse movimento. Nos últimos anos, espe-
cialmente impulsionados pela pandemia de COVID-19, o uso de plataformas 
educacionais ganhou destaque como uma alternativa viável para garantir a con-
tinuidade das aulas em um cenário de isolamento social. No estado do Paraná, 
o governo implementou uma série de plataformas educacionais nas escolas 
públicas estaduais, entre os anos de 2015 e 2023, com o intuito de modernizar 
o ensino e proporcionar aos alunos e professores novas formas de interação e 
aprendizagem.

O uso dessas plataformas trouxe uma série de desafios e benefícios para 
o processo de ensino-aprendizagem. Para os professores, a inserção de novas 
tecnologias em sua rotina profissional gerou mudanças significativas na organi-
zação do trabalho pedagógico, exigindo novas competências e a adaptação a 
novos métodos de ensino. Da mesma forma, os alunos precisaram ajustar-se a 
essa nova realidade, o que influenciou diretamente sua relação com o aprendi-
zado e os conteúdos didáticos.

Este artigo tem como objetivo analisar essas mudanças, investigando o 
impacto das plataformas educacionais na organização do trabalho docente no 
Paraná. A pesquisa busca entender como a adoção dessas tecnologias influen-
ciou a dinâmica da sala de aula, tanto do ponto de vista pedagógico quanto 
organizacional. Além disso, explora-se a percepção de professores e alunos 
sobre a eficácia dessas ferramentas no contexto educacional.

O referencial teórico deste estudo baseia-se nas discussões sobre tecno-
logias educacionais, políticas públicas de inovação pedagógica e os desafios da 
modernização do ensino. Autores como Moran (2015), Kenski (2012) e Fullan 
(2007) fornecem a base para a análise crítica da implementação dessas platafor-
mas, enquanto estudos recentes como os de Adrião (2020) e Domiciano (2020) 
abordam o impacto da pandemia e da tecnologia no ambiente educacional.

A justificativa para este estudo está na crescente utilização de tecnologias 
digitais nas escolas públicas e a necessidade de compreender seu impacto no 
trabalho docente. Com isso, espera-se oferecer subsídios para a reflexão sobre a 
reestruturação da educação básica no Brasil e a adoção de novas metodologias 
que promovam um ensino mais eficiente e inclusivo.
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A compreensão do processo de plataformaformização da educação nos 
permite analisar como ela influencia a formação dos estudantes e sua adaptação 
ao mercado de trabalho, levando em consideração as relações de classe e poder 
da perspectiva marxista. É importante considerar que a pesquisa buscará eluci-
dar a diferença entre plataformização da educação e plataformas educacionais, 
que afirmamos serem processos diferentes. Enquanto a plataformização da edu-
cação é um processo mais amplo e estruturante, que envolve a mercantilização 
e privatização da educação sob as lógicas do mercado digital, as plataformas 
educacionais são as ferramentas concretas que emergem desse processo. As 
plataformas educacionais podem ser vistas como um subproduto da plataformi-
zação, ou seja, os instrumentos técnicos que possibilitam a mediação digital da 
educação. Porém, a diferença crucial é que a plataformização tem uma relação 
com a reorganização estrutural da educação dentro da economia de mercado 
digital, enquanto as plataformas são os meios tecnológicos que viabilizam esse 
processo.

Pretende-se conceituar inicialmente aspectos relevante entre a platafor-
mização da educação e as plataformas educacionais, considerando que mesmo 
existindo que mesmo que não sejam sinônimos, esses mecanismos se interre-
lacionam entre sim. A plataformização da educação refere-se ao processo de 
incorporação de plataformas digitais no sistema educacional, que passa a ser 
mediado por grandes corporações e algoritmos proprietários. Nessa dinâmica, 
a educação é tratada como um serviço, uma mercadoria disponível para con-
sumo. Em uma análise marxista, a plataformização é vista como uma extensão 
do capitalismo para dentro do setor educacional, onde o controle do processo 
educacional escapa do domínio público para o privado. Plataformas como 
Google Classroom, Microsoft Teams e outras ferramentas digitais não só se 
tornam intermediárias no processo de ensino-aprendizagem, mas também cap-
turam e vendem os dados dos usuários (estudantes e professores), gerando lucro 
a partir de práticas que exploram a privacidade e reduzem o papel do Estado na 
regulação da educação.

Nesse contexto, o capital se apropria da educação, que deveria ser um 
direito social e público, transformando-a em um campo lucrativo e direcionado 
pelos interesses do mercado. A plataformização despolitiza a prática educacio-
nal, fragmentando o trabalho docente e sujeitando-o às lógicas empresariais. O 
ensino se torna cada vez mais uma mercadoria digital, acessível apenas àque-
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les que podem pagar, exacerbando desigualdades e promovendo um consumo 
educacional guiado pelo capital.

Por outro lado, as plataformas educacionais são, de maneira geral, as fer-
ramentas tecnológicas específicas que mediam a educação, como ambientes 
virtuais de aprendizagem (AVAs), aplicativos educativos e serviços de tutoria 
online. Embora sejam parte da plataformização, as plataformas educacionais, 
em si, são os produtos tecnológicos que podem auxiliar no processo de ensino 
e aprendizagem.

Ao fazer uma análise partindo da perspectiva marxista, essas plataformas 
também não estão livres da lógica do capital. Elas operam de acordo com o 
interesse das empresas que as criam e, muitas vezes, servem para aprofundar a 
alienação do trabalho docente. O professor, em vez de ser um mediador crítico 
do processo de ensino, é transformado em um executor de tarefas programadas, 
perdendo sua autonomia. As plataformas educacionais tornam-se instrumentos 
de controle sobre o conteúdo, o tempo e as formas de aprendizagem, limitando 
a criatividade e a reflexão crítica no processo de ensino.

Segundo Moran (2015), o uso de tecnologias educacionais pode poten-
cializar o ensino ao criar oportunidades para a personalização do aprendizado. 
Ele defende que, quando bem implementadas, as plataformas digitais podem 
aproximar o conteúdo do aluno de maneira mais eficaz, promovendo maior 
autonomia. No entanto, ele também adverte que o simples uso dessas ferra-
mentas não garante a inovação pedagógica; é necessário que as plataformas 
sejam integradas de forma crítica e contextualizada às práticas de ensino.

O pesquisador Kenski (2012) complementa essa análise ao afirmar que 
a educação contemporânea requer uma adequação das metodologias às fer-
ramentas tecnológicas. No entanto, ela ressalta que o uso dessas plataformas 
precisa ser planejado para não apenas reproduzir práticas tradicionais em 
ambientes digitais, mas sim explorar novas possibilidades pedagógicas, como a 
colaboração em tempo real e o acesso a diferentes fontes de informação.

Enquanto as plataformas educacionais são as ferramentas concretas utiliza-
das pelos professores e alunos, a plataformização da educação é um fenômeno 
mais amplo e estruturante. A plataformização refere-se à crescente centralidade 
de grandes corporações digitais no controle dos processos educacionais. Não 
se trata apenas da adoção de tecnologias, mas da transformação da educação 
em uma mercadoria que segue as lógicas do mercado digital.
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Os estudiosos Van Dijck, Poell e De Waal (2018) discutem que a platafor-
mização implica a reorganização da educação por meio de algoritmos, dados e 
mercados, onde as decisões pedagógicas são influenciadas pela lógica de efi-
ciência e lucratividade. Nessa perspectiva, a plataformização altera o papel do 
professor, que passa a ser um mediador de sistemas digitais, e do aluno, que 
é reduzido a um usuário cujas atividades são monitoradas e quantificadas por 
métricas de desempenho.

Ao transformar a educação em um processo gerido por plataformas, sur-
gem questões sobre a autonomia docente e a privatização do conhecimento. 
Segundo Williamson (2017), essa dependência de algoritmos compromete a 
capacidade crítica tanto de professores quanto de alunos, uma vez que as pla-
taformas controlam a distribuição de conteúdo e determinam os critérios de 
avaliação. O foco na padronização e na eficiência digital pode enfraquecer as 
práticas pedagógicas reflexivas, centradas na diversidade de contextos e neces-
sidades dos alunos.

A plataformização da educação interfere diretamente na forma como os 
alunos aprendem e na organização do trabalho docente. Selwyn (2020) alerta 
para o fato de que, ao priorizar uma lógica de mercantilização, a plataformiza-
ção tende a padronizar a aprendizagem, impondo uma estrutura uniforme para 
diferentes contextos. Isso pode ser particularmente prejudicial em um país com 
desigualdades regionais como o Brasil, onde o acesso à tecnologia e os recursos 
disponíveis variam significativamente.

Outro impacto significativo é o controle dos dados educacionais. As pla-
taformas educacionais capturam uma quantidade massiva de dados dos alunos, 
muitas vezes para fins comerciais, o que levanta questões éticas sobre privaci-
dade e segurança de dados. Selwyn (2016) destaca que essa prática de vigilância 
pode transformar a relação entre ensino e aprendizagem, onde o valor dos alu-
nos passa a ser medido apenas por sua produtividade digital.

Além disso, a plataformização pode limitar o desenvolvimento de compe-
tências críticas e criativas. A gamificação do aprendizado, uma prática comum 
em plataformas digitais, prioriza o desempenho e os resultados quantitativos 
sobre a formação crítica. Isso pode desestimular os alunos de se engajarem de 
forma mais profunda com o conteúdo, uma vez que o foco passa a ser a conclu-
são de tarefas rápidas e pontuáveis.

No Estado do Paraná as plataformas como: matific que é uma plataforma 
digital que visa o ensino de matemática de maneira lúdica e interativa. Ela ofe-
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rece uma série de jogos e atividades que ajudam os alunos a desenvolverem 
habilidades matemáticas através da prática. Os conteúdos são adaptados para 
diferentes faixas etárias e níveis de aprendizagem, permitindo que os estudantes 
aprendam no seu próprio ritmo. Os professores também têm acesso a relatórios 
e ferramentas para acompanhar o desempenho dos alunos. A Redação Paraná 
é uma plataforma foi criada para ajudar os estudantes a aprimorar suas habili-
dades de escrita. O Redação Paraná oferece orientações, dicas e modelos para 
a produção de textos dissertativos, uma habilidade essencial para os estudan-
tes, especialmente para o Enem e outros vestibulares. A plataforma disponibiliza 
correções e feedback, permitindo que os alunos desenvolvam suas capacidades 
de argumentação e coesão textual.

O Inglês Paraná é um programa que tem como objetivo promover o 
ensino da língua inglesa nas escolas do estado. A plataforma oferece recursos e 
materiais didáticos para professores e alunos, com atividades interativas, vídeos 
e exercícios práticos que ajudam a desenvolver a compreensão oral e escrita 
em inglês. O foco é tornar o aprendizado mais acessível e atrativo, preparando 
os estudantes para um mundo cada vez mais globalizado. O Leia Paraná é uma 
iniciativa voltada para a promoção da leitura entre os estudantes. A plataforma 
disponibiliza uma variedade de livros digitais e materiais de leitura, além de ativi-
dades que incentivam o hábito da leitura. O projeto busca melhorar a fluência e 
a compreensão leitora, oferecendo recursos que podem ser utilizados tanto em 
sala de aula quanto em casa, promovendo assim um ambiente de aprendizagem 
mais rico.

O Khan Academy embora não seja uma plataforma específica do Paraná, é 
amplamente utilizada por escolas brasileiras. Oferece uma variedade de cursos 
e exercícios em diversas áreas, incluindo matemática, ciências e humanidades, 
com uma abordagem adaptativa ao aprendizado.

O Geekie é uma plataforma que personaliza o aprendizado para estudan-
tes do ensino médio, oferecendo conteúdos voltados para o Enem e vestibulares, 
com recursos interativos e atividades adaptadas.

O Alura embora focada em cursos técnicos e profissionalizantes, é uma 
opção para alunos que buscam desenvolver habilidades em tecnologia e 
programação.

O questionamento que se faz não é da eficiência, ou até mesmo das con-
tribuições das referidas plataformas para a aprendizagem, essa é uma outra 
discussão. O questionamento está no quanto o uso e as exigências de uso dessas 
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referidas plataformas, tem trazido aos educadores uma sobrecarga de trabalho, 
e as intencionalidades de tanto investimento em plataformas e em outras áreas 
pouco investimento, inclusive na implantação de concursos públicos. Temos no 
Estado do Paraná uma porcentagem considerável de educadores é oriunda de 
contratos temporários.2

Outro questionamento que se faz é de qual seria a intencionalidade de 
adquirir tantas plataformas, senão para atender a lógica da mercantilização da 
educação.

Ao analisar os elementos circundantes da lógica mercantilista de educa-
ção podemos considerar que:

Os pensamentos da classe dominante são também, em todas as 
épocas, os pensamentos dominantes; em outras palavras, a classe 
que é o poder material dominante numa determinada sociedade 
é também o poder espiritual dominante. A classe que dispõe dos 
meios da produção material dispõe também dos meios de produ-
ção intelectual, de tal modo que o pensamento daqueles aos quais 
são negados os meios de produção intelectual está submetido 
também à classe dominante. Os pensamentos dominantes nada 
mais são do que a expressão das relações materiais dominantes 
concebidas sob a forma de ideias e, portanto, a expressão das 
relações que fazem de uma classe a classe dominante; dizendo 
de outro modo, são as ideias de seu domínio (MARX & ENGELS, 
1984, p.48)

Dessa forma ao analisar o espaço da escola como espaço de disputa 
de poder, o capitalismo apropriando-se da escola e ditando os currículos, as 
ferramentas e instrumentos de trabalho na escola, ou seja, mercantilizando a 
educação, mantem o poder e s soberania sobre o povo.

Batista e Silva (2016) ressaltam que:
Entendemos que neste processo de mercantilização da educa-
ção, os educadores devem se comprometer com defesa de uma 

2 A rede estadual do Paraná tem 51% de professores(as) temporários(as) e 48% de efetivos(as), 
aponta o estudo do Todos Pela Educação. De 2013 a 2023, o número de efetivos(as) caiu 18%, 
com menos 8.811 professores(as), enquanto o de temporários(as) aumentou 15%, com mais 
3.166 profissionais. Os(as) professores(as) temporários(as) trabalham em condições piores do 
que a dos(as) efetivos(as), mostra o estudo: “Eles têm salários menores, não têm plano de car-
reira, costumam trabalhar em mais escolas e com mais turmas para preencher o horário, muitas 
vezes não têm direito a plano de saúde ou gratificações”. (Disponível:https://appsindicato.org.br/
maioria-de-professoresas-temporariosas-nas-escolas-e-ponto-critico-aponta-estudo/)

https://appsindicato.org.br/maioria-de-professoresas-temporariosas-nas-escolas-e-ponto-critico-aponta-estudo/
https://appsindicato.org.br/maioria-de-professoresas-temporariosas-nas-escolas-e-ponto-critico-aponta-estudo/
https://appsindicato.org.br/maioria-de-professoresas-temporariosas-nas-escolas-e-ponto-critico-aponta-estudo/
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educação pública, laica, gratuita e não ser meramente reprodu-
tora dos interesses do capital. (Batista, Silva, 2016).

Cabe aos agentes e gentes da escola compreendermos esse espaço de 
disputa e nos colocarmos na defesa da escola pública, olhando criticamente 
para esses recursos, precisamos conhece-los e analisarmos suas possibilidades 
e seus limites.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é de natureza qualitativa, com o 
objetivo de compreender os impactos das plataformas educacionais a partir da 
percepção de professores e alunos. A pesquisa se baseia em uma abordagem 
descritiva e exploratória, buscando identificar as principais plataformas utilizadas 
nas escolas públicas do estado do Paraná entre 2015 e 2023 e analisar os impac-
tos de sua implementação.

Para a coleta de dados, foram utilizadas duas estratégias principais: análise 
documental e entrevistas semiestruturadas. A análise documental concentrou-se 
em fontes oficiais, como relatórios do governo do Paraná, documentos insti-
tucionais e legislações educacionais que regulamentam o uso de plataformas 
educacionais no estado. Foram também incluídos estudos acadêmicos e relató-
rios técnicos sobre o uso de tecnologias na educação.

As entrevistas foram realizadas com professores e alunos de diferentes 
escolas estaduais, visando coletar suas percepções sobre a eficácia e os desa-
fios das plataformas educacionais. As entrevistas foram gravadas, transcritas 
e analisadas com base na análise de conteúdo, buscando identificar padrões, 
percepções e categorias emergentes relacionadas ao uso das tecnologias no 
ensino.

Os critérios de inclusão das plataformas para análise consideraram sua 
abrangência, frequência de uso e relevância no contexto educacional do Paraná. 
Entre as plataformas analisadas, destacam-se: Google Classroom, Microsoft 
Teams, e Prova Paraná, que foram amplamente utilizadas durante o período 
estudado.

Os dados coletados foram organizados em categorias temáticas, permi-
tindo a construção de uma análise detalhada sobre o impacto dessas plataformas 
no cotidiano escolar. A pesquisa também respeitou os preceitos éticos, com 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

876

aprovação prévia pelo Comitê de Ética em Pesquisa e o devido consentimento 
dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A implementação das plataformas educacionais no estado do Paraná foi 
amplamente acelerada pela pandemia de COVID-19, exigindo uma rápida adap-
tação por parte de professores e alunos. Entre 2015 e 2023, diversas plataformas 
foram introduzidas nas escolas públicas estaduais, com destaque para o Google 
Classroom, Microsoft Teams, e Prova Paraná. Cada uma delas trouxe consigo 
desafios específicos, além de benefícios que contribuíram para a reformulação 
das práticas pedagógicas no ensino básico.

Podemos considerar que as principais plataformas educacionais e suas 
funcionalidades o Google Classroom foi uma das plataformas mais utilizadas 
durante o período de distanciamento social. Sua interface simples e integra-
ção com outras ferramentas do Google, como o Google Drive e Google Meet, 
facilitou o gerenciamento de turmas e a distribuição de atividades. No entanto, 
muitos professores enfrentaram dificuldades com a transição para o ensino 
remoto, especialmente aqueles que não estavam familiarizados com o uso de 
tecnologias digitais. Segundo relatos coletados durante as entrevistas, a falta de 
formação tecnológica adequada foi um dos principais entraves para o uso efi-
caz da plataforma. Ainda assim, para alunos mais adaptados às tecnologias, a 
plataforma trouxe uma sensação de maior autonomia na gestão de suas tarefas 
escolares.

O Microsoft Teams foi amplamente utilizado em instituições que já 
possuíam contratos com a Microsoft, e oferecia recursos mais robustos de video-
conferência e integração de conteúdos. No entanto, professores mencionaram 
que sua complexidade e a necessidade de uma conexão de internet mais estável 
dificultaram seu uso em áreas rurais ou para alunos de menor poder aquisitivo. A 
falta de acesso à internet de qualidade foi um dos problemas mais citados pelos 
docentes, e as tentativas de superar essa barreira incluíram o uso de material 
impresso para complementar as aulas online.

A plataforma Prova Paraná foi uma iniciativa do governo estadual para ava-
liar o desempenho dos alunos em disciplinas específicas, por meio de provas 
padronizadas. Apesar de seu foco ser a avaliação, muitos professores relataram 
que a ferramenta contribuiu para a identificação de lacunas de aprendizado, 
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permitindo ajustes no planejamento pedagógico. No entanto, alguns criticaram 
o excesso de avaliações e a pouca flexibilidade no desenvolvimento de ativida-
des mais criativas.

As plataformas educacionais podem ser entendidas como ferramentas 
tecnológicas que oferecem suporte ao processo de ensino-aprendizagem. Essas 
plataformas, como o Google Classroom e o Microsoft Teams, são criadas para 
otimizar o gerenciamento de turmas, facilitar a comunicação e permitir o acesso 
aos conteúdos e atividades. Nesse sentido, elas são vistas como instrumentos 
pedagógicos, que podem trazer flexibilidade ao processo de ensino.

Por outro lado, a plataformização da educação refere-se a um fenômeno 
mais amplo, onde a lógica das plataformas digitais começa a moldar as estru-
turas e os processos educacionais como um todo. Esse conceito envolve não 
apenas o uso de ferramentas tecnológicas, mas a transformação das práticas 
educacionais em modelos de mercado, em que as plataformas atuam como 
intermediárias que regulam a educação, alterando o papel dos professores e 
dos alunos, além de influenciar as políticas públicas.

Segundo Van Dijck, Poell e de Waal (2018), a plataformização vai além da 
simples digitalização de processos; ela implica a reorganização das atividades 
sociais e econômicas por meio de plataformas, onde dados, algoritmos e merca-
dos se entrelaçam. Quando essa lógica é aplicada à educação, existe o risco de 
uma mercantilização do ensino, onde os valores de mercado, como eficiência e 
lucratividade, começam a se sobrepor aos objetivos pedagógicos e formativos.

Enquanto as plataformas educacionais podem facilitar o ensino, ofe-
recendo novos métodos de interação e flexibilizando o acesso ao conteúdo, 
a plataformização da educação pode gerar efeitos adversos. Por exemplo, 
a dependência de algoritmos para a distribuição de conteúdo e avaliação de 
desempenho pode comprometer a autonomia docente e limitar a capacidade 
crítica dos alunos, ao priorizar uma lógica de eficiência sobre a construção de 
conhecimento profundo e reflexivo (Williamson, 2017).

A plataformização também pode resultar na padronização da aprendi-
zagem, já que as plataformas tendem a oferecer soluções uniformizadas para 
contextos educacionais variados. Isso vai de encontro à ideia de que a educação 
deve ser adaptada às necessidades locais e individuais dos alunos. Moran (2015) 
observa que a verdadeira inovação pedagógica acontece quando a tecnologia 
é usada de forma contextualizada, respeitando a diversidade dos aprendizes, 
algo que pode ser comprometido em ambientes excessivamente padronizados.
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Outro aspecto relevante é o impacto das plataformas na privacidade e 
segurança de dados. A plataformização da educação traz consigo uma coleta 
massiva de dados dos alunos e professores, que pode ser usada para fins comer-
ciais, gerando preocupações sobre a ética do uso desses dados (Selwyn, 2020). 
Ao reduzir os alunos a métricas e dados, a plataformização pode desconsiderar 
as dimensões mais subjetivas e complexas do aprendizado.

Diante do avanço da plataformização da educação, os desafios são nume-
rosos. Em primeiro lugar, é necessário garantir que a adoção de tecnologias no 
ambiente escolar seja feita de maneira crítica e reflexiva, evitando a submissão às 
lógicas de mercado. A formação continuada dos professores deve incluir discus-
sões sobre os impactos éticos e pedagógicos da plataformização, como forma 
de empoderá-los a utilizar as tecnologias de maneira consciente e criativa.

Além disso, é crucial que as políticas públicas educacionais sejam desen-
volvidas de modo a garantir a soberania dos processos pedagógicos, evitando 
que a educação seja totalmente dependente de empresas e plataformas que 
visam ao lucro. Como alerta Williamson (2017), a educação deve ser tratada 
como um bem público, e não como um produto a ser explorado por grandes 
corporações.

A longo prazo, é importante que novas pesquisas aprofundem o enten-
dimento sobre como a plataformização da educação influencia as diferentes 
dimensões do ensino-aprendizagem. Somente assim será possível construir um 
sistema educacional que utilize as tecnologias de forma ética e equitativa, pro-
movendo a verdadeira inclusão e autonomia dos sujeitos envolvidos.

Com a adoção dessas plataformas, os professores tiveram que reorganizar 
suas práticas pedagógicas. O uso de tecnologias digitais exigiu não apenas o 
domínio técnico das plataformas, mas também uma nova forma de pensar o 
processo de ensino-aprendizagem. Muitos professores relataram que passaram 
a atuar como “mediadores tecnológicos”, auxiliando os alunos no uso das plata-
formas, além de suas funções pedagógicas tradicionais.

Esse novo cenário gerou um aumento da carga de trabalho docente. As 
entrevistas revelaram que muitos professores dedicaram mais horas ao plane-
jamento de atividades, ao acompanhamento individualizado dos alunos, e à 
adaptação dos materiais didáticos para o ambiente online. Além disso, a neces-
sidade de estar sempre disponível para os alunos em diferentes horários foi uma 
das questões que mais impactou negativamente o bem-estar docente.
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No entanto, a introdução dessas plataformas também trouxe benefícios, 
como a possibilidade de personalização do ensino e a diversificação das formas 
de avaliação. Por meio das ferramentas digitais, foi possível acompanhar o pro-
gresso dos alunos de maneira mais imediata e ajustar as estratégias pedagógicas 
conforme as necessidades individuais.

Com a plataformização da educação, o papel dos professores tam-
bém sofre transformações profundas. Em vez de serem os agentes principais 
do processo de ensino-aprendizagem, os docentes passam a ser mediadores 
de sistemas digitais que definem as regras do jogo educacional. Isso gera um 
processo de automação do trabalho pedagógico, em que parte das atividades 
docentes, como a correção de exercícios e a organização de conteúdo, é dele-
gada às plataformas.

Essa situação pode levar à desvalorização do saber docente, pois a plata-
forma se coloca como intermediadora dos processos de ensino, diminuindo o 
espaço para a criatividade e a experimentação pedagógica. Domiciano (2020) 
argumenta que o uso intensivo de plataformas pode transformar a educação em 
um processo tecnicista, onde o foco na tecnologia obscurece o aspecto relacio-
nal e humano do ensino.

Segundo Adrião (2020) essa análise ao afirmar que, na lógica da plata-
formização, o professor pode se sentir pressionado a seguir as diretrizes da 
plataforma, mesmo quando essas não atendem às necessidades específicas de 
seus alunos. A gestão do tempo e das atividades pedagógicas é reorganizada 
por meio de algoritmos que determinam o ritmo do ensino, muitas vezes em 
desacordo com o ritmo de aprendizagem dos alunos.

Do ponto de vista dos alunos, as plataformas educacionais foram vistas com 
ambivalência. Enquanto alguns elogiaram a flexibilidade e o acesso a materiais 
didáticos em qualquer momento, outros enfrentaram dificuldades relacionadas 
à disciplina e à organização pessoal. A falta de interação presencial também foi 
apontada como uma limitação, especialmente para alunos que dependiam do 
contato direto com os professores para tirar dúvidas e acompanhar o ritmo das 
aulas.

Além disso, a desigualdade de acesso à tecnologia se mostrou um fator 
crítico. Alunos de baixa renda ou que residiam em áreas com infraestrutura pre-
cária de internet relataram dificuldades em acompanhar as atividades propostas 
nas plataformas. Embora o governo tenha implementado algumas soluções, 
como a disponibilização de conteúdo impresso, esses alunos frequentemente 
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enfrentaram desvantagens em comparação àqueles com acesso pleno à inter-
net e aos dispositivos tecnológicos necessários.

A plataformização da educação também tem um impacto significativo 
na experiência dos alunos. Além de questões relacionadas à desigualdade de 
acesso, como mencionado anteriormente, há uma tendência à gamificação do 
aprendizado, onde o foco no desempenho e nos resultados numéricos substi-
tui a formação crítica. Selwyn (2016) aponta que, ao transformar o aprendizado 
em um processo fragmentado e mensurável, a plataformização pode diminuir o 
envolvimento intelectual e afetivo dos alunos com o conteúdo.

Outro aspecto problemático é a perda de interações sociais significativas. 
Embora as plataformas educacionais possam facilitar a comunicação, elas não 
substituem o convívio e a troca de ideias que ocorrem no ambiente presencial. A 
plataformização, ao priorizar interações mediadas pela tecnologia, pode redu-
zir as oportunidades de colaboração e diálogo, que são fundamentais para o 
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas mais complexas (Kozinets, 
2019).

Os resultados deste estudo indicam que, embora as plataformas educa-
cionais tenham desempenhado um papel importante na continuidade do ensino 
durante a pandemia, ainda há desafios a serem enfrentados. A formação con-
tinuada de professores para o uso dessas tecnologias é essencial, assim como 
o investimento em infraestrutura tecnológica, principalmente em regiões mais 
vulneráveis.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise da implantação das plataformas educacionais no estado do 
Paraná revela um cenário de transformação no trabalho pedagógico e no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. Embora a introdução dessas tecnologias tenha 
sido impulsionada pela necessidade emergencial da pandemia, é evidente que 
elas vieram para ficar. No entanto, para que essas plataformas possam de fato 
contribuir para a melhoria da educação pública, é necessário enfrentar os desa-
fios identificados ao longo desta pesquisa.

Em primeiro lugar, a formação continuada dos professores para o uso efi-
caz das tecnologias educacionais deve ser uma prioridade. A transição para o 
ensino remoto e híbrido evidenciou a necessidade de se repensar o papel do 
docente, que precisa não só dominar as ferramentas tecnológicas, mas também 
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saber como utilizá-las de forma pedagógica. Além disso, o apoio psicológico e 
organizacional aos professores é crucial para evitar o esgotamento profissional, 
que foi amplamente relatado durante o período de ensino remoto.

Outro ponto importante é a questão da desigualdade de acesso. Para que 
as plataformas educacionais possam cumprir seu papel de forma justa e inclusiva, 
é essencial garantir que todos os alunos tenham acesso à internet de qualidade 
e aos dispositivos necessários para participar das aulas online. Sem esse suporte, 
as plataformas podem acabar acentuando as desigualdades já existentes no sis-
tema educacional.

Por fim, os resultados deste estudo apontam para a necessidade de novas 
pesquisas que explorem com maior profundidade o impacto das tecnologias 
digitais no ensino-aprendizagem. À medida que o uso de plataformas educa-
cionais se torna cada vez mais comum, é importante continuar avaliando suas 
contribuições e limitações, para que possam ser aprimoradas e ajustadas às rea-
lidades locais.

Ao mesmo tempo que temos muitas políticas educacionais no Estado 
do Paraná para o uso das plataformas educacionais, iniciou-se no Brasil uma 
discussão acerca da regulamentação do uso de celulares nas escolas, com 
propostas de desenvolvimento tanto no nível federal quanto no estadual. Uma 
medida recente do Ministério da Educação (MEC), prevista para ser enviada ao 
Congresso em outubro de 2024, busca proibir o uso de celulares em escolas 
públicas e privadas durante o período de aulas. O objetivo é evitar a distração 
gerada pelo uso excessivo de dispositivos móveis e melhorar a atenção dos alu-
nos na sala de aula.

No estado do Rio de Janeiro, já existe uma proibição vigente que restringe 
o uso de celulares na sala de aula e durante o lazer, permitindo o uso apenas 
para fins pedagógicos ou em casos especiais, como alunos com deficiência.

Da mesma forma, o estado de São Paulo também está discutindo um pro-
jeto de lei que busca proibir o uso de celulares nas escolas, com regras que 
sugerem o armazenamento de dispositivos em locais específicos durante o 
horário escolar.

Essa regulamentação está regulamentada com medidas globais, visto que 
diversos países, como a França e algumas províncias do Canadá, já restringem 
o uso de smartphones nas escolas, principalmente devido ao impacto negativo 
na socialização e na capacidade de concentração dos alunos. Essas propostas 
geraram debates sobre o equilíbrio entre o uso de tecnologia para fins pedagó-
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gicos e a necessidade de preservação do ambiente educacional de distrações 
tecnológicas excessivas.
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RESUMO
Existem vários motivos para a baixa presença feminina nas Ciências, Tecnologia, 
Engenharias e Matemática. A partir do assunto sobre “empoderamento” da mulher 
tem sido bastante discutido nos últimos tempos e traz à tona questões sobre desen-
volvimento e liberdade, elementos primordiais para a emancipação dos indivíduos, 
visando à expansão de suas capacidades. O presente trabalho apresenta um relato 
de experiência do projeto desenvolvido com meninas do Ensino Médio, ressaltando 
as percepção de um grupo de meninas a respeito do papel delas na sociedade e 
nas ciências, bem como refletir sobre como essa percepção, tanto de si quanto do 
outro, afeta a construção de suas identidades. A pesquisa, de caráter qualitativo, 
foi realizada na escola estadual Ecit Izaura Falcão de Carvalho do município de 
Lucena-PB. Assim o objetivo principal deste projeto é proporcionar a prática-refle-
xiva sobre edificações populares em situação de vulnerabilidade social aos alunos 
da comunidade escolar; e ainda, promover a integração e reflexão entre a teoria 
social nestas formações e a possibilidade de pesquisar e desenvolver propostas de 
reformas físicas sustentáveis, no município de Lucena, Paraíba, Brasil, que possui um 
público de adolescentes entre 14 a 18 anos. Não existe um conceito único de sus-
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tentabilidade ou um caminho pré-definitivo para se projetar ou adaptar um edifício 
com maior valor sustentável, o projeto dependerá de interesses em buscar soluções 
analisando a fundo as características inerentes de cada caso. O projeto pretende 
realizar propostas de reformas sustentáveis com a utilização da substituição do pó 
da casca de marisco pelo agregado miúdo (areai) em residências dos alunos que 
possuam boa frequência com o intuito de diminuir a evasão escolar. Para o levan-
tamento de dados foi utilizado um formulário original afim de fazer uma analise dos 
alunos da referida escola em situação de vulnerabilidade.
Palavras-chave: Femininas, Empoderamento, Vulnerabilidade, Sustentabilidade, 
Teoria Social.
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INTRODUÇÃO

As inovações cientificas estão avançando a uma taxa exponencial. No 
entanto, para todos esses avanços, as mulheres representam menos de um terço 
dos pesquisadores científicos em todo o mundo [UNESCO 2018] e uma varie-
dade de barreiras sistêmicas muitas vezes desencorajam as meninas de buscar 
ciência e tecnologia.

Entre os grandes desafios que se colocam à Educação contemporânea, 
conta-se a promoção dos valores da Inclusão nas comunidades educativas. 
Os dezessete Objetivos de Desenvolvimento Sustentável estabelecidos pela 
Organização das Nações Unidas em 2015, são claros ao colocar o enfoque 
nas pessoas, nos direitos humanos e na resposta às crescentes desigualdades 
sociais, bem como ao englobar questões centrais como a paz, a segurança e as 
alterações climáticas. A concretização destes objetivos é urgente e dependerá 
não apenas do compromisso dos governos, mas também do envolvimento dos 
cidadãos e cidadãs, em todas as áreas de atuação. No âmbito da Educação, o 
objetivo nº 4 é explícito e incisivo: “garantir uma educação inclusiva e equitativa 
de qualidade e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para 
todos” (ONU, 2015). A proposta do Big Push foi idealizada com base na Agenda 
2030 e tem por finalidade discutir e fomentar o desenvolvimento sustentável, 
abordando questões ambientais, sociais e econômicas, imbuídas em apresentar 
uma coordenação de políticas públicas e privadas, nacionais, setoriais, fiscais, 
regulatórias, financeiras, de planejamento etc. que alavancam investimentos 
nacionais e estrangeiros para produzir um ciclo de crescimento econômico, de 
geração de emprego e renda, de redução de desigualdades e lacunas estrutu-
rais e da promoção da sustentabilidade ambiental. (OLIVERA, M; PODCAMENI, 
M. G.; LUSTOSA, M. C. e GRAÇA, L.).

De acordo com os resultados do índice de desenvolvimento de Educação 
Básica - IDEB, em 2020 a escola conseguiu pontuar, assim como os valores 
apresentados na avaliação diagnostica inicial de propulsão, realizado no ano em 
curso o que causou a preocupação na comunidade escolar, mediante situação 
percebeu-se a necessidade de elaborar o projeto de Intervenção Escolar que 
tem como meta oferecer uma educação voltada para a Cidadania, Tecnologia e 
sustentabilidade além de desenvolver competências para o século XXI e prepa-
rar o discente para a inserção na sociedade.
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Com base nesses pressupostos, a escola é um ambiente propício para 
um implementação deste projeto que foi concebido pensando na abordagem 
pedagógica denominada STEAM, acrônimo do inglês Science, Technology, 
Engineering, Arts and Mathematics, ou seja,Ciência, Tecnologia, Engenharia, 
Arte e Matemática. Projeto “TECNINAS: TECNOLOGIA E ENGENHARIA 
PARA MENINAS TRANSFORMAR LUGARES EM LARES” que teve início a par-
tir da necessidade de “incentivar as estudantes do sexo feminino”, a ingressarem 
nas carreiras de ciências exatas, engenharias desde cedo, para combater a eva-
são que ocorre principalmente nos primeiros anos destes cursos e despertando 
o interesse vocacional para a pesquisa científica e tecnológica (SANTOS, 2017) 
(BENETTI, 2012).

E que possam conhecer na prática umas das várias profissões das quais 
elas terão que escolher após o ensino médio e refletir sobre a importância da 
sustentabilidade, para assim melhora a Educação. Esta proposta pedagógica 
prevê o trabalho interdisciplinar e preferencialmente em equipe para despertar 
a criatividade, a inventividade, a empatia, o humanismo e o desenvolvimento 
de conhecimentos, habilidades e atitudes necessárias à vida contemporânea, 
como o pensamento computacional e o “aprender fazendo” da cultura maker. 
Adotar a abordagem interdisciplinar baseada em STEAM não significa que o 
objetivo é formar pequenos/as cientistas, engenheiros/as, matemáticos/as, ou 
profissionais capazes de lidar apenas com assuntos das ciências exatas. Antes 
disso, a intenção é formar estudantes que adquiram repertório, conhecimento 
e habilidades socioemocionais para fazer suas escolhas pessoais e profissionais. 
Visa mostrar o desenvolvimento das ações junto com as alunas a serem aplicada 
na Escola para as turmas do 1°A,B,C,D,e E do Ensino Médio do turno Integral, 
na disciplina de Física. As atividades serão realizadas durante as aulas e nas ati-
vidades extraclasse.

Esse projeto busca realizar a interdisciplinaridade também com Propulsão 
na tentativa de trazer melhoria e nivelar o conhecimento das alunas principal-
mente nas disciplinas de matemática e português. Tendo também como objetivo 
promover o envolvimento dos alunos, professores, em defesa à sustentabilidade 
do nosso planeta. A fim de se concretizar tal objetivo, realizou-se um questioná-
rio prévio para ver se as alunas têm algum conhecimento sobre a profissão do 
engenheiro civil, tecnologia e sustentabilidade, e logo após o diagnóstico inicial, 
fazer uma pesquisa que será desenvolvida mediante a realização de levanta-
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mento bibliográfico, elaboração de resumos, debates e comentários. Porém 
estruturadas, aplicadas aos professores e turmas que participarão da prática.

METODOLOGIA

Os aspectos metodológicos convergem para o desenvolvimento de 
uma estratégia de aprendizagem desafiadora que contempla “um conjunto de 
ações planejadas, executadas e controladas com objetivos claramente defini-
dos, dentro de um período limitado de tempo, com início e fim estabelecidos” 
(SENAI). Esta Proposta de Intervenção e Ensino será desenvolvida na EEEFM 
Izaura Falcão de Carvalho da cidade de Lucena-PB, devidamente autorizado 
pela direção, o público alvo foi composto por alunas das turmas de 1° Série do 
Ensino Médio.A fim de induzir o aumento de mulheres nas carreiras de STEM, 
algumas iniciativas foram implementadas no Brasil, entre as quais se destacaram 
as executadas pelo CNPq desde 2005.

Diante disso, optou-se pelo seguinte percurso metodológico: trata-se 
de metodologias ativas STEAM. Além de metodologia de caráter qualitativo e 
quantitativo, ou seja, uma metodologia de investigação que enfatiza a descrição, 
indução, a teoria fundamentada e o estudo das percepções pessoais conforme 
preconizam Bogdan e Biklen. Além de contar com uma pesquisa documental 
e de campo, com aplicação de ferramentas de coleta de dados e informações.

De acordo com Chianelato et AL (2007) , é necessário despertar nos 
jovens do ensino médio o interesse pelas engenharias, despertar vocações e tor-
nar mais visível o papel das engenharias no desenvolvimento de produtos, para 
isso é necessário integrar o ensino médio e fundamental com as Universidades, 
(CHIANELATO,ET AL,2007).O objetivo é fazer com que as meninas vislumbrem 
a possibilidade de seguir a carreira acadêmica e inserir-se no mercado de tra-
balho na área de Engenharia, em áreas tecnológicas de um modo geral ou até 
mesmo em áreas que usem a tecnologia como ferramenta de trabalho.

Assim também foi possível realizar um trabalho interdisciplinar com língua 
portuguesa o qual abordou os descritores de português como Inferir o sentido 
de palavra ou expressão a partir do contexto e reconhecer relações entre partes 
de um texto, identificando os recursos coesivos que contribuem para sua con-
tinuidade (substituições e repetições) se relacionarão quando as alunas forem 
realizar uma pesquisa cientifica para a participação do Desafio do Criativo na 
escola.
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Enquanto que os descritores de matemática como resolver problema 
envolvendo a área total e/ou volume de um sólido (prisma, pirâmide, cilindro, 
cone, esfera).e interpretar gráficos e tabelas serão aplicados no momento do 
calculo do traço,das quantidades de materiais, área e volume para a realização 
da produção dos blocos.

Para isso direcionamos algumas ações pedagógicas: 1. Aplicação de um 
questionário para cadastramento de alunos em situação de vulnerabilidade; 2. 
Trabalhar a interdisciplinaridade (Português, Matemática, História e Arte) através 
de um Hackathon; 3. Produzir um materiais que represente a engenharia civil 
com o Pó da casca de marisco; 4. Mobilizar a comunidade escolar as conse-
qüências do descarte errado das cascas de marisco e 5.Culminância do projeto 
com a realização de uma Feira De Tecnologia.

REFERENCIAL TEÓRICO

O ACRÓNIMO STEM E OS DIFERENTES ENTENDIMENTOS DO 
ENSINO NOS RELATOS DA LITERATURA

No histórico sobre o que significa o acrónimo STEM, por quase duas déca-
das a NSF aplicou este termo simplesmente para se referir às quatro disciplinas 
separadas e distintas que conhecemos como Ciência, Tecnologia, Engenharia e 
Matemática (Sanders, 2009). Passada mais uma década, de acordo com Dare 
et al. (2019), o termo STEM tarda em ter uma clara definição e ao se fazer uma 
revisão da literatura o ensino STEM parece ser descrito de várias maneiras, sem 
haver um consenso sobre qual curso ou profissão seria parte específica da área 
STEM (Van den Hurk et al., 2018) ou, ainda, não conseguindo formar um para-
digma coeso dentro de um problema contextual do mundo real (Mildenhall et 
al., 2019).

De acordo com Bybee (2013), o uso do acrónimo STEM foi aplicado por 
investigadores em várias situações, como, por exemplo, conferências, currícu-
los, salas de aula, apresentações, workshops, entre outros, não sendo surpresa, 
portanto, que os educadores viessem a ter diferentes entendimentos sobre o 
que seria o ensino STEM, por falta de clareza ou por não estar bem esclarecido. 
Foi isto que gerou várias definições e os diversos usos para o termo STEM, acima 
exemplificados. Esta indefinição foi tal, que quando Bybee foi solicitado a dar 
uma definição sobre o que seria o ensino STEM poucos concordaram com ele, 
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o que para Bybee constituiu–se “um interessante paradoxo” tal como acontecia 
ao conceituar sobre educação.

De acordo com Kelley e Knowles (2016), a educação STEM integrada foi 
definida como a abordagem do conteúdo STEM de duas ou mais disciplinas 
ou domínios STEM, interligadas às práticas STEM, inseridas naquele conteúdo 
com a finalidade de associar os temas e qualificar o ensino do aluno, enquanto 
que Bryan et al. (2016) definiram o ensino STEM integrado a partir de conteú-
dos e práticas das disciplinas Ciências e/ou Matemática, que determinariam 
alguns dos objetivos primários da aprendizagem, integradas por meio das prá-
ticas de Engenharia e projetos de Tecnologias relevantes. Para estes autores, 
Matemática, Ciências e Engenharia seriam as principais disciplinas para esta 
integração, embora qualquer outra disciplina poderia desempenhar este papel.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Para a formação de um aluno crítico e reflexivo, que se interesse por ques-
tões ligadas à ciência, sendo eles: aprendizagem individual, em que o aluno 
aprende de forma autônoma; aprendizagem colaborativa, quando há troca de 
conhecimento a fim de atingir o mesmo objetivo; aprendizagem social, em que 
o aluno aprende observando, conversando ou questionando; e aprendizagem 
ubíqua, que permite o aprendizado de qualquer pessoa em qualquer lugar. 
Partindo desse pressuposto, o estudo será realizado publico de meninas estu-
dantes do ensino médio da escola Ecit Izaura Falcão de Carvalho.

Na busca de fomentar o interesse dessas jovens pelas áreas de STAEM foi 
proposto ao grupo de estudantes montarem um time participar da feira Ciências 
de Municípios, a qual pode ser vista na figura 1.

Figura 1 – Inscrição da Feira de Municipios

Fonte – Própria autora
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Para aferir sobre os conhecimentos nas redes sociais foi cirado o instar-
gran do projeto chamado de TecMenteIfc para divulgação podendo ser visto na 
figura 2

Figura 2 – Criação do Instargran do projeto

Fonte – Própria autora

Nas ações seguintes solicitou-se aos estudantes a realização de uma pes-
quisas sobre materiais sustentáveis e ecológicos que possam ser utilizados na 
construção civil e ações que reduzam o desperdício de materiais, o consumo 
de água e de energia elétrica, assim na realização dessa atividade exigiram das 
alunas a utilização do descritor D18 o qual reconhece as relações entre partes 
de um texto, identificando os recursos coesivos que contribuem para sua conti-
nuidade (substituições e repetições). Para sanar esses problemas foi proposto um 
Hackathon cujo as alunas tiveram um desafio que era criar um app que comba-
tesse a desinformação das mudanças climática.Ver na figura 3 e 4.
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Figura 3 – Primeira etapa do Hackathon

Fonte – Própria autora

Figura 4 – Discursão e resolução do problema feito no Hackathon

 
Fonte – Própria autora

No outro momento as estudantes foram levados a uma sala e lá realizaram 
o cadastramento para o banco de dados do projeto o qual vai selecionar um 
estudante em situação de vulnerabilidade e vai transformas seu lugar em lar, ver 
na figura 5.
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Figura 5 – Cadastramento dos alunos no banco de dados do projeto

Fonte – Própria autora

Para acusar a curiosidade das meninas para esse movimento que vem cres-
cendo em todos os lugares do mundo, o método STEAM que trabalhar com 
temáticas voltadas para a ciências, tecnologia, engenharia, matemática e arte, 
através da produção de peças da engenharia civil como um capacete de obra 
feito com material reciclado e após isso forrado pelo cimento e com pó da con-
cha de marisco no lugar da areia, ver na figura 6.

Figura 6 – Produção de capacete com material reciclado o qual será revestido com o pó da concha 
de marisco

Fonte – Própria autora
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Para finalizar a atividade e com base na pesquisa solicitou-se que fosse reali-
zado um acolhimento sobre as ODS (Objetivo de Desenvolvimento Sustentável), 
para poder passar as informações sobre a agenda 2030 aos alunos e assim eles 
entenderem a importância da conscientização com o meio ambiente. Ver figura 
7.

Figura 7 – Realização de uma mobilização realizada através de um acolhimento sobre ODS-

Fonte – Própria autora

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Conclui-se que estimular meninas do ensino médio em STEAM a partir 
de projetos de aprendizagem criativa possui um grande impacto, uma vez que 
propõe a utilização de diversas áreas do conhecimento de forma interdiscipli-
nar, excluindo qualquer visão de gênero sobre o conteúdo, tornando a menina 
protagonista do seu aprendizado ao permitir colocar a mão na massa. Desse 
modo, permitindo que as meninas possam colocar áreas STEAM em suas áreas 
de interesse e, quem sabe, futuramente, oportunidade de formação profissional.
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Vive-se em um mundo sujeito a reelaborações das concepções sobre 
o processo de ensino e de aprendizagem, que conjecture metodologias ati-
vas e inovadoras de ensino, concomitantemente, relacionados com os demais 
campos do conhecimento. Assim sendo, acredita-se que a implementação de 
projetos STEAM voltados para participação feminina nessas áreas podem vir a 
ser um método viável para aprimorar a inter-relação entre estudante, professor, 
conhecimento e sociedade, e assim através da empatia e realização de parceria 
podemos a vim realizar sonhos de muitos alunos que não pode reforma algum 
ambiente de sua casa e nós podemos a vim realizar esse sonho transformando 
lugares em lares..
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ENSINO HÍBRIDO: UMA ANÁLISE DAS 
ABORDAGENS PROPOSTAS PARA O ENSINO DE 
QUÍMICA

Jéssica da Conceição da Silva1

Flavia Braga do Nascimento Serbim2

RESUMO
O ensino híbrido é uma abordagem pedagógica que combina atividades presen-
ciais e atividades realizadas por meio das tecnologias digitais de informação e 
comunicação tendo na centralidade do processo de aprendizagem o aluno e não 
mais a transmissão de informação que o professor tradicionalmente realiza. Neste 
contexto, o objetivo deste trabalho foi realizar uma Revisão Sistemática da Literatura 
(RSL), que busca refletir acerca do movimento da produção científica sobre o ensino 
híbrido no ensino de química para alunos do ensino médio, revisados por pares, 
para o período de 2014 a 2023, publicados na base de dados do Google aca-
dêmico e periódicos CAPES. Para a busca, utilizou-se diferentes palavras chaves, 
como, “Ensino Híbrido” AND “Ensino de Química” e “Ensino de Química” AND 
“Rotação por estação. Após a coleta dos artigos por meio da utilização do crité-
rios de inclusão e exclusão, percebeu-se que nos últimos anos, o ensino híbrido, 
tem sido cada vez mais utilizado em diferentes contextos e níveis de ensino médio. 
Sendo considerado uma alternativa eficaz para promover a aprendizagem ativa e 
a personalização do processo ensino-aprendizagem. Ao final desta revisão abran-
gente sobre o ensino híbrido aplicado na disciplina de Química, torna-se evidente 
que essa abordagem representa uma resposta promissora aos desafios contempo-
râneos da educação, pois a convergência entre a complexidade inerente ao ensino 
de Química e as potencialidades do ensino híbrido oferece oportunidades significa-

1 Doutoranda em Química e Biotecnologia pela Universidade Federal de Alagoas - UFAL, jcs69@
aluno.ifal.edu.br;

2 Mestre em Ensino de Ciências pela Universidade Federal de Alagoa- UFAL, flavia.serbim@ifal.edu.
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tivas para aprimorar a qualidade do ensino e aprendizagem nessa área específica do 
conhecimento, e isso pôde ser analisado por meio dos diferentes trabalhos desta-
cados nesta pesquisa. Portanto, a evolução do ensino híbrido, conforme explorado 
neste trabalho, reflete não apenas a ascensão das tecnologias digitais, mas uma 
reconfiguração fundamental na dinâmica educacional.
Palavras-chave: A Ensino Híbrido, Ensino de Química, Sala de aula invertida, rota-
ção por estações.
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INTRODUÇÃO

O ensino de química por muitos anos vem sendo considerado uma disci-
plina cansativa e difícil de entender. Isto se deve pelo modo de ensino que veio 
se propagando nas últimas décadas, a utilização do método decorativo e con-
teudista que muitos professores utilizam.

Tal fato, por muitas vezes, faz com que os alunos se sintam entediados e 
consequentemente acabam perdendo o interesse pelo ensino de química, além 
de não proporcionar o pensamento crítico que os impede de resolver proble-
mas sociais (SEGURA, 2015).

Sabe-se que, as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem bem 
como a falta de interesse dos discentes pela disciplina de Química, veio se 
agravando durante o período do ensino remoto emergencial. Sendo assim, é 
necessário a busca constante para o desenvolvimento do Ensino de Química de 
forma que os conceitos sejam integrados ao contexto social.

As escolas públicas, sejam estaduais, municipais ou federais, estão diante 
de um contexto que impacta diretamente a aprendizagem de milhares de estu-
dantes. É possível citar, vários desafios que fazem parte da realidade destes 
estudantes, como por exemplo, a organização do cotidiano escolar e metodo-
logias tradicionais que são embasadas em práticas educacionais presenciais e 
de um pseudo protagonismo dos alunos (SILVA, M. I. Z; PESCE, L; NETTO, A. V, 
2018), onde o marco é a transmissão do conteúdo pelo professor – o centro do 
processo educacional e o aluno meros receptores e sem nenhum protagonismo 
(NASCIMENTO, F. G. M.; ROSA, J.V. A., 2020).

No século XXI nota-se que esse modelo tradicional ainda está presente 
nas salas de aulas nos diferentes níveis de ensino, no entanto, não encontra mais 
tanto eco como outrora. Com o grande aumento das tecnologias digitais e um 
aumento vertiginoso dos meios de informação digital, a escola – que se coloca 
como reprodutora dos saberes e conhecimentos legitimados precisa repen-
sar suas práticas para que alcance as novas gerações. Os estudantes nativos 
digitais (VEEN; VRAKKING, 2009) que nasceram permeados pela disponibili-
dade de informações nos mais variados formatos (textos, vídeos, imagens etc.), 
não encontram no ensino tradicional escolar a mesma prática que vivenciam 
diariamente.

As tecnologias possibilitam novas perspectivas nas relações entre profes-
sores e estudantes, revisitando o papel da escola como um meio social. Para 
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Mercado (1999), ao diversificar os espaços de construção do conhecimento, 
as tecnologias revolucionam os processos e metodologias de aprendizagem, 
além disso, facilitam o diálogo entre a escola e a sociedade. Assim podemos 
verificar que a utilização das tecnologias nas práticas docentes tem crescido na 
última década, como consequência das propostas de incentivo à sua inserção 
no ambiente educacional (SOUZA; SCHNEIDER, 2016).

Neste contexto, faz-se necessário refletir, no tocante a prática pedagógica 
e as metodologias que poderiam ser utilizadas para amenizar a falta de rotina de 
aprendizagem dos milhares de estudantes que fazem parte das escolas públicas 
na disciplina de Química.

A incorporação de metodologias ativas no cenário educacional tem sido 
um tema central na formação inicial de professores, buscando romper com o 
paradigma tradicional em que o educador desempenha o papel exclusivo de 
transmissor do conhecimento. A evolução desse enfoque para práticas mais 
participativas e colaborativas destaca-se como um meio eficaz de engajar os 
estudantes na construção dos conteúdos programáticos, proporcionando não 
apenas a aquisição de conhecimentos específicos, mas também contribuindo 
para o desenvolvimento de habilidades essenciais à cidadania.

Para tanto, muitos docentes têm buscado integrar metodologias ativas 
como o ensino híbrido, uma abordagem pedagógica que combina atividades 
presenciais e atividades realizadas por meio das tecnologias digitais de informa-
ção e comunicação (TDIC) tendo na centralidade do processo de aprendizagem 
o aluno e não mais a transmissão de informação que o professor tradicional-
mente realiza (VALENTE A, 2014). Sob essa ótica, os papéis dos estudantes, dos 
professores e o próprio espaço escolar são ressignificados, atendendo não só 
as novas demandas de uma sociedade informatizada e conectada à Internet, 
mas também as práticas sociais contemporâneas mediadas pelas mídias digitais 
(SILVA, M. I. Z; PESCE, L; NETTO, A, 2018).

Partindo do pressuposto que os Modelos de Ensino Híbrido baseadas em 
Inovações Sustentadas, possam contribuir no processo ensino-aprendizagem na 
disciplina de química para alunos do ensino médio de escolas públicas, levan-
tamos algumas questões que nortearão este trabalho: 1 - Quais são os estudos 
mais atuais sobre os tópicos: Ensino Híbrido aplicado na disciplina de Química? 
2- Quais os modelos de inovação das zonas híbridas vem sendo mais utilizados? 
3 - Em quais contextos os modelos pertencentes à zona híbrida estão sendo 
utilizados?
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Desse modo, neste artigo, é apresentado uma revisão sistemática da lite-
ratura, revisados por pares, para o período de 2014 a 2023, com o objetivo de 
identificar e refletir, acerca do movimento da produção científica sobre ensino 
híbrido aplicado na disciplina de química para os estudantes do ensino médio de 
escolas públicas, a fim de incentivar a inclusão das TIC nos espaços educacionais, 
a partir da perspectiva do ensino híbrido na disciplina de química, explorando 
como as TDIC têm sido utilizadas na implantação dessa abordagem pedagó-
gica, os argumentos para a sua implantação, e os pontos positivos e negativos 
que têm sido apresentados sobre as experiências, utilizando as metodologias 
ativas no ensino médio na disciplina de química.

METODOLOGIA

De modo a alcançar o objetivo desta pesquisa, foi levado em consideração 
a abordagem qualitativa, pois a concepção do produto gerado possibilita o cresci-
mento da aprendizagem na comunidade escolar (SERBIM, 2018). Caracteriza-se 
também como pesquisa qualitativa, por ter os seus dados coletados no ambiente 
natural dos sujeitos, mantendo o foco da pesquisa na aprendizagem dos partici-
pantes, com múltiplas fontes de coleta, onde o pesquisar analisa o que enxerga, 
ouve e entende (CRESWELL, 2010) além disso, tais resultados podem contribuir 
para pesquisas futuras com os dados numéricos obtidos.

Este estudo tem por intuito realizar uma revisão sistemática de Literatura 
em conformidade com a fases propostas por Kitchenham (2004), tais como pla-
nejamento da revisão, condução da revisão, extração e síntese da revisão.

PLANEJAMENTO DA REVISÃO

Nesta primeira fase, foi realizada um levantamento para objeto de estudo, 
estabelecendo-se como objetivo a definição das palavras chaves utilizadas 
(strings) para busca nas plataformas. Foi utilizado ainda, os operadores boolea-
nos (AND e OR), conforme a Quadro 1.
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Quadro 1: Palavras chaves para busca.

Palavras chaves
A “Ensino Híbrido” AND “Ensino de Química”

B “Ensino Híbrido” AND “Ensino de Química” OR “Metodologias ativas”

C “ Ensino de Química” AND “Sala de aula invertida”

D “Ensino de Química” AND “Rotação por estação”

Realizou-se uma busca na base de dados Periódicos CAPES e Google 
Acadêmico, levando em consideração a relevância cada uma para a pesquisa 
científica. Posto que, o ensino híbrido pode proporcionar e contribuir para uma 
aprendizagem mais significativa, para as diferentes disciplinas aplicadas ao 
ensino médio, em específico na disciplina de Química, buscou-se considerar o 
período de publicação entre 2014 e 2023, tendo em mente também o avanço 
das práticas tecnológicas e o surgimento da modalidade de ensino híbrido. Além 
disso, foi destacado o método de sala de aula invertida e rotação por estação, 
aplicada ao ensino de química, pois de acordo com a literatura o maior número 
de trabalhos apresentados utilizava estas estratégias, então optou-se por filtrar, 
após uma pesquisa geral.

CONDUÇÃO DA REVISÃO

No levantamento realizado neste trabalho, além das palavras chaves uti-
lizadas para a temática abordada, determinamos como filtros trabalhos que 
discutissem a educação química e o ensino de química para estudantes do 
ensino médio, com a aplicação do ensino híbrido na sala de aula. Após as buscas 
realizadas foi obtido um número considerável de trabalhos que foram ordenados 
de forma cronológica decrescente e posteriormente organizados nos softwares 
gratuitos Mendeley e Microsoft Exel.

EXTRAÇÃO E SÍNTESE DOS DADOS OBTIDOS

Nesta fase, foram definidos parâmetros de inclusão: artigos, teses e disser-
tações com acesso gratuito e livre; produção científica relacionados à aplicação 
no ensino médio; não coletar resumos, mas sim artigos publicados em revista, de 
preferência com o qualis cadastrado na plataforma Sucupira da CAPES; produ-
ção científica relacionada ao ensino de química.
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Para os critérios de exclusão e leitura desses materiais obtidos em ambas 
as plataformas, também foram utilizados os softwares gratuitos Mendeley e 
Microsoft Exel, conforme os resultados apresentados no Quadro 2.

Quadro 2: Resumo dos resultados obtidos nas buscas da plataformas.

Resultados da busca no Google Acadêmico
Palavras
Chaves

Artigos
encontrados

Artigos
selecionados

Amostra
final

A 986 7 1
B 6.950 10 1
C 1.120 10 3
D 52 5 2

Resultados da busca no Periódicos CAPES
Palavras
Chaves

Artigos
encontrados

Artigos
selecionados

Amostra
final

A 6 3 1
B 2.743 10 1
C 15 4 2
D 1 1 1

Fonte: Autora desde trabalho,2024.

Sendo assim, o caminho trilhado para a realização da revisão sistemática 
foi realizado em seis fases, onde na primeira fase foi identificado o tema e ela-
borado a questão da pesquisa, originando o tema deste artigo, trazendo uma 
reflexão e análise, para os tipos de metodologias que foram e estão sendo utili-
zadas pelos professores de química na sala de aula, empregando as ferramentas 
da realidade atual, do ensino híbrido, objetivando em desenvolver uma aprendi-
zagem mais significativa para os estudantes.

Na segunda fase consistiu em desenvolver uma estratégia de busca nas 
bases de dados, efetuando o levantamento dos materiais científicos, concei-
tuando as palavras chaves e fazendo o uso do Mendeley e Microsoft Exel, como 
já foi supracitado. Por conseguinte, na terceira fase, foi desenvolvido os parâme-
tros de inclusão, os quais, já foi supracitado e ainda os parâmetros de exclusão, 
como publicações em anais de eventos e propostas não aplicadas. O período 
de busca e seleção dos artigos foram no período de 1 de novembro a 30 de 
dezembro.
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Na quarta fase, foi feita a organização dos materiais escolhidos, por meio 
da leitura e identificação das temáticas desde trabalho. Já na quinta fase, foi efe-
tuado o agrupamento dos materiais selecionados e, por fim, na sexta fase foi 
realizada a análise, interpretação e discussão dos dados.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Sendo assim, após a pesquisa realizada, foram analisados 12 propostas de 
trabalhos aplicados no ensino médio, na disciplina de Química, que relacionam 
os procedimentos metodológicos inseridos na sala de aula na modalidade do 
ensino híbrido. É importante ressaltar que apesar dos dados obtidos desde o 
ano de 2014, um dos primeiros trabalhos encontrados, foi publicado somente 
em 2017, isto para a temática apresentada neste trabalho. Abaixo, no Quadro 3 
é apresentado os trabalhos selecionados na ordem crescente de ano. A discus-
são será estruturada em torno de temas emergentes, tendências identificadas e 
contribuições significativas para a compreensão e aprimoramento do ensino de 
Química por meio do modelo híbrido.

Conforme apresentado na Quadro 3, houve um grande número de arti-
gos produzidos com a temática abordada neste trabalho, isto no intervalo de 
2021 á 2023, justificando o tempo que a população mundial foi afetada pelo 
vírus COVID-19, pois o sistema de aulas não presenciais foi utilizado em larga 
escala em todo território nacional e internacional devido o necessário isola-
mento social para desacelerar o contágio pelo vírus. Nesse contexto, a seguir, é 
apresentado uma síntese dos resultados dos trabalhos escolhidos, desde as dis-
sertações encontradas até os artigos e anais que também foram selecionados. A 
síntese dos trabalhos é discorrido em ordem crescente.

Quadro 3: Trabalhos selecionados para análise.

Título Ano Tipo do ensino 
híbrido Objetivo Fonte

Sala de Aula Invertida 
no Ensino de Química: 

Planejamento, Aplicação 
e Avaliação no Ensino 

Médio

2017

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, Sala de 
aula invertida.

Avaliar a aplicação da 
abordagem pedagógica 
conhecida por sala de 

aula invertida em Química 
no ensino médio de uma 

escola pública.

Revista Debates 
em Ensino 

de Química- 
REDEQUIM
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Título Ano Tipo do ensino 
híbrido Objetivo Fonte

Ensino de soluções 
Químicas em rotação por 
estações: Aprendizagem 
Ativa mediada pelo Uso 
das tecnologias digitais

2018

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Analisar os resultados 
da intervenção de uma 

sequência didática 
proposta com base na 

metodologia de rotação 
por estações, mediada 

pelo uso das tecnologias 
digitais para o ensino de 

soluções químicas.

Programa de 
Pós Graduação 

em ensino 
de ciências e 
matemática

Ensino híbrido em foco: 
estratégias para o ensino 

de funções orgânicas 
oxigenadas

2019

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, Sala de 
aula invertida.

Dinamizar o ensino e 
melhorar a compreensão 
de funções orgânicas oxi-
genadas, desenvolvendo a 
aprendizagem ativa entre 

os alunos, por meio de 
uma sequência de aulas.

Programa de 
Mestrado 

Profissional em 
Química

Ensino de Cinética 
Química por meio de 

rotação por estação com 
base na analise do poten-

cial de alfabetização 
científica presente no 

livro de química martha 
reis pnld 2018

2020

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Analisar como a proposta 
de rotação por estações, 
favorece a promoção de 
uma aprendizagem ativa 

dos conceitos de Cinética 
Química na perspectiva da 

alfabetização científica.

Programa de 
Pós Graduação 
em Ensino de 

Ciências e 
Matemática

Ensino híbrido aplicado 
na revisão de ácido-base 
de Arrhenius no ensino 

médio

2020

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, Sala de 
aula invertida 
e laboratório 

rotacional.

Analisar os resultados obti-
dos por meio do ensino 

hibrido aplicado na revisão 
sobre ácidos-bases de 

Arrhenius.

Educação 
Química (Em 

Punto de Vista)

Ensino Híbrido 
Gamificado na química: 

o modelo de rotação por 
estações no ensino de 

radioatividade

2021

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Investigar uma atividade 
utilizando o modelo de 
rotação por estações 

(gamificado), baseado no 
modelo da aprendizagem 

tecnológica ativa, no 
ensino de radioatividade 

em turmas do ensino 
médio.

Experiencias 
em ensino de 

Ciências- EENCI

Educação híbrida apli-
cada na recuperação em 

ensino de química
2021

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, Sala de 
aula invertida.

Buscarr uma maneira 
híbrida de promover o 
aprendizado de alunos 
com dificuldades e que 

não tiveram êxito ao longo 
do período avaliado.

Brazilian Journal 
of Development
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Título Ano Tipo do ensino 
híbrido Objetivo Fonte

Aplicação do modelo 
híbrido de rotação por 
estações no ensino de 

química

2021

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Analisar e discutir a aplica-
ção da modalidade rotação 
por estações, para a apren-

dizagem dos conceitos 
associados ao ensino de 
reações de combustão.

Revista Debates 
em Ensino 

de Química- 
REDEQUIM

Relato de experiência no 
ensino híbrido: como 2021 Abordagem 

qualitativa,
Verificar a hipótese de que 
as vídeo aulas selecionadas

Educação a 
Distância e

estudantes de química 
em nível médio encaram 
indicação de vídeo aulas?

Híbrido, Sala de 
aula invertida.

poderiam enriquecer a 
aprendizagem dos alunos 

fora da sala de aula.

Práticas 
Educativas 

Comunicacionai 
s e 

Interculturais- 
EDaPECI

Corantes naturais na 
aprendizagem de concei-
tos químicos: proposta de 
ensino híbrido utilizando 

Rotação por Estações

2022

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Aplicar uma sequência de 
atividades a fim de que 
os alunos aprendessem 

significativamente concei-
tos químicos tendo como 
foco o estudo de corantes 

naturais.

Ensino em pers-
pectivas - EnPe

Aplicação do método do 
ensino híbrido “Rotação 
Por Estações” no estudo 

de Biomoléculas no 
Ensino Médio

2023

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, 
Rotação por 

Estações.

Planejar, aplicar e avaliar 
uma sequência didática 

sobre o conteúdo de 
Biomoléculas através da 

utilização do Método 
Rotação por Estações na 

disciplina de química

Programa de 
Pós-Graduação 
em Química em 
Rede Nacional- 

PROFQUI

Sala de Aula Invertida 
e Ensino sob Medida 

Aplicados Remotamente 
para o Ensino de 

Química: Ganho de 
Hake.

2023

Abordagem 
qualitativa, 

Híbrido, Sala de 
aula invertida 
e Ensino sob 

Medida.

Avaliar o ganho con-
ceitual em Química, 

relacionado ao conteúdo 
de Eletroquímica, para 
estudantes do Ensino 

Médio.

Revista Debates 
em Ensino 

de Química- 
REDEQUIM

Fonte: Autora deste trabalho,2024.

A diversidade de abordagens pedagógicas identificadas nos estudos 
revela a flexibilidade do ensino híbrido na disciplina de Química. A rotação por 
estações e a aprendizagem invertida surgem como estratégias que se destacam 
na literatura, cada uma oferecendo abordagens únicas para a integração dos 
ambientes online e presencial.

O primeiro trabalho encontrado, e o mais antigo, foi o artigo de Lima-
Júnior e colaboradores (2017), os quais, realizaram a aplicação do modelo de 
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sala de aula invertida na com alunos do 3° ano do ensino médio. Os autores 
desenvolveram videoaulas, quizzes e foi utilizada uma ferramenta wiki como 
ambiente virtual de aprendizagem. Para aplicação do método, foi abordado o 
conteúdo de Radioatividade e os momentos presenciais foram utilizados para 
realização de resolução de questões e discussões. Além disso, os autores fize-
ram o uso de questionários e um quizz para avaliar a satisfação dos alunos em 
relação à metodologia vivenciada.

Desse modo, foi verificado que a maioria dos estudantes aprovou o método 
de sala de aula invertida, assim como o ambiente virtual de aprendizagem uti-
lizado. Os autores fizeram uma comparação com uma turma que recebeu os 
conteúdos e atividades no modelo de ensino tradicional com outra turma que 
utilizou o modelo da sala de aula invertida. E após a obtenção dos resultados, 
concluíram que, a argumentação crítica, assim como também o raciocínio 
lógico mais aguçado e a superação das dificuldades relativas ao conteúdo foram 
observados e constituem evidências da contribuição do modelo de sala de aula 
invertida para a aprendizagem e desenvolvimento da autonomia dos alunos.

Analisando este artigo, percebe-se que ao tentar modificar ou trazer algo 
novo ao modelo tradicional já implementado nas escolas, principalmente na dis-
ciplina de química, a qual, muitas vezes é baseada na memorização, fórmulas 
e aulas em sua maioria expositivas, cabe ao docente, buscar, dentro de suas 
condições e limitações métodos que incluem o uso de recursos tecnológicos 
que façam parte da realidade do aluno, e foi o que os autores deste trabalho 
buscaram fazer e aplicar.

Dentre as dissertações de mestrado encontradas na literatura, foi desta-
cado a de Serbim (2018), a qual, realizou uma investigação sobre a utilização 
da proposta metodológica de rotação por estações no ensino de soluções quí-
micas, com 30 alunos do segundo ano do Ensino Médio integrado à formação 
profissional do Instituto Federal de Alagoas, na cidade de Maceió. Com o intuito 
de englobar essa proposta de intervenção metodológica no processo de ensino 
e aprendizagem de Química. Por meio de uma abordagem qualitativa que 
define a pesquisa-ação, foi possível analisar os resultados da vivência/interven-
ção de uma sequência didática proposta com base na metodologia de rotação 
por estações, mediada pelo uso das tecnologias digitais, para a promoção de 
uma aprendizagem ativa.

Para esta pesquisa os dados foram coletados por meio de questionários, 
observação da sala de aula, gravação das interações dos alunos durante as aulas, 
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atividades realizadas nas estações de aprendizagem e produção de mapas con-
ceituais. Portanto, o método proposto neste trabalho contribuiu para o processo 
de construção da aprendizagem dos conceitos de soluções químicas de forma 
mais interativa. Permitindo aos estudantes apreciarem, nas estações de apren-
dizagens, outras formas de abordagem do conteúdo conceitual para além das 
práticas mais tradicionais.

Ao analisar essa intervenção pedagógica, a autora apontou que apesar de 
algumas dificuldades na realização das atividades solicitadas (os estudantes não 
entenderem o enunciado ou conceito, não saber manusear os recursos), com a 
ajuda de todos os componentes da equipe, os demais conseguiam desenvol-
ver as atividades propostas em cada estação. Sendo importante ressaltar que 
o planejamento de todo processo e a contribuição do aluno no decorrer das 
atividades pode influenciar significativamente o resultado da aprendizagem do 
discentes naquele meio.

Outra Dissertação destacada neste trabalho é de Costa (2019) , utilizou a 
ferramenta digital Google Sala de Aula com o propósito de fazer com que os 
alunos desenvolvessem estudos prévios do conteúdo visto por meio de vídeo 
aulas produzidas durante este trabalho e hospedadas no YouTubeTM, além de 
atividades presenciais diversas, colaborando mediante aprendizado em grupos.

Na etapa presencial foram utilizadas palavras cruzadas, questionários com 
exercícios de aplicação e construtor de moléculas, além de utilização do apli-
cativo Plickers para conduzir a instrução por pares e do Socrative para revisão 
dos conteúdos vistos em sala. Foi observado que, os alunos puderam relatar de 
forma positiva o modelo do Ensino Híbrido com sala de aula invertida, com o 
auxílio das TDIC’s, além disso, o autor desenvolveu um produto educacional 
para auxiliar professores que desejam aplicar tal metodologia.

Foi observado que essa abordagem permitiu uma maior autonomia dos 
alunos em seu processo de aprendizagem, incentivando-os a explorar o con-
teúdo de maneira mais ativa e a desenvolver habilidades de pensamento crítico. 
Além disso, a inversão da dinâmica tradicional da sala de aula possibilitou uma 
utilização mais eficaz do tempo de aula, permitindo que o professor se concen-
trassem em atividades mais interativas e práticas.Sabe-se que em pleno século 
XXI, está é uma estratégia que aliada ao ensino, pode proporcionar aso discen-
tes o desenvolvimento de espaços de interação e compreensão dos conteúdos 
abordados de forma mais independente e ativa.
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Na dissertação de Gonçalves (2020), foi elaborada uma sequência didá-
tica, baseada no ensino de catálise: cinética química, por ser um assunto visto 
das turmas do 2º ano do ensino médio. O autor observou que durante a rotação 
alguns conceitos foram aprimorados e houve um maior aprendizado, uma vez 
que as atividades foram voltadas para o cotidiano dos alunos, sendo mais fácil 
assimilar e correlacionar o conteúdo abordado em sala de aula.

Sendo assim por meio de todos os resultados apresentados pelo autor, 
ver-se que e a proposta metodológica de rotação por estações contribuiu para 
o processo de construção da aprendizagem dos conceitos cinética química, 
como uma complementação do trabalho docente na abordagem conceitual. Os 
estudos apresentados pelo o autor indicam que a flexibilidade oferecida pela 
modalidade híbrida permite que os alunos avancem em seu próprio ritmo, o que, 
por sua vez, contribui para uma experiência de aprendizagem mais personalizada

No artigo de Oliveira e colaboradores (2020), apresentam uma pes-
quisa que envolveu alunos do 2º ano do Ensino Médio em uma escola pública 
localizada em Uberaba/MG. As boas condições de infraestrutura facilitaram o 
desenvolvimento da pesquisa.

Os autores relatam que ao utilizarem a metodologia de blended learning e 
um blog, como recurso didático digital para a revisão dos conceitos de ácidos e 
bases de Arrhenius, os alunos relataram um grande interesse em usar o blog para 
atividades antes da sala de aula e foi observado melhores desenvolvimentos na 
aprendizagem dos referidos conteúdos. Portanto, o resultado deste trabalho 
também aponta que é possível realizar mudanças na sequência do trabalho do 
professor, não correndo risco de comprometer os conhecimentos futuros dos 
alunos e que a incorporação de elementos interativos e tecnológicos também é 
destacada como um fator motivador significativo, proporcionando uma aborda-
gem mais alinhada com as expectativas da geração digital.

É importante destacar que um dos principais benefícios do ensino híbrido 
é a capacidade de os alunos avançarem em seu próprio ritmo. A modalidade 
híbrida oferece recursos online que permitem que os alunos acessem o con-
teúdo em seu próprio tempo e revisem os materiais conforme necessário. Isso 
é especialmente benéfico para estudantes com diferentes estilos de aprendi-
zagem e níveis de habilidade, pois lhes permite progredir de acordo com seu 
próprio ritmo e focar nas áreas que mais precisam de atenção.

O trabalho desenvolvido por Oliveira e Leite (2021), consistiu em utilizar o 
ensino híbrido como estratégia direcionada para levar aos estudantes uma pos-
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tura ativa, frente ao processo de aprendizagem. Assim sendo, aplicaram quatro 
etapas para o método proposto: (1) aplicação de um questionário de perfil; (2) 
aplicação do “manual didático de ensino híbrido gamificado”; (3) aplicação do 
questionário avaliativo sobre o manual e (4) análise das respostas dos questioná-
rios, após toda aplicação do procedimento metodológico, os resultados foram 
avaliados qualitativamente, onde foi observado a participação e colaboração 
dos discentes durante todos os momentos, uns grupos mais que outros.

Pode-se afirmar que os estudantes se tornaram mais ativos durante os 
momentos das aulas, se mostrando mais interessados, dispostos a executar o 
que era solicitado e a ajudar os outros membros da equipe. Para o professor isto 
é um resultado de suma importância, pois o produto educacional gerado em 
uma pesquisa pode colaborar com o ensino de radioatividade, conteúdo esse 
que muitas vezes não é bem receptivo e compreendido pelos discentes, devido 
à complexidade do assunto, principalmente quando se refere reações nucleares 
que acontecem no átomo.

Barbalho e Costa (2021), desenvolveram um trabalho com o primeiro 
ano do ensino médio, mais especificamente com os alunos que ficaram em 
recuperação em química no primeiro e segundo semestre de 2016. Os auto-
res realizaram várias atividades interativas utilizando se as ferramentas Google. 
Foram desenvolvidos vários testes que buscavam recuperar os conteúdos de 
forma mais efetiva que a tradicional. Os resultados alcançados foram bastante 
satisfatórios, pois dos que responderam a primeira atividade, 75% obtiveram 
êxito (3 alunos realizaram um novo trabalho). A segunda atividade, no Google 
Formulários, foi sobre Métodos de Separação de Misturas e houve uma recupe-
ração de 83,3% (3 alunos realizaram um novo trabalho). Para a terceira atividade 
(sobre Distribuição Eletrônica e Tabela Periódica), dentre os 14 alunos que fica-
ram de recuperação, apenas 9 responderam a atividade, revelando um interesse 
de 64,3% dos estudantes.

Os Autores observaram que com a utilizaram dessas ferramentas do 
Google Drive e seu complemento Flubaroo podem auxiliar de maneira signifi-
cativa aos docentes para que tornem o ensino mais interessante e próximo da 
geração atual. Essa proposta se mostrou bem diferente, quando comparado ao 
método que normalmente utilizamos para aplicação de recuperação. Buscarei 
aplicar nas minhas turmas do ensino médio.

No artigo de Lima-Junior e colaboradores (2021), realizaram a aplicação 
do modelo híbrido de rotações por estações na disciplina de Química no Ensino 
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Médio. A metodologia consistiu na elaboração de três estações para aprendi-
zagem do conteúdo de reações de combustão, aquecimento global e efeito 
estufa.

Esta metodologia foi aplicada, devido a necessidade relatada pela profes-
sora regente da turma, a qual, pontuou que na escola não havia laboratório de 
ciências, nem sequer de informática e que os estudantes sempre pediam para 
que ela levasse experimentos que pudessem ser realizados em sala de aula. Isso 
fez com que ela relatasse a necessidade da aplicação de algum experimento e 
outras dificuldades também foram ouvidas e em o consenso foi definido que as 
estações pudessem apresentar uma estação on-line, uma textual e uma experi-
mental e ao final os alunos responderam um exercício de avaliação, assim como 
também avaliaram a metodologia proposta através de um questionário.

Foi observado pelos autores que com a aplicação do exercício avaliativo 
dos conteúdos, a maioria dos estudantes acertaram todas as questões propostas 
e que ainda a metodologia foi bem aceita pelos estudantes avaliados, sendo 
classificado como excelente/ótimo pelos participantes.

Não tem como negar que para aplicação do ensino híbrido existe a 
necessidade de uma infraestrutura tecnológica afim de garantir o sucesso da 
implementação desta metodologia ativa, além disso, a formação continuada dos 
educadores é outra peça-chave, ressaltando a necessidade de preparar os pro-
fessores para enfrentar os desafios específicos do ambiente híbrido.

Os Autores Pereira e Silva (2021) desenvolveram um relato de experiência 
com o trabalho desenvolvido em uma turma de 1 ano do ensino médio, com o 
intuito de verificar a hipótese de que as vídeo aulas selecionadas poderiam enri-
quecer a aprendizagem dos alunos fora da sala de aula.

Sendo assim, vídeo aulas de Química foram selecionadas e indicadas para 
que os alunos pudessem assisti-las antes da aula presencial. Foram aplicados 
questionários antes e após a vivência da sala de aula invertida e a partir das res-
postas dos questionários aplicados aos alunos, os autores observaram que a 
maioria dos sujeitos da pesquisa sentiram uma experiência positiva na aprendi-
zagem. Este trabalho foi realizado antes do surto da COVID-19, proporcionando 
uma consideração mais ampla dos desafios expressivos que advêm ao utilizar 
metodologias ativas, especialmente no ensino médio, servindo de incentivo 
para a difusão do ensino híbrido diante o momento atual que vive a educação.

As oportunidades identificadas nos estudos sugerem caminhos promis-
sores para o desenvolvimento do ensino de Química por meio vídeo aulas. A 
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personalização da aprendizagem, a flexibilidade no processo de aprendizagem 
e a integração de recursos interativos oferecem oportunidades para criar expe-
riências educacionais mais adaptativas e alinhadas às expectativas dos alunos 
contemporâneos.

Em seu trabalho, Miniel (2022), foi construída uma sequência de ativida-
des a fim de que os alunos desenvolvessem uma aprendizagem profunda dos 
conceitos químicos tendo como foco o estudo de corantes naturais. Por meio da 
metodologia de Rotação por Estações.

Foram montados três grupos de alunos e três estações independentes, 
sendo a primeira no laboratório de Ciências, a segunda na sala de informática e 
a terceira na sala de multimídia. Cada Estação tinha um roteiro explicativo para 
realização das atividades. Após um determinado tempo, os alunos trocavam de 
Estação, de modo que esse revezamento permitisse que todos os grupos reali-
zassem todas as atividades propostas.

Foi observado pelo autor que a utilização dessa estratégia de ensino pro-
porcionou uma aprendizagem mais significativa para os conceitos químicos, 
mediados pela tecnologia. Podemos concluir que a utilização de metodolo-
gias ativas, como a de Rotação por Estações, são eficazes para que o estudante 
assuma o protagonismo da aprendizagem.

Como é possível observar a personalização da aprendizagem é uma estra-
tégia central no ensino híbrido, permitindo que os alunos recebam suporte 
educacional adaptado às suas necessidades individuais e estilos de aprendi-
zagem. Isso pode ser alcançado de diferentes formas, como por exemplo, por 
meio de avaliações formativas, feedback individualizado e recursos educacio-
nais personalizados que atendam aos interesses e habilidades de cada aluno.

O trabalho desenvolvido por Oliveira (2023), consiste na elaboração, apli-
cação e avaliação de uma sequência de aulas de química para o ensino médio 
sobre Biomoléculas (Proteínas, Lipídeos e Carboidratos) através do método 
Rotação por Estações. A metodologia consistiu na aplicação de uma sequên-
cia de 07 aulas e os dados foram obtidos através de 02 questionários e vídeos 
produzidos pelos estudantes. A partir dos dados analisados foi possível inferir 
que houve evolução do aprendizado, quando comparados os questionários rea-
lizado no início e no final de todo procedimento metodológico. Além disso, o 
autor destaca que a sequência didática desenvolveu motivação nos estudantes, 
visto que a cada etapa os participantes buscaram superar as dificuldades impos-
tas pela pandemia de COVID-19.
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Sendo assim, foi possível observar que a pesquisa contribuiu com a ela-
boração de um produto educacional do tipo manual didático com o intuito de 
facilitar o processo de Ensino/Aprendizagem, ainda mais, em um período em 
que as novas tecnologias são costumeiras, tanto dentro como fora do contexto 
escolar.

Por fim, no trabalho de Sampaio e colaboradores (2023), analisaram os 
impactos no processo de ensino e aprendizagem após a aplicação da Sala 
de Aula Invertida (SAI), do inglês Flipped Classroom, e o Ensino sob Medida 
(EsM), Just-in-Time Teaching, trabalhando a temática Eletroquímica, adaptadas 
ao formato remoto, em duas escolas de ensino médio, durante a pandemia de 
COVID-19.

Para o desenvolvimento desta metodologia foram utilizadas vídeo aulas 
autorais disponibilizadas no YouTube, formulários de atividades on-line, aulas 
remotas síncronas e debates/discussões acerca dos conteúdos. O ganho de 
aprendizagem conceitual foi analisado pelo parâmetro Ganho de Hake, o qual 
considera as variações de acertos nos testes conceituais antes (Spré%) e após 
(Spós%) a metodologia adotada. Os resultados mostraram que após a aplica-
ção da SAI/EsM houve um Ganho de Hake positivo: ‹g› = 0,41 (Escola-A) e 
‹g› = 0,29 (Escola-B), mostrando ganho de aprendizado em relação ao conheci-
mento inicial dos estudantes. Dessa forma, foi possível observar que a SAI/EsM 
promoveu um maior estímulo para a aprendizagem durante o ensino remoto, 
contribuindo para o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo dos 
estudantes, além de oferecer um ensino mais flexível e personalizado.

A revisão bibliográfica focada nos trabalhos desenvolvidos nas áreas do 
Brasil, demonstram a escassez em nossa literatura entre os anos de 2014 á 2017, 
essa situação se agrava quando a pesquisa enfatiza a aplicabilidade do ensino 
híbrido na disciplina de química para os alunos do ensino médio. No entanto 
entre o período de 2018 a 2023, foi apresentado um maior número de trabalhos 
com o tema abordado. Percebeu-se que nos últimos anos o ensino híbrido tem 
sido cada vez mais utilizado em diferentes contextos e níveis de ensino médio. 
Sendo considerado uma alternativa eficaz para promover a aprendizagem ativa 
e a personalização do processo ensino-aprendizagem.

Ao final desta discussão, é importante destacar que o cenário do ensino 
híbrido em Química é complexo e em constante evolução. As contribuições 
desses estudos fornecem subsídios valiosos para educadores, pesquisadores e 
gestores, permitindo uma compreensão mais aprofundada dos desafios e das 
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oportunidades inerentes a essa modalidade. Contudo, para avançar ainda mais 
nesse campo, são necessárias pesquisas futuras que explorem a eficácia de 
estratégias específicas, investiguem a implementação em diferentes contextos 
educacionais e abordem a equidade no acesso à tecnologia.

Em suma, o ensino híbrido na disciplina de Química representa uma res-
posta inovadora aos desafios contemporâneos da educação, oferecendo uma 
gama de possibilidades para melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem. 
A análise crítica desses estudos contribui para uma compreensão mais holística 
desse modelo, orientando ações práticas e pesquisas futuras na busca por uma 
educação mais eficaz e equitativa em Química.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ao final desta revisão abrangente sobre o ensino híbrido aplicado na dis-
ciplina de Química, torna-se evidente que essa abordagem representa uma 
resposta promissora aos desafios contemporâneos da educação. A convergên-
cia entre a complexidade inerente ao ensino de Química e as potencialidades 
do ensino híbrido oferece oportunidades significativas para aprimorar a quali-
dade do ensino e aprendizagem nessa área específica do conhecimento, e isso 
pôde ser analisado por meio dos diferentes trabalhos supracitados.

A evolução do ensino híbrido, conforme explorado na fundamenta-
ção teórica, reflete não apenas a ascensão das tecnologias digitais, mas uma 
reconfiguração fundamental na dinâmica educacional. A integração sinérgica 
de interações presenciais e online busca superar as limitações inerentes a cada 
modalidade, proporcionando experiências de aprendizagem mais ricas e efica-
zes. A personalização da aprendizagem, a flexibilidade temporal e espacial, e 
a redefinição do papel do professor destacam-se como características-chave 
dessa abordagem.

No contexto específico do ensino de Química, enfrentar desafios como 
a abstração dos conceitos, a necessidade de conexão entre teoria e prática, e 
a demanda por recursos visuais e interativos é crucial. A literatura revisada evi-
dencia que o ensino híbrido oferece soluções inovadoras para esses desafios. A 
integração de tecnologias educacionais, simulações virtuais, realidade aumen-
tada e experimentos online emerge como estratégias valiosas para tornar os 
conceitos químicos mais tangíveis e acessíveis aos alunos.
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Os modelos pedagógicos no ensino híbrido de Química, como a rotação 
por estações, a aprendizagem invertida e a flexibilidade personalizada, propor-
cionam aos educadores uma variedade de opções para adaptar suas práticas 
pedagógicas às características da disciplina e às necessidades dos alunos. No 
entanto, a escolha e implementação desses modelos demandam considerações 
cuidadosas, incluindo a infraestrutura tecnológica, a formação continuada dos 
educadores e a atenção à motivação dos alunos.

Os resultados e discussões apresentados revelam uma diversidade de 
abordagens pedagógicas, destacam o impacto positivo do ensino híbrido na 
motivação e engajamento dos alunos, identificam desafios significativos, mas 
também apontam oportunidades valiosas para o aprimoramento do ensino de 
Química. A combinação de estratégias pedagógicas, o reconhecimento das 
características da geração digital e a ênfase na personalização da aprendizagem 
surgem como elementos-chave para o sucesso dessa abordagem.

Contudo, a implementação eficaz do ensino híbrido enfrenta desafios, como 
a necessidade de uma infraestrutura tecnológica robusta, o desenvolvimento 
de materiais didáticos específicos e a formação continuada dos educadores. A 
equidade no acesso à tecnologia e a superação das disparidades educacionais 
emergem como preocupações centrais que exigem atenção cuidadosa e esfor-
ços coletivos.

O ensino híbrido na disciplina de Química não é apenas uma resposta às 
demandas tecnológicas, mas uma oportunidade para transformar a experiência 
educacional. A análise crítica desses estudos contribui para uma compreensão 
mais holística desse modelo, orientando ações práticas e pesquisas futuras na 
busca por uma educação mais eficaz e equitativa em Química. O cenário edu-
cacional contemporâneo demanda abordagens inovadoras e adaptativas, e o 
ensino híbrido se destaca como um catalisador de mudanças positivas no ensino 
de Química, preparando os alunos para os desafios e oportunidades do século 
XXI.

É importante destacar que uma escola com vários recursos tecnológicos e 
de fácil acesso à internet não pode ser considerada híbrida se não desenvolver 
junto aos alunos momentos de aprendizagens, incentivando na autonomia para 
os alunos por meio de atividade presenciais e não presenciais (síncronas e assín-
cronas) e otimização do tempo, além de proporcionar ao professor da disciplina 
um feedback imediato.
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O DESAFIO DO NTE MONTE CARMELO FRENTE 
ÀS REVISITAS TÉCNICAS ÀS ESCOLAS ESTADUAIS 
DA JURISDIÇÃO DA SUPERINTENDÊNCIA 
REGIONAL DE MONTE CARMELO

Luiz Maria de Souza Aguiar1

RESUMO
O presente artigo foi desenvolvido no âmbito X Congresso Nacional de Educação 
– CONEDU 2024, e apresenta os desafios ante as revisitas causadas pelo alto fluxo 
do atendimento técnico, no contexto das escolas estaduais de Monte Carmelo, e 
coloca-o em discussão à busca de uma gestão de processos para a redução, ou se 
possível a eliminação desse gargalo. Nesse sentido, a pergunta de pesquisa proposta 
para este estudo foi: quais ações o Núcleo de Tecnologia Educacional (NTE) pode 
tomar para reduzir as revisitas às escolas de Monte Carmelo? O objetivo geral foi 
analisar as causas das revisitas e propor ações para reduzi-las. Já os objetivos especí-
ficos foram: I) descrever os procedimentos de trabalho do NTE; II) analisar os fatores 
que implicam na realização das revisitas do NTE; III) propor ações que mitiguem as 
revisitas nas atividades do NTE. É fato que o problema das revisitas tem provocado 
transtornos no fluxo de trabalho do setor e, consequentemente, no processo de 
atendimento técnico às escolas. Nesse sentido, foi assumida como hipótese que as 
causas das revisitas estão associadas à ausência de um gerenciamento do fluxo no 
atendimento técnico, necessitando, portanto, de uma gestão de processos. O refe-
rencial teórico se pauta na “Gestão por Processos” e na “Gestão do Conhecimento”. 
E, para tanto, utilizou-se as análises de Silva (2004), sobre a Gestão do conheci-
mento e, de Kipper et al. (2011), sobre a Gestão por processos. Também foi utilizado 
pesquisas de Valente (1995), sobre a metodologia pedagógica da tecnologia. Nesse 
afã, seguiu-se o estudo de caso numa abordagem qualitativa e, como instrumentos 

1 Doutorando do Curso de Ciencia de la Educación da Universidad Autónoma de Asunción - UAA, 
luiz.aguiar@educacao.mg.gov.br;
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utilizou-se entrevista com 4 profissionais do NTE, e questionário com gestores das 
26 escolas. Pela pesquisa constatou-se que o núcleo padece de inconformidades na 
rotina de trabalho, carecendo da gestão de processos, e de sinergia com as escolas.
Palavras-chave: Tecnologia, Processo, Gestão, Conhecimento.
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INTRODUÇÃO

Importantes políticas públicas governamentais são direcionadas à edu-
cação, um exemplo dessas políticas foi o Programa Nacional de Tecnologia 
Educacional (ProInfo), ocorrido em 1997, um programa educacional com o obje-
tivo de promover o uso pedagógico da informática na rede pública de educação 
básica.

Os Núcleos de Tecnologia Educacional (NTEs) são decorrências dessas 
políticas públicas voltadas para a educação. Eles são os responsáveis por levar 
computadores, recursos digitais e conteúdos educacionais às escolas públi-
cas, foram instituídos por meio do ProInfo, e têm como objetivo encaminhar as 
Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) nas instituições educacionais, 
sendo os responsáveis por sua implementação, pela instalação e manutenção 
desses equipamentos, como também pela capacitação para o uso pedagógico 
dessas tecnologias.

No Estado de Minas Gerais, os NTEs compõem a estrutura organiza-
cional das Superintendências Regionais de Ensino (SRE), e são estratégicos na 
instalação e manutenção dos equipamentos tecnológicos nos mais distantes 
municípios mineiros. As tecnologias são bem acolhidas nas escolas e pelos pro-
fissionais da educação, e ainda contempladas com mais recursos por meio das 
políticas públicas do próprio Estado.

Ainda que as instituições sejam contempladas e as tecnologias sejam bem 
acolhidas pelos profissionais da educação, entretanto, há entraves em sua imple-
mentação e operacionalização. Esses problemas estão relacionados à atuação 
do NTE em mantê-los em funcionamento e capacitar os profissionais das esco-
las para o uso das mesmas.

A Superintendência Regional de Monte Carmelo, é uma das 47 superin-
tendências da Secretaria de Estado de Educação. Sua área de jurisdição abrange 
oito municípios, composta por 29 instituições públicas de ensino. Dessas, ape-
nas uma não é contemplada com o laboratório de informática.

O NTE de Monte Carmelo foi instituído no ano de 2005, sendo o setor 
responsável pelo parque tecnológico das escolas estaduais da jurisdição.

Este pesquisador, responsável por este estudo, foi nomeado para o serviço 
público estadual de Minas Gerais, em julho de 2002, lotado na Superintendência 
Regional de Ensino Monte Carmelo, e integrado à equipe do NTE de Monte 
Carmelo a datar da sua criação no ano de 2005, e desde então atua como 
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suporte técnico. Nesse decurso, participou da inserção das TICs nas esco-
las circunscritas à SRE Monte Carmelo. Ao longo desses anos, acompanhou o 
crescimento gradual no quantitativo de computadores, o desenvolvimento dos 
laboratórios de informática e a expansão das demandas de trabalho do NTE 
Monte Carmelo.

Atualmente, o núcleo é responsável pelos 19 computadores do laboratório 
de informática dentro da sede da SRE e, ainda, pelos 62 computadores aloca-
dos nas suas diretorias administrativas, o que totaliza 81 computadores na sede 
regional. Já no cômputo da jurisdição, os laboratórios de informática das escolas 
somam 562 computadores, e os setores administrativos, 285. Soma-se a esse 
quantitativo, 95 impressoras e 52 switches.

Entretanto, mesmo diante desse crescimento do parque tecnológico, a 
equipe do NTE permanece com quatro servidores. Por uma análise simples, per-
cebe-se a desproporção do número de servidores do NTE Monte Carmelo e o 
quantitativo de equipamentos que estão sob sua responsabilidade, conclui-se, 
então o desafio enorme em atender adequadamente as escolas jurisdicionadas.

Para sistematizar esses dados, o Quadro 1 apresenta os servidores do NTE 
com suas respectivas competências e formação.

Quadro 1 – Equipe do NTE Monte Carmelo em 2024

Servidor Competências Formação

Analista 1 Capacitação e Assessoramento Pedagógico – 
Coordenação do NTE Curso Superior em Pedagogia

Analista 2 Capacitação e Assessoramento Pedagógico Curso Superior em Letras

Suporte 1 Instalação e Manutenção dos Equipamentos 
Tecnológicos Curso Superior em Letras

Suporte 2 Instalação e Manutenção dos Equipamentos 
Tecnológicos Curso Superior em Letras

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O quadro dos servidores mostra que toda equipe do NTE possui curso 
superior, os Suportes 1 e 2, e o Analista 2 têm formação em Letras, e o Analista 
1 possui formação em Pedagogia, e é o coordenador do núcleo. O suporte téc-
nico é o responsável imediato pelo funcionamento das TICs na jurisdição.

Esse estudo analisou os Termos de Visitas Técnicas dos servidores, para o 
levantamento do quantitativo de atendimento. Diante do objetivo geral, presu-
miu-se como hipótese que as causas das revisitas estão associadas à ausência de 
um do fluxo eficaz de atendimento.
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No escopo de entender o que causa às revisitas, observaram-se os motivos 
apresentados na chamada técnica. Esta investigação documental foi realizada 
através da análise dos motivos das solicitações, pela descrição dos serviços pres-
tados nos Termos, pelas suas recorrências, além de considerar as datas entre 
uma e outra visita. A Tabela 1 apresenta os dados sobre as visitas e revistas dos 
técnicos do NTE, indicando as revisitas nas atividades do núcleo ao longo do 
período.

Tabela 1 – Quantitativo de visitas e revisitas dos técnicos do NTE às escolas da jurisdição da SRE de 
Montes Carmelo

Vistas Revisitas Porcentagem
169 53 31,5%

176 74 42,0%

148 28 19,0%

Total 493 Total 155 Total 31,5%
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos Termos de Acompanhamento das Visitas Técnicas

Pela análise dos dados informados na Tabela 1, percebe-se uma quantidade 
considerável de visitas. Contudo, essa pesquisa atentou-se para a quantidade 
de revisitas e, nesse caso, as informações surpreenderam. O número de revisi-
tas representou o equivalente a 31,5% do total de visita para o NTE de Monte 
Carmelo.

As revisitas congestionam o fluxo de atendimento do NTE, pois elas acio-
nam servidores diversos, tanto das escolas como da SRE. Entre a abertura de 
chamado, autorização e atendimento, as revisitas exigem tempo para desloca-
mentos de servidores e recursos financeiros para viagens. É importante salientar 
que todo o esforço acima minuciado será para (re)solucionar situações e pro-
blemas anteriormente atendidos. Conclui-se, portanto, que o trabalho gerado 
pelas revisitas, além de inapropriado às atividades do NTE, é ainda oneroso ao 
serviço público.

Também buscou-se por meio de análise dos termos de visitas às escolas, 
evidenciar e elaborar um estudo por tipo de ocorrência que mais demandava o 
atendimento técnico de NTE Monte Carmelo. A tabela 2 apresenta o quantita-
tivo de atendimentos conforme a demanda por ocorrências nas escolas.
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Tabela 2 – Quantitativo de atendimento às escolas conforme a demanda de ocorrências em 
porcentagem

Ordem Das 
Reincidências Ocorrências Quantidade Total %

1º Problema na Impressora 148 30

2º Falha na Internet 124 25

3º Atualizações de Aplicativos e Sistema 
Operacional 74 15

4º Remanejo de Equipamento 54 11

5º Hardwares e dispositivos 49 10

6º Problemas com Vírus 44 9

Total 493 100 %
Fonte: Elaborado pelo autor, com base nos registros do NTE Monte Carmelo.

Os dados da Tabela 2 indicam, em porcentagem, um ranking das ocorrên-
cias dos problemas relacionados às TICs que geraram o atendimento técnico 
às escolas. A tabela demostra que os dois maiores “vilões” no atendimento são 
os problemas que envolvem as impressoras e a conexão de internet, ambos 
significam juntos mais de 50% dos atendimentos. Diante do diagnóstico eviden-
ciaram-se algumas situações vivenciadas pelo NTE Monte Carmelo, as quais, de 
forma criteriosa, foram expostas na tabela acima apresentada.

A metodologia adotada nessa pesquisa foi o de estudo de caso com uma 
abordagem qualitativa. E, para obter os dados necessários, foram utilizadas entre-
vistas semiestruturadas e questionários como instrumentos de pesquisa, foram 
ouvidos todos os atores envolvidos na deliberação do atendimento técnico.

O embasamento teórico está fundamentado, principalmente, nas análises 
de Kipper et al. (2011) sobre os procedimentos para a implantação da “Gestão 
por Processos”, que indicam a necessidade de uma metodologia que se adapte 
à organização para obtenção de êxito. Também foram úteis as reflexões de Silva 
(2004) sobre a sistematização da “Gestão do Conhecimento” na área orga-
nizacional. Por esse estudo, pôde-se fundamentar estudos sobre a troca de 
conhecimentos entre os NTEs. As reflexões desse trabalho pautaram-se, ainda, 
nos estudos de Rocha (2017), que analisou os desafios que dificultavam a atua-
ção do NTE de Caratinga, no uso das TIC’s.
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AS TECNOLOGIAS DE INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO NA 
EDUCAÇÃO

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo), por meio dos 
NTEs, tem fomentado nos ambientes educacionais a contextualização tecnoló-
gica que ocorre na sociedade moderna, visto que as últimas décadas têm sido 
marcadas por uma nova revolução tecnológica, fenômeno esse que se refere 
ao processo de mudança da tecnologia mecânica ou analógica para a digital. 
Ela tem alterado “[...] a nossa percepção, sentidos e nosso posicionamento no 
mundo, a cada nova revolução tecnológica somos realmente transformados.” 
(MARCONDES FILHO, 2002, p. 140). Segundo Castells (1999), a revolução 
tecnológica trouxe o acesso às informações, às inovações tecnológicas, como 
também a participação do homem na nova sociedade em rede. Para o autor, ela 
se caracteriza pela aplicação dessas informações na geração de novos conheci-
mentos por meio das TICs.

Essas inovações configuraram-se em transformações significativas em 
campos como a economia, a política, o entretenimento e em vários outros 
setores. E, dessa forma, constituem-se uma realidade na sociedade atual. Em 
decorrência desse fato, sua presença na educação, além de ser inevitável, é 
indispensável ao modelo de vida no mundo contemporâneo. Portanto, a pre-
mência de computadores e outras tecnologias na escola se dá pela exigência do 
ensino com recursos didáticos e metodologias mais dinâmicas, em consonância 
com as exigências do mundo atual.

As TICs encontraram na área da educação, um ambiente propício para 
sua profusão, pois a educação sempre se apresentou como um campo fértil 
para estudos e observações de novas questões sociais. Dentre essa gama rica e 
diversificada de estudos, destaca-se a inserção das tecnologias de informação 
e comunicação (TICs) nos ambientes educacionais. A definição da terminolo-
gia TICs nesse estudo encontra-se de forma generalizada, referindo-se somente 
aos sistemas e processos de informação e comunicação. Para muitos autores, 
entretanto, TICs alcançam uma definição com outros contornos. Para Oliveira 
et al. (2015), as TICs estão integradas entre si e proporcionam, por meio dos 
dispositivos e aplicativos, a automação de processos. Quanto ao conceito de 
Tecnologia da Informação e Comunicação, Imbernon (2010 apud OLIVEIRA et 
al., 2015) explicita que
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TIC é um conjunto de recursos tecnológicos que, se estive-
rem integrados entre si, podem proporcionar a automação e/
ou a comunicação de vários tipos de processos existentes nos 
negócios, no ensino e na pesquisa científica, na área bancária e 
financeira, etc. Ou seja, são tecnologias usadas para reunir, dis-
tribuir e compartilhar informações, como exemplo: sites da Web, 
equipamentos de informática (hardware e software), telefonia, 
quiosques de informação e balcões de serviços automatizados. 
(Imbérnon, 2010 apud OLIVEIRA et al., 2015 p. 36).:

O Brasil absorveu influência internacional no que se refere à introdução 
das TICs na educação. Valente e Almeida (1997) relatam que os Estados Unidos 
e a França foram os países que introduziram os computadores nas escolas. A 
proliferação de computadores na educação “[...] permitiram novas modalidades 
do seu uso como ferramenta, entre outros, na resolução de problemas e na pro-
dução de textos.” (VALENTE; ALMEIDA, 1997, p. 3).

A partir de 1980, consequentemente, no Brasil a utilização das tecnologias 
na educação foi acentuada pela expansão da internet.

Valente e Almeida (1997), relatam que os Estados Unidos e França foram 
os países onde se iniciou um grande avanço tecnológico e uma proliferação 
de computadores nas escolas. Tal movimento, nesses países, influenciou alguns 
professores universitários brasileiros, e partir desse interesse veio a originar-se a 
Informática na Educação no Brasil.

Sobre os professores e sua a formação em TICs, Valente e Almeida (1997) 
relatam que, nos Estados Unidos, eles foram treinados para o uso dos softwares 
educativos em sala de aula, e que essa formação não aconteceu sistemática e 
centralizada.

Por sua vez, a França, segundo Valente e Almeida (1997), avançou em mui-
tos aspectos das TICs aplicadas à Educação. Os mesmos autores informam que 
a França foi o primeiro país ocidental que se programou para enfrentar e vencer 
esse desafio, e ainda servir de modelo a outros países.

Bongiovani e Araújo (2013) apontam uma diferença do programa brasileiro 
em relação a países como França e Estados Unidos, que no caso do Brasil não foi 
produto somente de decisões governamentais.

As escolas públicas foram e têm sido informatizadas, contudo, ainda se 
nota gargalos, percebidos na falta de estrutura, até a relutância de professores 
no uso pedagógico das TICs.
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Há uma informação constante no sítio2 do MEC, Brasil (2019) que, em 
1999, foi criado o projeto Rede Internacional Virtual de Educação (RIVED), um 
programa da Secretaria de Educação a Distância (SEED).

Na linha análoga desse programa político, no ano de 1997, o Ministério da 
Educação (MEC) criou, pela Portaria nº 522, o Programa Nacional de Tecnologia 
Educacional (ProInfo), com o objetivo de promover o uso da tecnologia como 
ferramenta de enriquecimento pedagógico no ensino público fundamental 
e médio, para beneficiar cerca de 6 mil escolas, tinha como objetivos: estru-
turar a formação continuada de professores no uso das novas tecnologias da 
informação, por meio da educação a distância, possibilitando aos professores 
de diferentes regiões geográficas do Brasil, oportunidades com especialistas e, 
possibilitando a incorporação das novas tecnologias à experiência profissional 
(BRASIL, 1997).

Bonilla e Pretto (2011) registram que para a primeira fase do programa, o 
biênio 1997-1998, fora previsto um investimento de R$476 milhões para capacita-
ção e suporte, para aquisição de equipamentos, para adaptação das instalações 
físicas, para cabeamento das escolas e para custeio das equipes. Esse programa 
foi também conhecido como ProInfo Integrado. O MEC, na sessão da justifica-
tiva no documento das diretrizes do ProInfo, em 1997, publicou:

[...] a maioria dos empregos que existirão, ainda não existem 
hoje, e o conhecimento especializado será, muito provavel-
mente, substituído ou complementado por outro. Isto faz crescer 
a importância da capacitação de recursos humanos, porque os 
indivíduos não devem ser formados apenas uma vez durante sua 
vida profissional: novas qualificações devido às novas necessida-
des impõem constantes aperfeiçoamentos. Há uma nova gestão 
social do conhecimento alavancado pelo progresso da informá-
tica e das telecomunicações. Os computadores estão mudando 
a condução das pesquisas e construção do conhecimento, o que 
muito modificará as instituições educacionais. O MEC, como 
coordenador da Política Nacional de Educação, tem reformulado 
mecanismos de apoio ao sistema público de educação, das quais 
incluem as seguintes diretrizes: fortalecimento da ação pedagó-
gica do professor e da gestão escolar, maior envolvimento em 
busca de soluções educacionais e modernização com inovações 
tecnológicas no processo ensino-aprendizagem. (BRASIL, 1997, 
p. 2).

2 BRASIL. Ministério da Educação. Disponível em: http://rived.mec.gov.br/projeto.php. Acesso em: 
29 out. 2019.
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Conforme a Portaria nº 522 (BRASIL, 1997), o MEC, por intermédio do 
ProInfo, instituiu os Núcleos de Tecnologia Educacional (NTE) para dar suporte 
às TICs na educação. O NTE é o responsável pelo funcionamento das TICs, 
isto é, pela instalação e a manutenção dos equipamentos tecnológicos, e tam-
bém pela capacitação pedagógica docente para o uso das tecnologias, nas 
escolas públicas. Assim, o ProInfo fornece às instituições de ensino, computa-
dores, conexão de internet, recursos digitais e cursos de formação continuada 
aos docentes para uso pedagógico em sala de aula. O NTE, por sua vez, tem 
a atribuição de fomentar o uso das tecnologias nas escolas, e é fundamental 
ao ProInfo para implementação das TICs na educação básica do Brasil (BRASIL, 
1997). De acordo com as diretrizes do MEC/SEED, 1997, os NTE são responsá-
veis pelas seguintes ações:

•	 Sensibilização e motivação das escolas para incorporação da 
tecnologia de informação e comunicação;

•	 Apoio ao processo de planejamento tecnológico das escolas 
para aderirem ao projeto estadual de informática na educação;

•	 Capacitação e reciclagem dos professores e das equipes admi-
nistrativas das escolas;

•	 Realização de cursos especializados para as equipes de suporte 
técnico;

•	 Apoio (help-desk) para resolução de problemas técnicos 
decorrentes do uso do computador nas escolas;

•	 Assessoria pedagógica para uso da tecnologia no processo de 
ensino-aprendizagem;

•	 Acompanhamento e avaliação local do processo de informati-
zação das Escolas. (BRASIL, 1997, p. 8).

AS REVISITAS DO NÚCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAIS

Na implementação das TICs nas escolas, ocorrem dificuldades na ope-
racionalização, nesse sentido, este trabalho apresenta o fluxo relativo aos 
problemas de revisitas, para análise e aprimoramento de um modelo de gestão 
do fluxo. Percebeu-se que a equipe do NTE Monte Carmelo continua com qua-
tro componentes para atender um número bem maior de computadores e de 
dispositivos tecnológicos que no início. Pois houve um aumento de computado-
res nas escolas e na SRE Monte Carmelo.
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Deve-se considerar outro agravante: os excessivos e recorrentes cha-
mados técnicos. Nessa pesquisa foram diagnosticadas 493 solicitações para 
atendimento, e dessas, 155 atendimentos representaram revisitas.

Este pesquisador examinou o material didático, a fim de expor os cursos 
ofertados pelo NTE Monte Carmelo, e trouxe com evidência, que os cursos 
ministrados contemplaram um currículo pedagógico, voltados aos docentes e 
especialistas para aplicação no processo de ensino-aprendizagem, como de 
Lousa Digital Interativa, Google Drive, Oficina de Alfabetização. E que, não con-
templou com nenhuma capacitação técnica servidores de escolas da jurisdição.

MARCO TEÓRICO

A abordagem teórica que subsidiou as discussões está nos estudos de 
Silva (2004) sobre a sistematização da “Gestão do Conhecimento” na área 
organizacional e na troca de experiências de conhecimentos. As pesquisas de 
Silva (2004) fundamentam sobre a troca de conhecimentos entre os NTEs e 
como lidam em suas ocorrências. Ele traz a concepção de Gestão, a partir do 
Conhecimento, conhecida como Gestão do Conhecimento (GC), centrada nas 
pessoas. Isso é uma realidade nos NTEs, pois o objeto que se lida é o conheci-
mento técnico e pedagógico. O autor traz a sociabilização do conhecimento, 
pois no compartilhamento de experiências entre pessoas, o conhecimento 
acontece (SILVA, 2004). No NTE, aprende-se e ensina uns com os outros, pela 
utilização das tecnologias nos ambientes escolares.

O trabalho está também substanciado nos estudos de Kipper et al. (2011) 
sobre a implantação de “Gestão por Processos”; que indicam a necessidade de 
uma metodologia que se adapte às atividades do NTE. Esse estudo foi de grande 
valia na reflexão sobre a gestão do NTE Monte Carmelo, pois inexiste uma ges-
tão por processos. Ele aborda também uma avaliação contínua das metas, para 
reconduzir, mudar e redirecionar o fluxo de trabalho, e a otimizar os novos pro-
cessos à medida que o fluxo se consolida, movimentos que fundamentaram as 
novas ações do NTE Monte Carmelo.

Buscou-se ainda subsídio em Valente (1995), pois em estudos similares 
desse autor identificam-se semelhanças a muitas das dificuldades enfrentadas 
pelo NTE, decorrentes da necessidade de capacitação aos professores e, uma 
equipe competente em tecnologia que dê suporte pedagógico aos professores 
em computador.
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Rocha (2017), põe que as dificuldades enfrentadas pelos NTEs se 
situam na indiferença desses profissionais no uso da tecnologia como recurso 
didático-pedagógico.

Valente (1995), esclarece que o computador oferece recursos, mas que não 
acontece por ao implementar o computador e concitar a inclusão digital, mas 
meio da promoção do conhecimento, nas capacitações a esses profissionais.

As teorias ora apresentadas impulsionam as atribuições e responsabili-
dades do NTE Monte Carmelo a inovar na autonomia da gestão, a conduzir 
ações embasadas em conceitos do conhecimento num sistema de gestão e, na 
identificação e análises dos processos. Elas prospectam o monitoramento das 
atividades, que permite eliminar e/ou reduzir as revisitas do NTE Monte Carmelo.

Todos esses estudos referenciais viabilizam discussões sobre os temas 
TICs, NTEs e Cursos de Capacitação. Também como a importância da utilização 
de sistemas de informação para a Gestão por Processos e para a Gestão do 
Conhecimento

METODOLOGIA

Este trabalho é um estudo de caso, e analisa a gestão do NTE Monte 
Carmelo no atendimento técnico às escolas estaduais. Para Yin (2005), “[...] 
o estudo de caso é uma investigação empírica que investiga um fenômeno 
contemporâneo dentro de seu contexto da vida real.” (YIN, 2005, p. 32). O pro-
pósito do estudo de caso é reunir informações detalhadas e sistemáticas sobre 
um fenômeno (PATTON, 2002). De acordo com Freitas e Jabbour (2011), essa 
metodologia de pesquisa, tem como vantagem a sua abrangência, pois as suas 
evidências podem ser obtidas por meio de múltiplas fontes, admitindo uma rela-
ção próxima ao objeto de estudo.

Godoy (1995, p. 63) explica que: “[...] quando o estudo de caso é de cará-
ter descritivo, e o que se busca é o entendimento do fenômeno como um todo, 
na sua complexidade, é possível que uma análise qualitativa seja a mais indi-
cada”. A escolha da abordagem qualitativa para o presente caso de estudo é 
viável, pois, segundo Liebscher (1998 apud FREITAS; JABBOUR, 2011), ela é 
adequada quando o fenômeno em estudo é complexo, de natureza social e de 
difícil quantificação.

Para alcançar o objetivo proposto, foi inicialmente desenvolvido uma 
investigação documental que demandou um estudo da legislação dentre outros 
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documentos, e uma investigação bibliográfica que consistiu no estudo de refe-
renciais como a gestão por processos, gestão do conhecimento e a capacitação 
para o uso da TICs na educação.

Buscou-se, por meio da análise de questionários e de entrevistas semies-
truturadas realizadas com os atores envolvidos no processo, elementos para 
elucidação da questão estudada. A equipe do NTE Monte Carmelo e o seu 
coordenador foram submetidos à entrevista; já os gestores das Escolas foram 
submetidos ao questionário. A pesquisa de campo permitiu a análise dos dados 
coletados pela familiaridade do pesquisador com o tema estudado.

Os questionários semiestruturadas utilizaram dois roteiros diferentes, para 
os atores no processo em suas particularidades, e propôs um censo com quem 
lida no atendimento às escolas.

As entrevistas compreenderam questões abertas e basearam-se em um 
roteiro prévio com os três servidores do NTE. Utilizou-se dos três eixos de 
análise para condução da entrevista. O primeiro tratava sobre as revisitas para 
atendimento técnico; o segundo sobre a ausência de uma gestão de processos 
no gerenciamento do fluxo; e o terceiro abordava a ausência de capacitação aos 
servidores das escolas.

Para o questionário foi utilizada a ferramenta Google Formulários, que 
proporciona a liberdade, rapidez e uma abrangência maior ao mesmo tempo.

Os assuntos que foram abordados nas entrevistas com os atores envolvi-
dos no processo estão sistematizados no Quadro 2.

Quadro 2 - Assuntos abordados nas entrevistas e nos questionários

Atores Entrevistados Temas comuns nas Entrevistas

1. Coordenador e técnicos 
do NTE Monte Carmelo

•	 Perfil
Atuação profissional na Educação
Formação Acadêmica
Capacitações Recebidas

•	 Gestão por Processos e as (re)visitas evidenciadas na alta demanda 
no atendimento técnico às escolas;

•	 Gestão do Conhecimento e a capacitações técnicas a profissionais 
das escola;
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Atores Entrevistados Temas comuns nas Entrevistas

2. Gestores de
Escolas

•	 Perfil
Atuação profissional na Educação;
Formação Acadêmica;
Conhecimento em tecnologia;

•	 Gestão por Processos e as (re)visitas para atender as demandas das 
TICs na escola;

•	 Gestão do Conhecimento e capacitação técnica a profissionais das 
escolas;

Fonte: Elaborado pelo autor,

Com a aplicação desses instrumentos de pesquisa, junto aos dados cole-
tados e ao estudo do referencial teórico, pretendeu-se identificar e delinear 
rotinas que podem ser aprimoradas.

A pesquisa propõe uma metodologia de um censo com público que lida 
diretamente no processo de atendimento tecnológico nas escolas. O critério 
que justificou a escolha dos sujeitos para a pesquisa foi o envolvimento deles 
com o núcleo, desde a abertura do chamado técnico, o acompanhamento e, 
por fim, o encerramento do chamado, para tanto, nas escolas foram escolhidos 
os gestores escolares para a entrevista.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os dados coletados nas entrevistas demonstram que os servidores do 
NTE Carmelo admitem “revisitas” como um problema existente no núcleo. Silva 
(2010) coloca que falhas na comunicação resultam em um retrabalho, quando 
novas tarefas dependem de informações antecedentes. O que foi diagnosticado 
na pesquisa é congruente com o que acontece no NTE Monte Carmelo, e está 
entre as causas das (re)visitas às escolas.

Diante da complexidade em analisar os dados, foi necessário estudá-los 
considerando a interpretação individual do entrevistado diante da pergunta. 
Nada obstante, houve consenso nas respostas dos entrevistados de que uma 
das causas das revistas é o manuseio indevido de quem opera os equipamentos.

Face ao diagnóstico do fluxo de trabalho do NTE foi constatado a ausência 
de uma gestão por processos. Esse modelo de gestão de processos configura-se 
por um conjunto de ações sistematizadas por meio de métodos e ferramentas 
de análise com o objetivo de implantar e manter melhorias na dinâmica dos pro-
cessos (RAFAEL, 2018).
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Nesse propósito, propõe-se elaborar o desenho de um novo fluxograma 
do núcleo para o melhor o gerenciamento dos processos do NTE Monte 
Carmelo, isto é, um mapeamento com os objetivos de compreender, registrar e 
promover as mudanças necessárias, a fim de minimizar o gargalo da demanda 
no atendimento das revisitas às escolas.

O diagnóstico permitiu perceber a falta de um software online, onde a 
escola coloque suas demandas, de forma que o Núcleo possa resolvê-los sem 
necessitar ir à escola. Esse modelo de manutenção remota, anularia os cons-
tantes problemas de reagendamento dos atendimentos. Dessa forma, propõe 
a aquiescência por parte da SEEMG para instituição e utilização de um soft-
ware gratuito para acesso remoto. Foram encontrados os seguintes softwares 
que realizam essas tarefas: versões free dos seguintes aplicativos AeroAdmi, o 
AnyDesk e o TightVNC.

Outra deficiência percebida, foi a ausência de uma gestão por processos, 
pois todas as atividades realizadas em uma organização fazem parte de algum 
processo (GONÇALVES, 2000). Uma implementação da gestão por processos 
será, para o NTE Carmelo uma ótima ferramenta gerencial (Oliveira, 2011 apud 
HÖRBE et al., 2015). A proposição de uma ação para mapear os processos das 
atividades do NTE, é elaborar um helpdesk, por meio da implementação e utili-
zação compartilhada da ferramenta Formulário do google apps, com as escolas, 
para que os servidores das escolas detalhem os chamados técnicos. Isso pos-
sibilitará a padronização do trabalho e a organização do fluxo das demandas 
técnicas.

Os estudos de Silva (2004) apresentam o conhecimento como uma neces-
sidade para desenvolver processos e novas formas organizacionais. No NTE 
Monte Carmelo, diante do diagnóstico, ainda que das muitas capacitações ofe-
recidas, percebeu-se que a capacitação técnica não foi contemplada. Coelho 
(2014. p. 93) salienta: “[…] a organização possui a função de fornecer o contexto 
apropriado para a facilitação das atividades em grupo.”.

No processo de aprendizagem das TICs na educação, Valente (1995) dis-
põe que a falta de domínio do professor nessa área do conhecimento decorre da 
necessidade de transferência do conhecimento aos professores, e também da 
necessidade de uma equipe que dê suporte para que o professor aprimore suas 
habilidades em computador. Uma vez que os NTEs têm a atribuição de facultar 
esse conhecimento, por meio da sociabilização em cursos e treinamentos, essa 
ação propõe contemplar com um curso básico de manutenção um profissional 
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em cada escola, pois as manutenções técnicas prévias viabilizariam celeridade 
no processo de atendimento, o que reduziria as revisitas nas atividades do NTE.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O objetivo deste estudo se estabeleceu na perspectiva de mitigar as 
demandas de revisitas no atendimento técnico do NTE da Superintendência 
Regional de Ensino de Monte Carmelo. A proposta da pesquisa foi investigar 
as causas dessas ocorrências, a fim de identificar os óbices que as ocasionam 
e assim propor ações estratégicas na organização das suas rotinas de trabalho.

Na prática, é desafiador propor reformulação nas rotinas de trabalho em 
uma instituição pública, pelo que envolve ações como mudança na visão geren-
cial, o que implica em resistências, e para que as mudanças ocorram demandará 
tempo e planejamento. Contudo, nesse caso, é imprescindível repensar as ati-
vidades do NTE Monte Carmelo, para aprimorar seu atendimento técnico às 
escolas.

A considerar que o NTE Monte Carmelo promove a assistência técnica 
em todas essas escolas, entende-se que um atendimento técnico eficiente con-
tribui no bom andamento das ações pedagógicas por meio das TICs para que 
os professores utilizem melhores ferramentas metodológicas e para que os alu-
nos usufruam do acesso a uma aprendizagem de qualidade por essa tecnologia; 
e ainda para que haja um bom desempenho nas atividades administrativas das 
escolas.
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METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO REMOTO: 
UMA EXPERIÊNCIA NA LICENCIATURA EM LETRAS

Paloma Sabata Lopes da Silva1

RESUMO
O uso massivo das tecnologias digitais pela sociedade tem gerado grande influência 
nas metodologias de ensino, sobretudo a partir do início do século XXI (Lévy, 1998; 
Moran, 2013; Kensky, 2010). Em contraste com os métodos tradicionais, em que os 
estudantes são frequentemente receptores passivos de informações, as metodolo-
gias ativas buscam envolver os estudantes na construção do próprio conhecimento, 
promovendo uma participação ativa e significativa em sala de aula e fora dela 
(Bacich; Moran, 2018; Moran, 2007; Torres; Ilara, 2014). Nesse contexto, o intuito 
deste artigo foi apresentar estratégias de ensino baseadas nas metodologias ativas 
na educação interativa mediada pelas tecnologias digitais aplicadas na disciplina 
Leitura e Produção de Textos para uma turma de calouros do curso de Licenciatura 
em Letras – Língua Portuguesa. Para tanto, apresentamos reflexões sobre as defini-
ções e as aplicabilidades das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
(TDIC’s) e as metodologias ativas no cenário educacional; descrevemos o plano 
de ação, a sistemática da disciplina e a rotina de estudos on-line; realizamos uma 
apreciação crítica do curso, tomando como base no método descritivo-interpreta-
tivista para a descrição das tarefas realizadas na plataforma on-line Moodle Classes. 
Uma síntese dos resultados apontou para a facilitação na comunicação entre pro-
fessoras e estudantes e para a aprendizagem colaborativa, interativa e engajadora. 
Essa estratégia de ensino, baseada nas metodologias ativas, promoveu, para os 
estudantes, uma educação mais dinâmica, participativa, além do desenvolvimento 
de habilidades como autonomia, protagonismo, trabalho em equipe, resolução de 
problemas complexos, alinhados com as demandas da sociedade contemporânea.
Palavras-chave: Tecnologias digitais, Metodologias ativas, Ensino participativo, 
On-line.

1 Pós-Doutora em Letra pela Universidade Federal do Paraná – UFPR, paloma_sabata@hotmail.com.
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INTRODUÇÃO

O processo de ensino-aprendizagem, assim como a sociedade e tudo o 
que faz parte dela, passa por transformações contínuas, adaptando-se às novas 
gerações e às mudanças que ocorrem ao longo do tempo. Atualmente, é difí-
cil imaginar a vida sem o uso das tecnologias digitais, que proporcionam uma 
série de recursos e facilidades. Na área educacional, essas inovações têm impul-
sionado um modelo de ensino mais participativo e uma aprendizagem mais 
dinâmica, baseada em um desenvolvimento contínuo e integrado às realida-
des contemporâneas. Essa transição do ensino tradicional para métodos ativos 
tem promovido mudanças expressivas, transformando a sala de aula em uma 
experiência mais significativa para o estudante e destacando os multiletramen-
tos como habilidades essenciais para a resolução de problemas e realização de 
tarefas.

Foi em resposta a essas mudanças sociais e ao novo perfil dos estudantes 
que, na década de 1980, surgiu o conceito de metodologias ativas como uma 
alternativa ao modelo tradicional de ensino passivo. As metodologias ativas par-
tem do princípio de que o aluno deve assumir um papel central e protagonista 
em seu processo de aprendizagem, participando de maneira mais autônoma e 
colaborativa, ao mesmo tempo em que desenvolve competências essenciais 
para o século XXI.

Metodologias ativas são estratégias de ensino centradas na par-
ticipação efetiva dos estudantes na construção do processo de 
aprendizagem, de forma flexível, interligada e híbrida. As meto-
dologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se 
por meio de modelos de ensino híbridos, com muitas possíveis 
combinações (Bacich; Moran, 2018, p. 39).

Com base nesta e em outras contribuições de especialistas em meto-
dologias ativas e em tecnologias educacionais, planejamos e ministramos o 
componente curricular “Leitura e Produção de Textos”2 para uma turma de 
calouros do curso de Licenciatura em Letras – com habilitação em Língua 
Portuguesa – de uma instituição pública de Ensino Superior do estado da 
Paraíba. O curso foi realizado inteiramente de forma on-line, por meio de uma 

2 Essa disciplina foi ministrada em parceria com uma outra professora da mesma instituição, a fim de 
atender a uma especificidade daquele momento.
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plataforma desenvolvida para esse fim, e o nosso objetivo principal foi manter 
os alunos engajados e em constante aprendizado, utilizando metodologias de 
ensino que fossem ao mesmo tempo interativas e estimulantes. Dessa forma, 
buscamos mediar conhecimentos necessários para que os estudantes desenvol-
vessem autonomia, autorregulação e aprendizagem significativa.

Nesse cenário, o intuito desta pesquisa é apresentar estratégias de uso 
de metodologias ativas no ensino interativo mediado pelas tecnologias digitais, 
com foco no protagonismo estudantil, implementadas no componente curricu-
lar “Leitura e Produção de Textos”, no Ensino Superior. De maneira específica, 
pretende-se:

a.	 discutir as definições e as aplicabilidades das Tecnologias Digitais da 
Informação e Comunicação (TDIC’s) e das metodologias ativas no 
cenário educacional.

b.	 descrever o plano de ação, a organização da disciplina e a rotina de 
estudos on-line;

c.	 realizar uma apreciação crítica do curso em relação às metodologias 
de ensino remoto, incluindo ferramentas interativas de aprendizagem.

Para tal fim, nos tópicos a seguir, apresentamos as perspectivas teórico-me-
todológicas do estudo, além de reflexões sobre o ensino e a aprendizagem em 
ambiente on-line, o papel das metodologias ativas na promoção de aulas envol-
ventes e uma descrição da experiência docente baseada nesses fundamentos.

METODOLOGIA

Os pressupostos teórico-metodológicos adotados envolvem a descri-
ção do corpus em análise e discussões em torno das Tecnologias Digitais da 
Informação e Comunicação (TDIC’s) utilizadas para fins didáticos (Lévy, 1998; 
Moran, 2013; Kenski, 2010; Brasil, 2018) e das metodologias ativas como recurso 
de ensino interativo (Bacich; Moran, 2018; Moran, 2007; Torres; Ilara, 2014).

O componente curricular em evidência neste estudo, “Leitura e Produção 
de Textos”, foi ministrado na modalidade de ensino a distância, via plataforma 
Moodle Classes, com duração de setenta e cinco horas, distribuídas ao longo 
de dez semanas consecutivas. As aulas ocorreram duas vezes por semana, com 
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duração de duas horas cada sessão. A descrição das metodologias de ensino uti-
lizadas durante as aulas será parte da análise descrita no tópico correspondente.

A apreciação das metodologias de ensino utilizadas para a ministração 
das aulas foi realizada a partir do método descritivo-interpretativista, focado na 
observação de compreensão qualitativa do fenômeno educativo (Figueiredo; 
Souza, 2013). O corpus deste estudo foi composto pela descrição das tarefas 
realizadas na plataforma on-line utilizada pela instituição pública de Ensino 
Superior.

Nos subtópicos a seguir são apresentados os pressupostos teóricos sobre 
o uso tecnologias digitais no ensino e o papel das metodologias ativas. Em 
seguida, discutiremos os resultados da pesquisa, finalizando com as considera-
ções sobre a experiência.

EDUCAÇÃO E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE 
ENSINO-APRENDIZAGEM

A educação é uma importante ferramenta para promover a formação 
integral das pessoas, por isso, requer a aplicação de métodos que garantam 
o desenvolvimento físico, intelectual e moral do ser humano. Nesse sentido, à 
medida que a sociedade e os avanços tecnológicos acontecem, as metodolo-
gias educacionais também devem se adaptar, incorporando novas abordagens 
de ensino-aprendizagem.

Destacam-se, ao longo dos anos, as “tecnologias da inteligência” (Lévy, 
1998), construções criadas pelos homens para expandir o conhecimento e pro-
mover o aprendizado, como a escrita, a oralidade e a linguagem digital mediada 
por aparelhos smartphones e computadores. Esses equipamentos coletivos de 
inteligência contribuem “para estruturar os espaços cognitivos dos indivíduos e 
das organizações” (Lévy, 1998, p. 32).

Essas tecnologias têm reorganizado a forma como percebemos o mundo 
e processamos informações, influenciando a tomada de decisões e permitindo 
a criação de novas interações entre humanos e máquinas. O uso das TDIC’s 
na educação amplia as possibilidades de ensino, integrando espaços presen-
ciais e virtuais, e promove interações que vão além das tradicionais práticas 
pedagógicas.

O crescente uso das TDIC’s no ensino representa uma revolução que 
transforma os paradigmas convencionais, aproximando professores e alunos 
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por meio de interações mediadas pela internet (Moran et al., 2013). As TDIC’s 
possibilitam a criação de novos ambientes de aprendizagem, como fóruns de 
discussão, videoconferências e chats, que requerem o desenvolvimento de habi-
lidades tecnológicas tanto por parte dos alunos quanto dos professores. Nesse 
contexto, as tecnologias são importantes por permitirem “ampliar o conceito 
de aula, de espaço e tempo, de comunicação audiovisual, e estabelecer novas 
pontes entre o presencial e o virtual, entre o estar juntos e o estar conectados a 
distância” (Moran et al., 2013, p. 12).

Há tempos discute-se a inserção das TDIC’s na educação, incluindo pro-
postas de integração entre o ensino presencial e o ensino on-line, promovendo 
interações e resolução de atividades em rede. Moran et al. (2013) previram que o 
trabalho com as novas mídias seria uma revolução, capaz de mudar paradigmas 
convencionais de ensino, aproximando professor e aluno por meio da interação 
via internet.

Moran et al. (2013) estavam corretos. A velocidade das transformações no 
universo da TDIC’s cria uma necessidade permanente de atualização dos sabe-
res para acompanhar esse processo. Além disso, essa sociedade da informação 
busca novas formas de lidar com o conhecimento, exigindo que os sistemas de 
ensino conectem a aprendizagem à vida do aluno.

No contexto educacional, as tecnologias digitais representam ferramen-
tas inovadoras de ensino-aprendizagem, exigindo dos docentes uma constante 
atualização. Isso envolve, hoje, não apenas o uso das tecnologias digitais (TV, 
DataShow, notebook, quadro digital, smartphone) em sala de aula, mas também 
na transição da modalidade de ensino presencial para o ensino a distância, que 
tem se mostrado necessária e ao mesmo tempo eficaz, especialmente diante 
de questões como problemas de horário, deslocamento para as instituições e 
a pandemia de Covid-19 vivenciada entre os anos de 2019 e 2021. No entanto, 
essa revolução mostrou que ainda é preciso democratizar o acesso, por meio de 
políticas públicas de mudança nas esferas econômicas e educacionais.

Apesar das inúmeras possibilidades oferecidas pelas TDIC’s, o acesso a 
essas tecnologias ainda não é plenamente democratizado. Kenski (2010, p. 21) 
aponta que “A democratização do acesso a esses produtos tecnológicos – e a 
consequente possibilidade de utilizá-los para a obtenção de informações – é 
um grande desafio para a sociedade atual e demanda esforços e mudanças nas 
esferas econômicas e educacionais de forma ampla.”
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Isso se deve ao fato de que, constantemente, são criados novos produ-
tos tecnológicos, mais modernos e mais sofisticados, como celulares, softwares, 
computadores multimídia, internet, TV interativa, realidade virtual, realidade 
aumentada, entre outros.

Dominar as novas tecnologias educativas já não é mais uma opção. Nós, 
professores, precisamos conhecer e manipular diversas ferramentas e programas 
para serem utilizados na prática de ensino, desenvolvendo a fluência digital para 
explorar ambientes tecnológicos e empregar estratégias didáticas adequadas ao 
novo cenário. Por sua vez, as atividades didáticas realizadas em rede, tais como 
videoconferências, chats, fóruns de discussão, exigem esse conhecimento tec-
nológico e habilidades específicas para lidar com a elaboração e mediação dos 
conhecimentos.

A todo momento surgem novos produtos e serviços que, muitas vezes, não 
estão acessíveis para toda a população, seja devido aos custos ou à necessidade 
de conhecimentos específicos para manusear os recursos. Entre as TDIC’s, as 
tecnologias eletrônicas digitais são as que mais se destacam no meio social e 
educacional, em virtude das demandas pessoais e profissionais, além da rela-
tiva facilidade de acesso. Meios de comunicação como aplicativos e e-mail são 
usados diariamente pelas pessoas para uma interação rápida e eficaz. Ademais, 
após o período de isolamento social causado pela transmissão em larga escala 
do novo coronavírus, responsável pela doença Covid-19, as tecnologias digitais 
amplamente utilizadas ganharam ainda mais relevância nos setores de trabalho 
e ensino remoto.

Diante desse fenômeno, o processo educacional precisou se reinventar, 
criando e aperfeiçoando ferramentas e plataformas que facilitassem o contato 
entre professores e alunos, como as salas de aula virtuais, que promovem intera-
ções síncronas e assíncronas.

É importante destacar que esse novo sistema de ensino, embora ocorra 
em ambiente virtual, foi uma proposta inovadora chamada “ensino remoto”. A 
partir dessa nova situação de ensino-aprendizagem, o papel do professor foi 
redefinido: os alunos passaram a ser o elemento central e o professor assumiu a 
função de mediador do conhecimento, tratando-os como uma equipe de traba-
lho, participantes ativos do processo. Assim, o ensino passou a ser participativo, 
e o aluno ganhou maior autonomia, engajamento e responsabilidade em rela-
ção aos conteúdos ministrados.
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A fim de garantir essas formas de aprendizagem, os documentos oficiais 
que regulam a educação no Brasil apresentam diretrizes e regulamentações 
sobre os usos das TDIC’s e da educação a distância. A Lei de Diretrizes e Bases da 
Educação Nacional (LDB 9394/96), em seu Artigo 80, apresenta as tecnologias 
educacionais como instrumentos democratizantes, que fortalecem a promoção 
de justiça social, permitindo que o acesso aos níveis mais elevados do ensino, da 
pesquisa e da criação artística, segundo a capacidade de cada um.

Embora o nosso foco de estudo seja o Ensino Superior, é relevante mencio-
nar que a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 9), com orientações 
normativas para Educação Básica, também direciona o ensino por meio do uso 
de tecnologias digitais, especialmente nas competências gerais 5 e 6:

5.	 Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
ção e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e 
ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para 
se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo 
e autoria na vida pessoal e coletiva.

6.	 Valorizar a diversidade de saberes e vivências culturais e 
apropriar-se de conhecimentos e experiências que lhe possi-
bilitem entender as relações próprias do mundo do trabalho 
e fazer escolhas alinhadas ao exercício da cidadania e ao seu 
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciência crí-
tica e responsabilidade.

Essas competências reforçam a necessidade de formação integral do edu-
cando, preparando-o para a vida pessoal, social e para o mercado de trabalho, 
por meio da produção de um projeto de vida construído a partir do exercício do 
protagonismo e da curadoria.

No Ensino Superior, as orientações seguem a mesma linha das indicadas 
para a Educação Básica. No entanto, devido à autonomia das universidades 
públicas, não há um decreto específico para esse tipo de instituição. Em tempos 
de pandemia, o Ministério da Educação (MEC) publicou a Portaria nº 343, de 
17 de março de 2020, que estabelece diretrizes para ampliar a modalidade a 
distância de forma emergencial nesse segmento.

Essa ampla discussão respalda o trabalho com o ensino remoto, a moda-
lidade a distância e as formas híbridas de aprendizagem, de modo a garantir a 
efetividade da aprendizagem e o preparo para o exercício profissional, como é 
dos futuros docentes da área de Letras, envolvidos nesta coleta de dados.
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METODOLOGIAS ATIVAS: PERSONALIZAÇÃO DO ENSINO E 
PROTAGONISMO ESTUDANTIL

A educação é um campo em constante evolução, e as metodologias de 
ensino desempenham um papel fundamental na promoção de um aprendizado 
eficaz e significativo. Embora essas metodologias tenham surgido na década de 
1980, nos últimos anos, temos testemunhado uma crescente valorização das 
metodologias ativas na educação.

Cada indivíduo aprende de diferentes maneiras e em ritmos variados, 
impulsionado por interesses e motivações, sejam elas de ordem externa ou 
interna. Nesse sentido, conforme mencionado anteriormente, as metodologias 
ativas são abordagens didático-pedagógicas fundamentadas na personalização 
da aprendizagem, na problematização dos conteúdos e na experimentação prá-
tica (Bacich; Moran, 2018).

Considerando o contexto tecnológico-digital em que estamos inseri-
dos, acessar informações e conhecimentos historicamente acumulados já não 
pressupõe estar fisicamente presente em lugares como escolas, bibliotecas, 
livrarias, museus ou universidades. Por isso, uma das máximas que ecoam em 
diversos textos é a necessidade de “aprender a aprender”. Esse conceito, com 
raízes profundas na história da educação, envolve adquirir, processar e aplicar 
novos conhecimentos e habilidades de forma mais autônoma e contínua. No 
século XXI, “aprender a aprender” também implica a habilidade de aprender por 
meio de novos formatos, diferentes estratégias e o uso de suportes tecnológi-
cos, ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas adaptativas, entre outros 
recursos. Em síntese, questionar e (re)pensar “como, onde e quando aprende-
mos?” é crucial para o avanço da educação brasileira. Nesse sentido, possuir 
uma mentalidade de desenvolvimento contínuo é a chave para enfrentar os 
desafios da educação contemporânea.

Sob essa perspectiva, as metodologias ativas se apresentam como uma 
possibilidade de instaurar espaços de aprendizagem significativos, criativos e 
inovadores, pois se baseiam na construção do conhecimento por meio do pro-
tagonismo estudantil. A atuação dos principais atores – alunos e professores – é 
fundamental para a implementação dessas metodologias. O protagonismo do 
aluno é central nas discussões, ou seja, para que as atividades escolares sejam 
desenvolvidas nessa perspectiva, é necessário que o estudante se engaje de 
forma proativa, agindo com criatividade, colaboração e organização. Afinal, se 
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o tempo de ensino já não correspondia ao tempo de aprendizagem no modelo 
tradicional, em uma perspectiva que concede autonomia ao estudante, a aula 
extrapola a simples exposição de conteúdos e correção de atividades, expan-
dindo-se para diferentes propostas, tanto on-line quanto presenciais.

É importante também destacar que esse lugar central ocupado pelo aluno, 
segundo nossa experiência com as metodologias ativas, implica diretamente 
na ressignificação da prática docente. Essa mudança, conforme detalharemos 
mais adiante, está relacionada ao planejamento e à organização de materiais, 
roteiros, tarefas que concedam maior autonomia aos estudantes na constru-
ção do conhecimento. Para tanto, segundo Moran (2007, p. 39), as práticas 
escolares devem ser acolhedoras, abertas, dinâmicas e pautadas nos seguintes 
pilares: “o conhecimento integrador e inovador; o desenvolvimento da autoes-
tima/autoconhecimento; a formação do aluno-empreendedor; a construção do 
aluno-cidadão.”

Esses pilares nos levam a compreender que, para inovar na educação, é 
necessário implementar metodologias diversificadas. As tecnologias, por si só, 
não são suficientes para essa nova pedagogia, mas seu uso significativo no pro-
cesso educativo facilita essa inovação.

A adoção das metodologias ativas propostas por Moran (2007) tem 
um impacto profundo na prática educacional. Isso implica uma mudança de 
paradigma, em que os professores se tornam facilitadores da aprendizagem, 
orientando os alunos em vez de apenas transmitir informações. Os ambientes 
de aprendizado tornam-se mais dinâmicos, interativos e centrados no aluno.

Além disso, as metodologias ativas estão alinhadas com a preparação dos 
alunos para um mundo em constante transformação. Elas promovem o desen-
volvimento de habilidades essenciais, como pensamento crítico, resolução de 
problemas, comunicação eficaz e colaboração, competências altamente valori-
zadas no mercado de trabalho e na sociedade em geral.

A aprendizagem colaborativa, de acordo com Torres e Ilara (2014, p. 65), é 
aquela que ocorre como

efeito colateral de uma interação entre pares que trabalham em 
sistema de interdependência na resolução de problemas ou na 
realização de uma tarefa proposta pelo professor. Segundo alguns 
estudiosos desse tipo de aprendizagem, a interação em grupos 
realça a aprendizagem, mais do que em um esforço individual.
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Cabe ao professor, nesse contexto, criar situações de aprendizagem 
que promovam trocas significativas entre os alunos e entre estes e o docente. 
Exemplos de metodologias ativas incluem a sala de aula invertida, a gamificação, 
a aprendizagem baseada em competências e o ensino híbrido, entre outras.

Neste artigo, especificamente, refletimos sobre uma experiência vivida ao 
longo do primeiro semestre remoto suplementar de uma instituição de Ensino 
Superior na Paraíba. A modalidade remota provocou constantes reflexões sobre 
o gênero “aula” e as concepções que permeiam esse fazer pedagógico.

Desde o início do semestre, intuímos que, para tornar o aluno protago-
nista do seu próprio aprendizado, seria imprescindível o protagonismo docente 
nas escolhas teórico-metodológicas, constantemente (re)pensadas ao longo do 
processo. Essas escolhas direcionaram as propostas, transformando-as em rotei-
ros de aprendizagem, situações-problema e desafios.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O planejamento didático, especificamente de um componente curricular 
no Ensino Superior, é um processo complexo que envolve a criação de estraté-
gias e recursos de ensino para garantir que os objetivos de aprendizagem sejam 
alcançados de maneira eficaz. No caso do componente “Leitura e Produção de 
Textos” foi planejada uma sistemática que pudesse aplicar o ensino colaborativo, 
com aulas mais engajantes, a fim de motivar nossos alunos a cumprirem cada 
uma das etapas planejadas.

É importante destacar que o planejamento de ensino no Ensino Superior 
deve ser flexível e adaptável às necessidades dos alunos e às mudanças nas cir-
cunstâncias. Além disso, deve ser baseado em princípios pedagógicos sólidos e 
em pesquisas educacionais atuais, para garantir uma experiência de aprendiza-
gem significativa (Moran et al., 2013). Esse foi o princípio orientador da aplicação 
deste projeto de ensino.

A disciplina em evidência foi ministrada inteiramente de maneira remota, 
utilizando a plataforma Moodle Classes, conforme exemplificado na imagem a 
seguir.
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Imagem 1: Página de login da plataforma Moodle Classes

Fonte: https://classes.sead.ufpb.br/login/index.php

Os objetivos do programa curricular de aprendizagem eram: a) desenvol-
ver a capacidade crítica para a leitura dos variados gêneros textuais/discursivos, 
com base em diferentes perspectivas teóricas e b) apresentar as especificidades 
do processo de escritura (e reescritura), visando ao desenvolvimento da compe-
tência escrita dos discentes.

UMA EXPERIÊNCIA DE ENSINO REMOTO BASEADO NAS 
METODOLOGIAS ATIVAS

Este estudo descritivo focou nas metodologias ativas utilizadas ao longo do 
curso. Assim, as atividades aplicadas, conforme detalhadas no quadro a seguir, 
foram fundamentais para a condução de um ensino que almejou ser motivador 
e colaborativo.

Quadro 1: Distribuição dos conteúdos das aulas por semana

Semana Descrição Metodologias ativas

1ª Semana

•	 Ambientação e apresentação da disciplina por meio 
de um vídeo gravado pelas professoras. 

•	 Leitura deleite. 
•	 Leitura teórica: Noções sobre texto. 
•	 Fórum do tipo pergunta e resposta. 
•	 Webconferência. 
•	 Questionário (no Google Forms), para ser resolvido 

após as aulas da semana.

• Sala de aula invertida • 
Aprendizagem baseada 
no desenvolvimento de 

competências
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Semana Descrição Metodologias ativas

2ª Semana

•	 Leitura deleite. 
•	 Leitura teórica: Concepções sobre leitura e sentido do 

texto. 
•	 Fórum do tipo geral, a partir do tópico em discussão 

no texto teórico. 
•	 Chat síncrono. 
•	 Produção escrita de esquema.

• Sala de aula invertida

3ª Semana

•	 Leitura teórica: Funções sociais da leitura. 
•	 Fórum de discussão simples, com a orientação de 

que se deve inserir uma resposta e um comentário à 
resposta de algum dos colegas de turma. 

•	 Webconferência. 
•	 Atividade para ser respondida na plataforma Padlet.

• Aprendizagem baseada 
no desenvolvimento 
de competências • 

Aprendizagem cooperativa

4ª Semana

•	 Leitura deleite. 
•	 Leitura teórica: Concepções de escrita. 
•	 Fórum do tipo geral, para discussão do texto e 

tira- dúvidas. 
•	 Chat síncrono. 
•	 Atividade gamificada, na plataforma Kahoot.

• Aprendizagem baseada 
no desenvolvimento 
de competências • 

Gamificação

5ª Semana

•	 Leitura teórica de vídeo e texto: Oralidade e escrita. 
•	 Fórum do tipo pergunta-resposta. 
•	 Webconferência. 
•	 Elaboração de slides e áudio (entre 5 a 10 minutos) em 

torno das orientações fornecidas.

• Sala de aula invertida • 
Aprendizagem baseada 
no desenvolvimento de 

competências

6ª Semana
•	 Leitura teórica: Coesão e coerência. 
•	 Chat síncrono. 
•	 Atividade para ser respondida na plataforma Padlet.

• Aprendizagem 
cooperativa

7ª Semana

•	 Leitura deleite. 
•	 Leitura teórica: Gêneros textuais. 
•	 Fórum do tipo pergunta-resposta. 
•	 Chat síncrono. 
•	 Produção de mapa mental.

• Sala de aula invertida

8ª Semana
•	 Leitura teórica: Gênero resumo. 
•	 Webconferência. 
•	 Produção de resumo.

• Aprendizagem baseada 
no desenvolvimento de 

competências

9ª Semana

•	 Leitura teórica: Gênero resenha. 
•	 Fórum do tipo geral, a fim de tirar dúvidas. 
•	 Chat síncrono. 
•	 Atividade gamificada, na plataforma Kahoot. 
•	 Produção de resenha.

• Gamificação

10ª Semana •	 Conclusão da disciplina 
•	 Reposição, divulgação das notas e avaliação final.

Fonte: as professoras.
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Na primeira semana, o processo de ensino-aprendizagem começou com 
a ambientação na plataforma Moodle Classes e a apresentação do componente 
e dos objetivos de aprendizagem. Além disso, alguns combinados foram estabe-
lecidos para garantir o bom andamento do curso, a saber:

Quadro 2: Combinados envolvendo as atividades no componente curricular

1.	 Os assuntos relacionados à disciplina devem ser discutidos através dos canais dispo-
nibilizados pelo Moodle Classes.

2.	 As professoras oferecerão feedback de terça a sexta-feira, conforme a rotina de estu-
dos disponibilizada.

3.	 Nas interações (escritas e orais), será seguida a norma padrão da Língua Portuguesa.
Fonte: as professoras.

Além disso, foi sugerida uma rotina de estudos, com atividades distribuídas 
ao longo de quatro dias da semana, para incentivar o engajamento contínuo:

Quadro 3: Sugestão de rotina para estudos

Terça-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira

- Ler textos, assis-
tir a vídeos e fazer 
anotações.

- Interagir nos fóruns

- Ler textos, assis-
tir a vídeos e fazer 
anotações.

 - Interagir nos fóruns

- Participar do chat e 
da webconferência. 

- Responder às ativi-
dades da semana.

- Responder às ativi-
dades da semana.

Fonte: as professoras.

Conforme disposto na sugestão de rotina de estudos, as atividades desen-
volvidas ao longo do curso incluíam a leitura de textos, visualização de vídeos, 
registros em forma de anotações, participação em fóruns e webconferências, 
além da resolução de tarefas. Essa abordagem interativa foi possível graças à 
adoção das seguintes metodologias ativas: sala de aula invertida, gamificação, 
aprendizagem cooperativa e aprendizagem baseada no desenvolvimento de 
competências.

Apoiadas nas reflexões teóricas discutidas anteriormente, destacamos a 
importância de oferecer possibilidades didáticas mediadas pelas novas tecno-
logias, visando maximizar os benefícios para o desenvolvimento de habilidades 
necessárias para o século XXI. Nesse sentido, as ideias de Moran et al. (2013) 
nos inspiraram para conduzir aulas potencialmente reflexivas e contextualiza-
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das, promovendo a integração das tecnologias digitais no ambiente de ensino 
remoto.

As atividades planejadas pelas professoras e realizadas pelos estudantes 
ao longo de cada semana de aulas incluíam leituras deleite, leituras teóricas, 
resolução de questionários gamificados (produzidos na plataforma Kahoot), pro-
duções orais e escritas, além de tarefas realizadas na plataforma Padlet.

De acordo com Valente (2018), a abordagem da sala de aula invertida 
envolve o estudo prévio do conteúdo utilizando as TDIC’s e os ambientes vir-
tuais de aprendizagem. O intuito dessa estratégia é permitir que o professor 
avalie as habilidades dos estudantes, mapeando as dificuldades e promovendo 
uma aprendizagem mais personalizada.

Nas aulas, os alunos foram instruídos a realizar as leituras prévias sugeridas, 
a pesquisar mais sobre cada tópico, a responder questionamentos e a participar 
das interações nos fóruns on-line com os colegas.

A gamificação, uma estratégia de aprendizagem ativa que emprega ele-
mentos típicos de jogos, como desafios e pontuação, foi implementada durante 
a quarta e a nona semanas de aula, utilizando a plataforma Kahoot. Esta ferra-
menta consiste em um quiz com perguntas e múltiplas alternativas de resposta, 
permitindo que os alunos respondessem em tempo real. Tanto as professoras 
quanto os alunos acompanhavam os resultados à medida que as questões eram 
respondidas. Essa estratégia promoveu maior engajamento e participação dos 
alunos. Embora apenas um estudante tenha obtido a maior pontuação, o apren-
dizado colaborativo e a diversão foram destacados por todos como aspectos 
positivos.

Apesar das aulas serem realizadas no formato on-line, mediadas pela 
transmissão via tecnologias digitais (computador, smartphone ou notebook), os 
estudantes interagiam oralmente e pelo chat durante as webconferências, além 
de utilizarem os recursos educacionais disponíveis na plataforma.

A aprendizagem cooperativa foi central na condução das atividades reali-
zadas na plataforma Padlet, facilitando a interação, a avaliação e a cooperação 
entre colegas. Um exemplo foi a atividade da terceira semana, em que os alunos 
compartilhavam suas respostas e recebiam comentários e feedbacks dos cole-
gas e das professoras.
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Imagem 2: Atividade na plataforma Padlet

Fonte: As professoras.

A atividade consistiu em responder aos itens propostos pelas professo-
ras e enviar os arquivos em formato Word, seguindo o modelo fornecido. Após 
serem inseridos na plataforma, os arquivos recebiam avaliações e comentários 
dos colegas e das professoras, promovendo o engajamento de todos no pro-
cesso de aprendizagem.

O feedback contínuo foi um dos pilares desse processo, ajudando os 
alunos a refinar suas habilidades e personalizar sua própria trajetória de apren-
dizagem que, segundo Hattie (2012), é um dos fatores mais importantes para o 
sucesso acadêmico, promovendo não apenas a correção de erros, mas também 
o desenvolvimento de competências críticas.

A aprendizagem baseada no desenvolvimento de competências permeou 
todas as aulas ministradas, com ênfase no desenvolvimento das habilidades de 
leitura e escrita acadêmicas. As atividades semanais visavam ao desenvolvimento 
de habilidades específicas, com destaque para a produção de gêneros textuais 
acadêmicos, como resumos e resenhas.

Além disso, o feedback individual em tempo real foi essencial, fornecendo 
informações personalizadas sobre o desempenho de cada aluno. Essa estratégia 
possibilitou o refinamento das habilidades e estratégias de aprendizagem ativa, 
motivando os estudantes e reconhecendo seus esforços em cada tarefa. O fee-
dback também auxiliou as professoras a avaliarem a eficácia das metodologias 
ativas, possibilitando ajustes e melhorias quando necessário.

É importante ressaltar que os feedbacks foram realizados tanto pelas pro-
fessoras quanto pelos próprios estudantes, durante as webconferências e nas 
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interações via chat. Essa prática promoveu a aprendizagem colaborativa e o 
desenvolvimento de habilidades de pensamento crítico e comunicação, atitu-
des que foram fundamentais para o sucesso dos alunos e para a eficácia das 
metodologias ativas de ensino.

Embora o ensino remoto ofereça flexibilidade e acessibilidade, enfrentamos 
desafios, especialmente no que diz respeito ao acesso desigual às tecnologias 
e à falta de interação física. Nesse sentido, a educação híbrida, que combina 
ensino remoto e presencial, pode ser uma alternativa eficaz para superar essas 
limitações. Além disso, investimentos em infraestrutura tecnológica, capacitação 
docente e políticas educacionais são essenciais para garantir que todos os alu-
nos tenham acesso igualitário às ferramentas de ensino.

Apesar dos desafios, o uso de metodologias ativas e das TDIC’s (Tecnologias 
Digitais da Informação e Comunicação) promoveu uma série de benefícios, 
incluindo:

•	 Flexibilidade no tempo e no local da aprendizagem;
•	 Acessibilidade garantida para os estudantes que vivem diversas locali-

dades, eliminando as barreiras geográficas;
•	 Uso de recursos variados, como vídeos, simuladores e jogos 

educacionais;
•	 Autogestão da aprendizagem, incentivando a autodireção e a autono-

mia dos estudantes.

As metodologias de ensino remoto e as ferramentas de aprendizagem 
interativa não são soluções pontuais e, portanto, devem ser aplicadas com pla-
nejamento e cautela. Uma alternativa na prática docente é o uso da educação 
híbrida, que combina métodos presenciais e remotos para atender às diferentes 
necessidades dos alunos. Além disso, é fundamental investir em infraestrutura 
tecnológica, capacitação docente e políticas educacionais adequadas para mini-
mizar desigualdades e maximizar os benefícios dessas abordagens de ensino.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

As Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação têm facilitado os 
processos de ensino e de aprendizagem, primeiramente por promoverem uma 
educação mais dinâmica e participativa, alinhada com as realidades e neces-
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sidades dos estudantes do século XXI. Em segundo lugar, as TDIC’s oferecem 
inúmeras possibilidades para o desenvolvimento de metodologias ativas no 
ensino remoto, uma vez que permitem o acesso a uma variedade de recursos, a 
interação em tempo real e a personalização do processo de aprendizagem.

Essas tecnologias englobam um conjunto de ferramentas e recursos 
digitais que permitem a criação, armazenamento e compartilhamento de infor-
mações, promovendo uma educação mais acessível e interativa. No contexto 
deste curso, as TDIC’s foram aplicadas em consonância com metodologias ati-
vas, como a sala de aula invertida, a gamificação, a aprendizagem cooperativa e 
baseada no desenvolvimento de competências. Ao integrar as tecnologias digi-
tais às metodologias ativas, foi possível promover um ensino participativo e uma 
aprendizagem mais significativa e alinhada às exigências da modernidade.

O plano de ação da disciplina foi estruturado em torno de uma rotina de 
estudos on-line, com aulas semanais que incluíam leituras prévias, discussões em 
fóruns, atividades interativas e produções escritas. O cronograma de atividades 
foi cuidadosamente planejado para equilibrar momentos de estudo individual 
com dinâmicas colaborativas, como a participação em quizzes gamificados e 
interações nas plataformas digitais. Por sua vez, as atividades propostas foram 
distribuídas de forma a promover a continuidade do aprendizado e o desenvol-
vimento progressivo das competências acadêmicas.

Conforme apontamentos levantados por Lévy (1998), Kensky (2007), 
Moran et al. (2013), entre outros apresentados ao longo deste artigo e exem-
plificados na descrição das aulas ministradas, um dos principais benefícios do 
uso das tecnologias digitais é a facilitação da comunicação e da colaboração 
entre estudantes e docentes. Nesse contexto, plataformas de videoconferên-
cia, fóruns de discussão e redes sociais educacionais viabilizaram a interação 
entre os participantes, mesmo a distância. Essa interação promove a construção 
coletiva do conhecimento e estimula a troca de ideias, criando um ambiente 
propício para a implementação de metodologias ativas.

Outro ponto relevante é a acessibilidade de recursos educacionais. A era 
digital possibilita o acesso a uma vasta gama de materiais de aprendizagem, 
incluindo textos, vídeos, simulações e jogos educacionais. Essa diversidade de 
recursos permitiu que as educadoras desenvolvessem estratégias de ensino mais 
envolventes e alinhadas com as demandas do mundo digital, promovendo uma 
abordagem mais ativa e autônoma na aquisição de conhecimento.
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As ferramentas interativas utilizadas no curso, como o Kahoot e o Padlet, 
desempenharam um papel fundamental no aumento do engajamento dos alu-
nos e no estímulo à aprendizagem ativa. O Kahoot, por meio de sua abordagem 
gamificada, transformou a resolução de questionários em uma experiência 
competitiva e divertida, promovendo a participação e a colaboração entre os 
alunos. Já o Padlet, ao possibilitar a criação e o compartilhamento de conteúdos 
multimodais, incentivou a cooperação e a troca de feedback entre os colegas, 
criando um ambiente de aprendizagem colaborativa.

Algumas limitações surgiram, como a variação no nível de familiaridade dos 
estudantes com essas plataformas e os problemas de conectividade enfrentados 
por alguns, o que dificultou a participação plena. Apesar dessas limitações, as 
ferramentas interativas foram essenciais para manter o engajamento e propor-
cionar uma experiência de aprendizagem mais dinâmica e personalizada.

As TDIC’s também contribuem para a personalização da educação, permi-
tindo que os educadores adaptem conteúdos e ofereçam atividades sob medida 
para atender às diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos. 
Essa personalização incentiva a autorregulação da aprendizagem ao mesmo 
tempo em que promove uma construção de conhecimento que se alinha com o 
perfil de cada estudante, resultando em um processo educativo mais significa-
tivo. Entretanto, é importante mencionar desafios que surgem com a integração 
das TDIC’s na educação, como a necessidade de formação adequada dos pro-
fessores e a garantia de equidade no acesso às tecnologias, ressaltando-se a 
importância do desenvolvimento do conhecimento pedagógico tecnológico, 
que capacita os professores a utilizá-las de maneira eficaz.

Portanto, as tecnologias digitais desempenham um papel fundamental 
no desenvolvimento de metodologias ativas no ensino remoto, oferecendo 
oportunidades para a interação, acessibilidade de recursos, personalização da 
educação e desafios significativos. A integração adequada dessas tecnologias 
na prática educacional, conforme aplicadas nas aulas do componente curricular 
“Leitura e Produção de Textos”, contribuíram para uma educação mais dinâmica, 
participativa e alinhada com as demandas da sociedade contemporânea.
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RESUMO
A conectividade é uma porta para diversas possibilidades, mas ainda é evidente 
a desigualdade no acesso. Quando falamos de Amazônia, nos referimos a uma 
grande extensão territorial ocupada por diversos povos tradicionais que, muitas 
vezes, não são alcançados pelas políticas públicas em sua totalidade. Apesar dos 
avanços no acesso às tecnologias e qualidade de conectividade, especialmente no 
período pós-pandemia, ainda se tem muitos desafios para o acesso e sobre como 
melhor utilizá-la. Nesse sentido, o presente estudo visou descrever a experiên-
cia do projeto Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub), dando ênfase à 
conectividade e como esta pode potencializar oportunidades de desenvolvimento 
socioambiental em áreas remotas da Amazônia. O Centro Comunitário Solar está 
localizado na Reserva de Desenvolvimento Sustentável do Rio Amapá, na comu-
nidade ribeirinha Boa Esperança, município de Manicoré, no estado Amazonas. O 
espaço possui uma infraestrutura que oferece acesso gratuito à internet e tecnolo-
gias que beneficiam amazônidas que vivem em diferentes comunidades na região. 
O laboratório de informática é equipado com computadores modernos conectados 
à internet disponíveis para a realização de cursos online e presenciais, pesquisas e 
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apoio aos moradores que cursam graduação à distância. Já foram capacitados mais 
de 222 moradores em diversos cursos voltados para inclusão digital, qualificação 
e empreendedorismo, como exemplo os cursos de informática básica, avançada, 
legislação ambiental. Os resultados evidenciam que a conectividade pode ser aliada 
importante para o desenvolvimento sustentável, aproximando as comunidades das 
tecnologias e ampliando o acesso a oportunidades de qualificação para jovens e 
adultos.
Palavras-chave: Conectividade, Inclusão digital, Comunidades ribeirinhas, 
Amazônia.
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INTRODUÇÃO

A conectividade é uma porta para diversas possibilidades, mas ainda é 
evidente a desiguald ade no acesso. Apesar dos avanços na acessibilidade às 
tecnologias e na qualidade da conectividade, especialmente no período pós-
-pandemia, muitos desafios ainda persistem em relação ao acesso e à forma de 
utilizá-la de maneira eficaz. Na Amazônia, de acordo com a Pesquisa Nacional 
por Amostra de Domicílios (PNAD) do IBGE, o acesso à internet na zona rural 
varia entre 25% e 30%, dependendo da região e do tipo de conexão. Essa taxa 
revela uma significativa desigualdade em comparação com as áreas urbanas, 
onde o acesso ultrapassa 80% (PNAD, 2023).

O projeto Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub), localizado 
na comunidade ribeirinha Boa Esperança, no município de Manicoré, estado 
do Amazonas, visa atender essa parcela da população com pouco acesso à 
conectividade. O espaço possui uma infraestrutura que oferece acesso gratuito 
à internet e tecnologias que beneficiam os amazonenses que vivem em dife-
rentes comunidades da região. O laboratório de informática é equipado com 
computadores modernos conectados à internet, disponíveis para a realização 
de cursos online e presenciais, pesquisas e apoio aos moradores que cursam o 
ensino superior à distância.

Nesse sentido, o presente estudo visa descrever a experiência do projeto 
Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub), enfatizando a conectividade 
e como esta pode potencializar oportunidades de desenvolvimento socioam-
biental em áreas remotas da Amazônia. Assim, o estudo abordará o acesso à 
conectividade, quantificando e qualificando a finalidade desse acesso, com 
ênfase nos dados relacionados ao uso para fins de qualificação.

METODOLOGIA

O projeto Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub) é uma expe-
riência internacional denominada Dell Technologies Solar Community Hub, 
implementada em diversos países. No Brasil, o projeto é implementado em par-
ceria com a Fundação Amazônia Sustentável4.

4	 4O Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub) desenvolvido pela Dell Technologies em par-
ceria com a Computer Aid, Intel e executado pela Fundação Amazônia Sustentável, possui uma 
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O Centro Comunitário Solar está localizado na comunidade Boa Esperança, 
comunidade ribeirinha às margens do rio Madeira. Nessa comunidade residem 
pouco mais de 30 famílias.

Ela está situada nos limites do Município de Manicoré, distante cerca de 
330 Km em linha reta de Manaus, capital do Estado do Amazonas. As famílias 
que residem na comunidade e no entorno imediato desenvolvem principalmente 
a agricultura e o extrativismo vegetal como principais atividades (SEMA, 2019).

O estudo utilizou o método de pesquisa descritiva, entendido como uma 
abordagem metodológica que visa caracterizar fenômenos, indivíduos ou gru-
pos em um determinado contexto (Gil, 1999; Vergara, 2000). Segundo Lüdke 
e André (2018), esse tipo de pesquisa é fundamental para um entendimento 
aprofundado sobre as condições e características de um objeto de estudo, per-
mitindo a coleta de dados que retratem a realidade de maneira sistemática.

O método aplicado consistiu na análise do banco de dados do projeto 
Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub), executado pela Fundação 
Amazônia Sustentável, com ênfase nas informações quantitativas, como o 
número de pessoas que tiveram acesso à conectividade e as finalidades desse 
acesso. O estudo também buscou verificar a quantidade de acessos para fins de 
qualificação. O recorte de dados abrange os registros de 2022 a 2024. Para a 
análise dos dados, foi utilizada a estatística descritiva, com o cálculo de frequên-
cia relativa, e os dados são apresentados em figura e tabela.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A conectividade é uma ferramenta presente em diversas áreas e impacta 
diferentes dimensões de nossas vidas, influenciando a maneira como acessamos 
e construímos conhecimentos, além de permear nossas relações, subjetividades, 
atitudes e comportamentos (Scavino; Cadau, 2020). De característica multifa-
cetada, a conectividade se torna central para a inovação e o desenvolvimento 
humano. Nesse sentido, compreender as suas diversas dimensões é condição 

infraestrutura movida a energia solar, fornecendo acesso à internet, tecnologia e serviços que bene-
ficiaram moradores de comunidades ribeirinhas. O projeto possui com atuação voltada a melhoria 
da educação, capacitação e saúde, atividades de monitoramento socioambiental. Neste artigo, 
foram consultadas as informações referentes as visitas realizadas no Centro Comunitário Solar, com 
destaque para os registros relacionados a qualificação. Na parte de qualificação, o projeto contou 
com a parceria do Centro de Educação Tecnológica do Amazonas (FAS, 2023).
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fundamental para enxergar suas oportunidades e mitigar os potenciais riscos 
associados à conectividade (Abreu et al., 2013).

Quando visualizamos os dados referentes ao acesso à conectividade no 
Brasil, os números apresentam-se bem expressivos. É incontestável que a conec-
tividade pode melhorar o acesso à educação, saúde e outros serviços essenciais, 
especialmente em regiões remotas (Raposo et al., 2023; Barros et al., 2023). 
Diversos estudos indicam que a telemedicina, viabilizada por uma melhor conec-
tividade, pode reduzir desigualdades no acesso à saúde para pessoas que vivem 
em áreas remotas, rurais ou com grandes dificuldades de acesso a serviços de 
saúde (Sabattini, 2012; Maldonado, et al., 2016; Caetano, et al., 2020; Barbosa, 
et al., 2023).

No entanto, o estudo de Nic.Br (2024) destaca que questões relacionadas 
a qualidade do acesso, dispositivos disponíveis para uso e habilidades digitais, 
devem ser consideradas para promover uma conectividade mais próxima das 
necessidades da população. Considerar somente o expressivo número de que 
mais de 156 milhões de brasileiros utilizaram a internet em 2023 camufla a reali-
dade de muitas pessoas que têm um acesso limitado ou de baixa qualidade em 
muitas regiões (Nic.Br, 2024).

Quando realizamos o recorte regional, observamos que a região Norte, 
em 2023, apresentou menor taxa de acesso à conectividade se comparada às 
demais. E quando consideramos o índice brasileiro de conectividade elaborado 
pela Agência Nacional de Telecomunicações (ANATEL), todos os estados que 
compõem a região Norte apresentam índice baixo a muito baixo. O Amazonas, 
por exemplo, apresentou um índice muito baixo, ocupando a 24ª colocação 
entre os 27 estados (ANATEL, 2024).

Esse número apresentado para o Amazonas reflete um cenário de desafios 
significativos tais como a falta de infraestrutura adequada, questões logísticas e 
geográficas que dificultam a instalação de redes. Diante disso, a exclusão digital 
pode afetar diretamente a educação e a inclusão de muitas pessoas que vivem 
em áreas mais isoladas, limitando as possibilidades e oportunidades de qualifica-
ção. O estudo realizado em 2021, pela Fundação Amazônia Sustentável sobre a 
conectividade digital em comunidades ribeirinhas no Amazonas, corrobora des-
crevendo que a geografia da região, com sua vasta extensão e áreas de difícil 
acesso, representa um desafio logístico significativo (FAS, 2021).

No levantamento realizado pelo IBGE, em 2023, 5,9 milhões de domi-
cílios do país não utilizavam a Internet, sendo que os principais motivos foram: 
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nenhum morador sabia usar a Internet (33,2%), serviço de acesso à Internet de 
preço elevado (30,0%) e falta de necessidade em acessar a Internet (23,4%) 
(Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios Contínua – PNAD Contínua 
sobre o módulo de Tecnologia da Informação e Comunicação – TIC, 2023). 
Chama a atenção o fato da justificativa com maior percentual ser a de não ter 
conhecimento sobre como utilizar a internet.

Informações mais detalhadas sobre este cenário no Estado do Amazonas 
ainda são restritas, mas o estudo realizado pela Fundação Amazônia Sustentável 
(2021, p. 27) com pessoas residentes em 13 comunidades ribeirinhas em Unidade 
de Conservação registrou que, entre os entrevistados que não tiveram acesso à 
internet, 81% dos entrevistados indicaram “não haver conectividade para realizar 
o acesso e não ter eletrônico para o acesso”.

Por isso, considerando que o acesso à conectividade vai muito além de 
apenas acesso à sinal de internet, mas envolve também acesso à dispositivos 
eletrônicos e habilidades para acessar um volume intenso de informações e que 
a ausência deles evidencia um problema social e político (Bonilla, 2010; Mello; 
Teixeira, 2009). Nessa perspectiva, Mello e Teixeira (2009), destacam a necessi-
dade de ampliação do debate sobre a inclusão digital, enfatizando a perspectiva 
de que os recursos das novas tecnologias precisam ser fomentadores de auto-
nomia e protagonismo.

Nesse sentido, a compreensão da inclusão digital envolve considerar 
algumas questões importantes. Uma delas está relacionada ao acesso a bens e 
serviços que garantam o acesso à infraestrutura e às Tecnologias da Informação 
e Comunicação (TICs). Além dessa, é preciso levar em consideração a neces-
sidade de habilidades básicas em TICs, que permitam ao indivíduo saber fazer 
uso delas. E indo mais além, podemos ainda verificar a compreensão de que a 
inclusão digital deve possibilitar aos indivíduos desenvolver uma compreensão 
dos novos meios que lhes permitam apropriar-se desses recursos e entender as 
diversas possibilidades de usos (Rosa, 2013).

Silveira (2008) ao abordar o processo de inclusão digital, destaca é preciso 
entender as assimetrias no uso individual e coletivo das redes, descrevendo qua-
tro elementos importantes:

“Independente da ordem é possível constatar quatro importantes 
elementos que compõem tais desigualdades entre os incluídos: 1) 
o acesso à banda larga; 2) o conhecimento da língua inglesa; 3) a 
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bagagem cultural; 4) a habilidade tecnológica e os saberes técni-
cos” (Silveira, 2008, p. 57).

Dentre as diversas possibilidades de usos, a conectividade desempenha 
um papel crucial na transformação da educação contemporânea, permitindo 
que novas metodologias de ensino e aprendizagem despontem (Bonilla, 2010). 
O acesso à internet é vital para garantir que as comunidades locais possam par-
ticipar efetivamente do ambiente educacional contemporâneo. No entanto, a 
Amazônia ainda enfrenta significativas disparidades no que diz respeito à infraes-
trutura de conectividade.

Nas áreas rurais e ribeirinhas do Amazonas, as comunidades têm acesso 
ao ensino formal, em sua maioria, até o ensino médio (FAS; UNICEF, 2017). 
Nessas localidades, são poucas ou quase inexistentes as ofertas de educação 
complementar, técnica e profissionalizante. E para ter acesso, esses moradores 
precisam se deslocar para a sede do município mais próximo, o que muitas vezes 
represente um alto custo e isso se torna uma barreira. Portanto, a ausência de 
conectividade limita as oportunidades de qualificação e participação social.

Na comunidade Boa Esperança, local que está instalado o Centro 
Comunitário Solar (Solar Community Hub) o fato de o projeto contar com um 
laboratório completamente equipado com computadores, impressora permite 
aos usuários utilizar a conectividade para diversas finalidades, como o acesso a 
conteúdo de pesquisa, realização de cursos, participar de reuniões on-line, entre 
outras necessidades (Figura 1). Essa infraestrutura é fundamental, pois conforme 
destacam Scavino e Candau (2020), a acessibilidade às plataformas e aos dis-
positivos digitais, assim como o acesso à internet, deixou evidente que a cultura 
virtual está cada vez mais presente no dia a dia.

Na categoria “Outros” (30%) estão inseridas desde as atividades relacio-
nadas ao acesso à serviços bancários, contatos com familiares, acesso à redes 
sociais (Figura 1). Nesse sentido, o Centro Comunitário Solar ampliou a possibi-
lidade de acesso à informação para as comunidades locais para além dos rádios 
e conectou as comunidades ribeirinhas às possibilidades de comunicação via 
aplicativos e redes sociais. Quando analisamos os dados nacionais, 94% dos 
brasileiros utilizaram a internet para se comunicar por voz ou vídeo (PNAD-
Contínua, 2023).
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Figura 1- Frequência relativa (%) quanto a finalidade de visitas no Centro Comunitário Solar (Solar 
Community Hub) no período de 2022 a 2024.

Fonte: Base de dados FAS (2022-2024)

Para as áreas rurais, como a deste estudo, esse acesso não é tão frequente 
porque a maioria das comunidades possuem muita instabilidade no acesso à 
energia elétrica, o que dificulta o acesso à internet. E, boa parte destas locali-
dades, incluindo a comunidade Boa Esperança, não possuem sinal de telefonia. 
Nesse sentido, para acessar é preciso ter um serviço de internet seja via satélite 
ou rádio. Na pesquisa realizada pela FAS (2021) em 13 comunidades ribeirinhas 
no Amazonas, para 89% dos moradores, o rádio ainda era a principal forma de 
comunicação.

Isso traz à discussão que a inclusão digital ainda é bem desafiadora nas 
áreas rurais e mais remotas no Amazonas. Warschauer (2003) destaca que a 
capacidade de acessar, adaptar e criar conhecimento por meio das tecnologias 
de informação e comunicação é fundamental para a inclusão social. Além da 
conectividade, é essencial que as pessoas desenvolvam habilidades para utili-
zar essas tecnologias de maneira eficaz, permitindo-lhes participar de práticas 
sociais significativas (Scavino; Candau, 2020).

Os registros de visitas ao Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub) 
relacionados a questões educacionais, qualificações e pesquisas escolares atin-
gem mais de 40% das visitas (Figura 1). Ao analisarmos as informações sobre 
os cursos, observamos que o espaço oferece modalidades de atividades pre-
senciais, online e híbridas, atendendo tanto jovens quanto adultos. Até julho de 
2024, já foram qualificadas 222 pessoas.
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Dentre os tipos de cursos, a informática básica e avançada está entre os 
cursos com maior demanda (total de 137 alunos). Muitos jovens e adultos das 
comunidades ribeirinhas, devido ao pouco contato com computadores, têm o 
anseio por conhecer e saber como melhor utilizá-los. E, no espaço do Centro 
Comunitário Solar, os computadores ficam disponíveis para uso, permitindo a 
eles adquirirem maior familiaridade e habilidade. Esses dados corroboram os 
registros de Musse e Machado (2013), onde afirmam que os cursos nas áreas de 
informática estão entre os mais procurados para qualificação.

No que se refere ao letramento digital, sua compreensão traz a perspectiva 
de os jovens e adultos ribeirinhos terem não só habilidades para utilizar os dis-
positivos, mas considera a habilidade de utilizar de forma crítica e que atenda às 
suas necessidades. Silva et al., 2021, destaca que este processo se dá em poder 
entender e usar as informações advindas de fontes diversas de forma crítica.

Tabela 1- Cursos realizados no Centro Comunitário Solar (Solar Community Hub), com registros de 
faixa etária e gênero, período de 2022 a 2024.

CURSOS

FAIXA ETÁRIA GÊNERO

TOTALAdolescente
(12-18)

Adulto
(18-64)

Idade
mínima-

idade
máxima

Média
idade F M

Informática básica 29 64 14-47 23 48 45 93

Informática avançada 10 34 14-47 23 27 17 44

Organização de eventos 0 7 19-62 33 6 1 7

Recepção em meios de 
hospedagem 0 12 18-51 29 9 3 12

Camareiro em meios de 
hospedagem 0 11 18-51 29 11 0 11

Artesanato 1 13 15-37 24 14 0 14

Decoração com Balões 1 9 16-37 28 10 0 10

Agente de informação 
Turística 5 26 16-45 27 23 8 31

TOTAL 46 176 14-62 27 148 74 222
Fonte: Base da dados da Fundação Amazônia Sustentável, elaborador pelos autores.
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Quando analisamos a faixa etária, observamos que o participante mais 
jovem tinha 14 anos e mais idoso 62 anos, sendo a média de idade de 27 anos. 
De acordo com Estatuto da Juventude (Lei 12.852 de 05 de agosto de 2013), os 
jovens compreendem a faixa de 15 a 29 anos e, no Brasil, esse é o grupo que 
mais procura ter acesso a qualificações. Em 2020, aproximadamente 28,8% dos 
jovens de 18 a 24 anos estavam matriculados em cursos de educação profissio-
nal e tecnológica, refletindo uma busca por formação que se alinha às exigências 
do mercado de trabalho (INEP, 2022).

Ao analisarmos os dados em relação ao gênero, observamos que 66% 
são do gênero feminino (Tabela 1). Isso evidencia o interesse das mulheres pela 
conectividade e oportunidades de qualificação. No Brasil, as mulheres apresen-
tam melhores índices de conclusão de educação básica e superior, conforme 
dados divulgados pelo IBGE (2024). No entanto, é preciso refletir sobre as 
questões socioculturais e de condições de acesso (Alencar; Costa, 2021; Lima, 
2024). As mulheres e meninas ribeirinhas, que vivem em regiões remotas e de 
difícil acesso, enfrentam uma série de desafios que limitam suas oportunidades 
educacionais e profissionais (Lima, 2024). Por esse motivo, esse alto número de 
mulheres enfatiza a busca por superar a exclusão vivenciada por muitas morado-
ras das regiões rurais e ribeirinhas do Amazonas.

Historicamente, as mulheres dessas regiões desempenham um papel cen-
tral na manutenção das famílias e das práticas culturais. Formadas por indígenas, 
caboclos, pescadores, extrativistas, entre outros, as comunidades possuem sua 
organização político-social e formas de subsistência bem determinada que 
segundo Lira e Chaves (2016, p.72) estão relacionadas a:

a) origem étnica por meio da adoção e adaptação de saberes e 
técnicas de acordo com suas necessidades; b) ao padrão com-
plexo de organização da produção e de gestão dos recursos 
naturais; c) a luta pela garantia de sobrevivência e acesso a bens 
e serviços sociais; d) as atividades exercidas, como: agricultura, 
caça, pesca, coleta e extração, desempenhadas de acordo com 
suas necessidades e recursos naturais disponíveis.

E, nesta busca por acesso a bens e serviços, a qualificação apresenta-se 
como uma via importante para alcançá-los. E isso se materializa na busca por 
qualificações que focam não apenas na questão tecnológica, mas, principal-
mente, naquelas que ampliam as perspectivas de renda como, por exemplo, o 
artesanato e cursos relacionados à cadeia do turismo (Tabela 1).
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A qualificação também oferece às mulheres uma oportunidade de desen-
volvimento pessoal e de maior reconhecimento social (Lima, 2024). Além disso, 
as perspectivas de qualificação em seu território é um diferencial que contribui 
para aumento da autoestima, permitindo-lhes se engajar mais ativamente nas 
tomadas de decisão, tanto no âmbito familiar quanto no comunitário. Poucas 
teriam acesso, caso as ofertas de qualificação fossem em localidades distantes 
de suas residências. Logo, o fato de terem acesso a qual ificação em horários 
que permitissem acomodar as suas demais atividades, próximo de sua residên-
cia e que também seus filhos pudessem ficar próximos, pode ter sido primordial 
para o número elevado de mulheres.

Portanto, os cursos de qualificação estão, de alguma forma, relacionados 
às potencialidades de geração de renda. Por exemplo, os cursos de artesanato 
e recepção em meios de hospedagem não apenas qualificam os participan-
tes, mas também abrem oportunidades de trabalho e empreendedorismo. Isso 
evidencia que as comunidades estão articulando todas as ferramentas acessa-
das no Centro Comunitário Solar para visualizar novas perspectivas de renda. 
Assim, a busca por cursos que promovam novas habilidades práticas se torna 
um dos caminhos possíveis para o fortalecimento econômico das comunidades 
ribeirinhas.

Não apenas os cursos de qualificação, mas também o acesso ao ensino 
superior se destacou, visto que 46 alunos utilizaram o espaço do Centro 
Comunitário Solar para participar de aulas, além de realizar trabalhos e avalia-
ções na modalidade Educação a Distância (EaD). Entre os cursos mencionados 
pelos alunos estão administração, contabilidade, pedagogia, engenharia flo-
restal, gestão ambiental e marketing (Dados do banco de dados do projeto, de 
2022 a 2024).

A EaD caracteriza-se por ser uma modalidade de ensino que utiliza tec-
nologias de comunicação para viabilizar o processo educativo, permitindo que 
o professor e o aluno não precisem estar no mesmo espaço físico (Alves, 2011). 
Essa flexibilidade facilita o acesso ao ensino superior para estudantes em regiões 
remotas, como as comunidades ribeirinhas atendidas pelo projeto. De acordo 
com o Decreto 9.057, de 25 de maio de 2017, a Educação a Distância concei-
tuada como sendo:

“modalidade educacional na qual a mediação didático-peda-
gógica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a 
utilização de meios e tecnologias de informação e comunicação, 
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com estudantes e professores desenvolvendo atividades educati-
vas em lugares ou tempos diversos” (BRASIL, decreto 9.057, de 25 
de maio de 2017).

De acordo com o Censo da Educação Superior (INEP, 2022), em 10 anos, 
a modalidade EaD registrou um aumento superior a 400%. Esse modelo de 
ensino possibilita o acesso a conteúdo, atividades e avaliações via plataformas 
digitais, permitindo a exploração de diversas ferramentas de interação, pro-
dução de conteúdo e avaliação, com possibilidades de personalização (Litto, 
2009). Portanto, são inegáveis as diversas oportunidades que a EaD oferece, 
sendo uma estratégia importante em contextos de distanciamento físico e para 
atender regiões remotas (Litto, 2009; Barros et al., 2023). Além disso, permitem 
aos moradores das comunidades ribeirinhas ingressem e concluam um curso 
superior, incentivando-os a explorar novas oportunidades e contribuindo, assim, 
para a redução dos índices de desigualdade social (Albuquerque et al., 2016).

O acesso ao ensino superior sempre foi uma realidade distante para mora-
dores das áreas rurais da Amazônia, principalmente devido à localização das 
instituições, concentradas na capital e em algumas sedes municipais do Estado 
do Amazonas. Além disso, fatores como a distância, as limitações logísticas e 
os custos financeiros fazem com que a continuidade dos estudos após o ensino 
médio se torne uma meta distante para muitos jovens ribeirinhos.

Contudo, com a implementação do projeto Centro Comunitário Solar, 
esses moradores passaram a ter maior acesso a tecnologias digitais, aliados a 
cursos básicos de informática, que são fundamentais para reduzir as limitações 
no que tange a manuseio simples de ferramentas no computador e habilidades 
necessárias para realizar uma graduação online. Essa capacitação inicial permi-
tiu que mais pessoas dessas regiões explorassem as possibilidades do ensino 
superior à distância, criando perspectivas educacionais e profissionais e, poten-
cialmente, contribuindo para uma diminuição das desigualdades sociais na 
região.

Com o acesso à infraestrutura digital disponibilizada, os moradores ribei-
rinhos das áreas atendidas pelo projeto passaram a perceber o ensino superior 
como uma possibilidade concreta, mesmo estando em regiões afastadas dos 
grandes centros urbanos. Essa mudança foi evidenciada pela crescente presença 
de alunos em cursos de graduação a distância, especialmente no intervalo entre 
o primeiro e o segundo ano de execução do projeto. Os dados analisados indi-
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cam que iniciativas dessa natureza são essenciais para democratizar o acesso à 
educação superior (INEP, 2022).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os resultados deste estudo indicam que o acesso à conectividade, pode 
ser aliada importante para o desenvolvimento sustentável. O projeto Centro 
Comunitário Solar ( Solar Community Hub), desempenha uma estratégia impor-
tante na transformação das oportunidades educacionais para comunidades 
ribeirinhas. A disponibilização de um espaço com toda a infraestrutura digital e 
o oferecimento de cursos básicos de informática não apenas facilitaram a inclu-
são digital, mas também motivaram os moradores a explorarem as possiblidades 
de qualificação, especialmente àquelas realizadas de forma hibrida ou remota. 
A possibilidade de ingressar num curso de educação superior à distância, por 
exemplo, pode ampliar suas perspectivas educacionais e profissionais.

Além do acesso à internet, o projeto oportunizou os meios para o acesso à 
qualificação profissional para jovens e adultos das comunidades. A diversidade 
de cursos oferecidos, especialmente nas áreas de informática, artesanato e volta-
dos ao turismo, reflete uma demanda tanto pela familiarização com a tecnologia 
quanto por capacitação em atividades economicamente viáveis para o contexto 
local. Nos cursos de educação superior, as áreas ambientais destacam-se pelo 
potencial de desenvolvimento sustentável que representam para esses alunos. A 
predominância de mulheres nos cursos evidencia o interesse e o esforço desse 
grupo em buscar alternativas econômicas e profissionais para atuação qualifi-
cada em seus territórios.

O estudo também destaca a importância de intervenções que considerem 
as especificidades socioeconômicas e culturais das comunidades ribeirinhas. A 
possibilidade de acesso a cursos de qualificação e ensino superior no próprio 
território é essencial para que os moradores conciliem as atividades produtivas, 
comunitárias e familiares com os estudos, um fator que é decisivo para a partici-
pação expressiva de mulheres nos cursos oferecidos.

Observou-se que, ao proporcionar infraestrutura digital e suporte de um 
espaço totalmente equipado, o projeto contribui para a superação de barrei-
ras históricas de acesso a oportunidades de qualificação. A conectividade se 
estabelece, assim, como um potencial instrumento de desenvolvimento local 
sustentável, promovendo maior integração das comunidades ao mundo digital e 
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possibilitando ampliar e qualificar as possibilidades de desenvolvimento pessoal, 
comunitário e econômico.

Em conclusão, os resultados aqui apresentados reforçam a importância de 
projetos e iniciativas comunitárias que invistam na inclusão digital e conectivi-
dade para regiões remotas. Esse tipo de intervenção é um caminho viável para 
diminuir as barreiras no acesso à informação e educação e para a redução das 
desigualdades sociais, possibilitando que as comunidades ribeirinhas explorem 
plenamente seu potencial.
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COMPETÊNCIAS ÉTICAS E DIGITAIS
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RESUMO
O ensino contemporâneo requer uma abordagem que mobilize as competências 
éticas e digitais, fundamentais para a formação integral dos alunos. A implementação 
de metodologias ativas, mediadas pelas tecnologias digitais, é capaz de promover 
um protagonismo estudantil genuíno. Em uma pesquisa qualitativa,, realizada em 
2024, com seis professores de instituições públicas e privadas compartilharam 
suas estratégias que integram tecnologias como Inteligência Artificial (IA), múltiplas 
metodologias e diferentes áreas do conhecimento, para enriquecer o aprendizado, 
ao mesmo tempo em que desenvolvem a criticidade e a ética dos alunos. Projetos 
interdisciplinares, com o uso do chat GPT, por exemplo, foram realizados para com-
parar textos científicos e enriquecer a produção textual dos estudantes, têm sido uma 
forma eficaz de integrar competências digitais e éticas. Essa prática não só melhora 
a habilidade de escrita dos alunos, mas também estimula a reflexão crítica sobre o 
uso de tecnologias e a ética envolvida no processo. Ademais, a implementação de 
metodologias ativas, que colocam o aluno no centro do processo educacional, tem 
demonstrado impacto positivo no desenvolvimento de competências essenciais 
para a vida acadêmica e profissional. Professores que promovem aulas inovadoras, 
utilizando recursos digitais como laboratórios de informática e programação com 
Scratch, relatam uma maior mobilização das habilidades dos alunos e uma maior 
motivação para a aprendizagem. Dessa forma, a integração de tecnologias digitais 
com uma formação ética sólida é crucial para preparar estudantes para os desafios 
do mundo contemporâneo. A promoção de um ambiente educacional onde a cul-
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Professora na FEUSP - SP, vipinheiro@usp.br.

mailto:vivianzepelliniead@gmail.com
mailto:vipinheiro@usp.br
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tura digital é trabalhada como área de conhecimento, promove o desenvolvimento 
integral dos estudantes e deve ser um objetivo primordial para educadores nas ins-
tituições de ensino da educação básica.
Palavras-chave: Tecnologias educacionais, Inovação educacional, Competências 
digitais, Competências éticas, Metodologias educacionais.
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INTRODUÇÃO

A educação contemporânea enfrenta o desafio de formar cidadãos capa-
zes de navegar em um mundo cada vez mais complexo e dinâmico (Moran, 
2004). A concepção de educação, que transcende a mera transmissão de 
conhecimentos, demanda uma formação integral que prepare os indivíduos para 
a vida em sociedade. A desconexão entre os saberes escolares e as demandas da 
vida prática, evidenciada por Zabala e Arnau (2014), tem sido um dos principais 
desafios da educação tradicional. Essa abordagem, que beneficia apenas uma 
minoria, contribui para a ampliação das desigualdades sociais (Zabala e Arnau, 
2014). As propostas de uma educação mais significativa, que conecte teoria e 
prática, encontram suas raízes nas ideias de educadores como Dewey, Decroly, 
Claparède, Ferrière, Freinet e Montessori (Zabala e Arnau, 2014).

Inovar em educação implica em uma visão holística e conectada, que visa 
a formação integral do indivíduo como cidadão ativo e crítico. Moran (2004) 
defende a integração das tecnologias digitais ao processo educativo, pro-
movendo o desenvolvimento de habilidades como criatividade, autonomia e 
pensamento crítico. Essa abordagem, ao fomentar a cultura digital (Almeida, 
2014) e o uso de linguagens midiáticas, possibilita experiências de aprendizagem 
mais engajadoras e flexíveis, rompendo com os limites tradicionais de tempo e 
espaço (Bacich e Moran, 2018). A inovação educacional, portanto, exige uma 
constante atualização e adaptação às novas demandas da sociedade, buscando 
desenvolver nos estudantes as competências necessárias para atuarem de forma 
proativa e colaborativa em um mundo cada vez mais digital e interconectado.

A formação por competências, pautada na BNCC (Brasil, 2018) e em refe-
renciais internacionais como a ONU, UNESCO e OCDE, busca desenvolver 
indivíduos capazes de responder aos desafios da vida contemporânea. Essa for-
mação, segundo Zabala e Arnau (2014), deve estar ancorada nos quatro pilares 
da educação: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e aprender 
a conviver. As competências, por sua vez, são compreendidas como um con-
junto articulado de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores (Pinheiro, 
Zambianco e Moro, 2022), mobilizando diferentes componentes para uma 
atuação eficaz em diversas situações (Machado, 2006; Perrenoud, 2000).

Diante do cenário educacional contemporâneo, este estudo propõe 
investigar como professores considerados inovadores conceituam a inovação 
em suas práticas e como essa concepção se relaciona com a mobilização de 
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competências éticas e digitais. A pesquisa busca mapear os recursos utilizados, 
as competências mobilizadas e as metodologias adotadas por esses docentes, 
com o objetivo de compreender como promovem aprendizagens significativas 
e interdisciplinares, alinhadas às demandas da sociedade contemporânea.

Este artigo apresenta o resultado de uma pesquisa qualitativa que investiga 
as práticas inovadoras de professores da educação básica e a relação dessas 
práticas com a mobilização de competências éticas e digitais. A pesquisa, de 
natureza descritiva e exploratória, utilizou entrevistas semiestruturadas para 
coletar dados de professores atuantes em escolas públicas e privadas de áreas 
urbanas brasileiras, localizadas em São Paulo e Rio de Janeiro. A análise dos 
dados foi realizada seguindo o método da análise temática (Braun e Clarke, 
2006), buscando identificar padrões e categorias que permitam compreender 
as concepções e práticas dos professores.

A escolha por uma abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de 
aprofundar a compreensão das experiências e perspectivas dos professores em 
seus contextos de trabalho. Essa abordagem permite explorar as complexidades 
da prática pedagógica e identificar os fatores que influenciam a implementação 
de práticas inovadoras. Ao analisar as entrevistas, a pesquisa identificou as con-
cepções de inovação dos professores, as estratégias utilizadas para mobilização 
de competências éticas e digitais, os recursos tecnológicos empregados e os 
desafios enfrentados nesse processo.

Os resultados desta pesquisa visam contribuir significativamente para 
o campo da educação, oferecendo subsídios para a formulação de políticas 
públicas e programas de formação docente mais eficazes. Ao identificar as 
necessidades e demandas dos professores em relação à inovação pedagó-
gica e à mobilização de competências éticas e digitais, este estudo converge 
às recomendações de autores como Vincent-Lancrin (2023), que enfatizam a 
importância de práticas pedagógicas alinhadas às demandas da sociedade 
contemporânea.

Além disso, os achados da pesquisa podem servir como referência para 
futuras investigações, fomentando o debate sobre o papel das tecnologias digi-
tais na educação básica e a necessidade de formação continuada de professores 
(Gatti, Menezes e Jaconi, 2024; Pereira, Azevedo e Carolei, 2019). Ao evidenciar 
a importância do desenvolvimento de competências como cidadania digital, 
letramento digital e inteligência artificial (Gonsales, 2022; Tori, 2018), a pesquisa 
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contribui para a construção de uma educação mais relevante e significativa para 
os estudantes do século XXI.

METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, utilizando a análise temática 
(AT) latente (Braun e Clarke, 2006) para analisar dados de entrevistas semies-
truturadas. A flexibilidade da análise temática permitiu identificar e categorizar 
temas emergentes, resultando em uma compreensão profunda das percepções 
dos participantes. O estudo foi aprovado através do Termo de Consentimento 
Livre e Esclarecido (TCLE) em 10 de abril de 2024, sob assinatura digital pela 
Comissão de Ética em Pesquisa (CEP) da FEUSP (Faculdade de Educação da 
Universidade de São Paulo) e estão alinhadas com os procedimentos éticos, de 
acordo com a Resolução nº 510/2016, do Conselho Nacional de Saúde que 
regula as pesquisas com seres humanos.

Este artigo apresenta o resultado de entrevistas realizadas no primeiro 
semestre de 2024, com seis professores do Ensino Básico, os quais foram sele-
cionados devido a sua prática inovadora na área da educação nos últimos cinco 
anos, com atuação durante o período da pandemia (COVID-19), pois considera-
-se que choques sistêmicos como os vividos nos anos de 2020 e 2021, podem 
causar ou exigir inovação (Vincent-Lacrin, 2023). Entre os critérios de seleção, 
elencamos: a) a docência nos anos finais ou ensino médio, inclusive cursos de 
educação de jovens e adultos; b) que fossem profissionais de instituições públicas 
ou privadas, em áreas urbanas, no eixo Rio/São Paulo; c) atuação em disciplinas 
da grade curricular obrigatória e não disciplinas específicas da área de tecnolo-
gias digitais, maker ou correlatas.

Os estudos de Araújo (2020) e da OCDE (Vincent-Lancrin et al., 2017) ser-
viram como base teórica para a identificação de práticas inovadoras em sala 
de aula. Consideramos os indicadores elaborados pela OCDE para identificar 
e medir inovações em educação em três dimensões: “Inovação na sala de aula 
(práticas pedagógicas), Inovação nas práticas escolares (práticas de trabalho 
docente e recursos), Inovação nas relações externas” (Vincent-Lacrin et. al, 2017, 
tradução nossa). Com isso, buscamos evidenciar as práticas no dia-a-dia, em 
aulas com abordagens e conteúdos tradicionais, como matemática, português, 
ciências e outras. Esta escolha dialoga com os indicativos de inovação educa-
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cional sinalizados pela OCDE voltadas para “novas pedagogias ou melhorias em 
disciplinas tradicionais” (Vincent-Lacrin, 2023, tradução nossa).

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Apresentamos uma síntese dos resultados das entrevistas realizadas e a 
análise dos dados obtidos na última fase da AT, os quais buscam responder os 
objetivos específicos da pesquisa. Mas antes apresentamos e descrevemos os 
professores entrevistados, mantendo seu anonimato, com nomes fictícios inspi-
rados em faróis brasileiros.

Usamos a poética dos faróis, por serem sinaleiros luminosos e auxilia-
rem na navegação e ainda carregam em sua arquitetura a cultura e memória 
de uma nação, exercendo tanto um patrimônio cultural, como uma evolução 
arquitetônica, aqui os professores que gentilmente concederam as entrevistas, 
compartilham seu repertório pessoal e profissional em prol de uma educação de 
qualidade, inovadora e inspiradora. Na tabela 1 os professores estão descritos e 
identificados por nomes de Faróis Brasileiros3:

Tabela 1 - Identificação dos participantes da entrevista

Nome Descrição Instituição

Farol da Barra

Docente há mais de 40 anos, iniciou na educação ainda estava 
cursando o magistério, na disciplina de história. Trabalhou em 
escolas públicas e privadas na Educação Básica. Tem formação 
na área de humanas e língua estrangeira. Atualmente leciona 
nos anos finais da disciplina de língua estrangeira em uma escola 
particular em São Paulo.

Privada

Farol de Santa 
Marta

Docente há mais de 20 anos, ainda aluno do 2º grau, dava aulas 
particulares aos colegas, atuou em cursinhos e em ONGs para 
formação de médicos em informática. Desde que se formou 
trabalhou em conceituadas escolas particulares em São Paulo. 
Possui graduação em sociologia e física e vem lecionando nos 
últimos anos no EM. Atualmente leciona nos anos finais e ensino 
médio nas áreas de física e STEAM.

Privada

3 Os nomes dos faróis foram pesquisados e selecionados devido ao seu destaque e importância no 
contexto histórico do Brasil e por serem considerados cartões postais devido a sua estrutura arqui-
tetônica. A fonte foi retirada na série Faróis do Brasil, disponível em https://tvbrasil.ebc.com.br/
faroisdobrasil, acesso em 08 jul 2024.

https://tvbrasil.ebc.com.br/faroisdobrasil
https://tvbrasil.ebc.com.br/faroisdobrasil
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Nome Descrição Instituição

Farol da Ilha 
Rasa

Docente há mais de 30 anos, com formação em Biologia, leciona 
ciências e tecnologias nos anos finais e vem se dedicando na 
formação de professores para práticas inovadoras e de robótica 
nas escolas Municipais do Rio de Janeiro.

Pública

Farol de 
Abrolhos

Iniciou atuando na tutoria de matemática em um curso online. 
Passou em um concurso e começou a lecionar oficialmente 
como professor na Instituição pública no Rio de Janeiro, em 
2020. Atualmente leciona no EM técnico e EJA nas áreas de 
matemática e tecnologias.

Pública

Farol de Itapuã

Docente há mais de 20 anos, tendo atuado em escolas públicas 
e privadas nos anos finais do Ensino Básico. Sua primeira gra-
duação foi como Bacharel em Comunicação, depois se formou 
em Letras. Atualmente leciona no centro de ensino de línguas no 
Estado de São Paulo, para alunos dos anos finais e Ensino Médio.

Pública

Farol Mont 
Serrat

Docente há mais de 35 anos, iniciou na sala de aula, ainda estu-
dante do magistério, depois se formou em Letras e seguiu em 
conceituadas escolas particulares de São Paulo, inclusive em ins-
tituições internacionais. Atualmente leciona literatura e Ib no EM 
em uma grande escola particular.

Privada

Fonte: Desenvolvido pela autora

Analisando os perfis dos docentes, observa-se um grupo de profissio-
nais com vasta experiência na educação básica, marcada por uma trajetória 
diversificada em instituições públicas e privadas. A formação acadêmica dos 
professores é predominantemente nas áreas de humanas e exatas, com desta-
que para a língua portuguesa, literatura, ciências, matemática e física. A atuação 
em diversas disciplinas e a busca por atualização constante, como evidenciado 
pela participação em cursos de formação e projetos inovadores, demonstram 
um compromisso com a qualidade do ensino e a adaptação às demandas con-
temporâneas da educação.

Além disso, a experiência em diferentes níveis de ensino, desde o ensino 
fundamental até o ensino médio, e em modalidades como EJA e ensino téc-
nico, revela uma versatilidade e capacidade de adaptação a diferentes contextos 
educacionais. Em suma, os docentes em questão apresentam um perfil de profis-
sionais experientes, multifacetados e engajados com a educação, contribuindo 
para a formação de estudantes críticos e preparados para os desafios do século 
XXI.
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O PROFESSOR INOVADOR, CAMINHOS, POSSIBILIDADES E 
DIFICULDADES NO AMBIENTE ESCOLAR

O primeiro eixo temático abordado é “O professor inovador, caminhos, 
possibilidades e dificuldades no ambiente escolar”, o qual enfoca a percepção 
destes profissionais sobre a inovação na educação. Neste eixo, busca-se mapear 
os conceitos de professor inovador, os ambientes e recursos de aprendizagem e 
seus desdobramentos nas dificuldades em inovar e nas parcerias com a gestão e 
comunidade escolar. A análise se concentra em cinco temas principais: o perfil 
do professor inovador; os ambientes de aprendizagem; os recursos tecnológicos 
e educacionais; a comunidade e a gestão escolar; e as dificuldades para inovar.

Para os professores entrevistados, definir um professor inovador é falar 
daquele educador que está disposto a aprender o tempo todo, enfrentando os 
desafios que possam surgir, como declara Mont Serrat “Porque eu sempre sai da 
caixinha. Claro que nunca foi fácil para a escola e até para mim, porque eu tinha 
que enfrentar muita gente”. Harres et al definem o professor inovador como “um 
sujeito inquieto, curioso, que aceita desafios que o desacomodem” (2018, p. 16).

Esse docente inovador precisa estar disposto a extrapolar a sala de aula, as 
quatro paredes, e não se limitar ao tempo da sala de aula (Araújo, 2011). Segundo 
a professora Barra, “Quando a gente não extrapola essas quatro paredes e você 
não abre a porta, não muda. Eu acho que a principal inovação é você, professor, 
ter a coragem de buscar”. Promover diálogos com outras áreas, temas e relações 
com a vida cotidiana, tornam a aprendizagem mais significativa, viva e experien-
cial “Faça os alunos dançarem balé com os conceitos de física que uma bailarina 
mobilizou com eles, entendeu?” (Santa Marta). Essas transformações costumam 
mudar significativamente “os processos educativos e de produção de conheci-
mento” (Araújo, 2011, p. 40).

Os professores entrevistados convergem na visão de que o protagonismo 
do aluno é um elemento central da inovação pedagógica. Ao colocar o estu-
dante no centro do processo de ensino-aprendizagem, o professor cria um 
ambiente propício para o desenvolvimento de habilidades como autonomia, 
criatividade e inovação. Essa perspectiva, corroborada por estudos como o de 
Harres et al. (2018), demonstra a importância de proporcionar aos alunos dife-
rentes situações e ambientes de aprendizagem que estimulem sua participação 
ativa. A análise dos relatos revela que o protagonismo do aluno se manifesta em 
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diversos aspectos da prática pedagógica, desde a criação de situações de con-
versação até o uso de ferramentas digitais como o Kahoot (Itapuã).

No que diz respeito aos ambientes de aprendizagem, vão além da sala 
de aula tradicional e incluem espaços físicos e digitais, a forma como se confi-
gura, bem como o local que o estudante e o professor ocupam (Moran, 2017; 
Harres et al., 2018). Os professores valorizam a criação de ambientes flexíveis e 
colaborativos (Moran, 2017), que estimulem a participação ativa dos alunos e a 
exploração de diferentes recursos tecnológicos. A pandemia acelerou a adoção 
de ferramentas digitais, mas também revelou desafios relacionados à conectivi-
dade e à desigualdade digital.

Sarmento et al. (2019) demonstram a preocupação com o espaço da sala 
de aula “tradicional” a qual limita e estimula um ensino expositivo, tornando os 
alunos ouvintes e repetidores de conceitos, a indicação é criar espaços flexíveis, 
proporcionando a oportunidade de modelar o ambiente conforme as necessi-
dades de aprendizagem, metodologias e práticas que podem ser propostas por 
cada professor (Moran, 2017; Sarmento et al., 2019). Os ambientes de aprendi-
zagem, na perspectiva dos participantes, criam oportunidades para explorar os 
diferentes estilos de aprendizagem e a personalização desta:

Eu gosto muito daquele livro4 “O jardim de infância para a vida 
toda”, sabe? A gente tem que aprender com o professor da edu-
cação infantil, principalmente os cantinhos, principalmente nos 
anos finais. As estações de trabalho, né? Onde você começa a 
pensar que cada um aprende de um jeito. Tem um que gosta mais 
de jogar, tem aquele que aprende desenhando, tem gente que é 
mais gráfico, tem outro que é mais sonoro (Ilha Rasa).

Nos ambientes digitais, a pandemia impulsionou uma rápida transição 
para o ensino remoto, gerando desafios e oportunidades para os professores. 
Enquanto muitos docentes enfrentaram dificuldades de adaptação e relataram 
um aumento da distância entre professor e aluno no ambiente online (Moran, 
2017), outros, mais disruptivos, exploraram novas possibilidades pedagógicas 
(Moran, 2022). Embora a percepção de distanciamento seja comum, estudos 
como o de Tori (2017) indicam que é possível promover engajamento e proxi-

4 RESNICK, Mitchel. Jardim de infância para a vida toda: por uma aprendizagem criativa, mão na 
massa e relevante para todos. Penso Editora, 2020.
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midade mesmo no ambiente virtual, desafiando a ideia de que o ensino online é 
necessariamente distante e pouco efetivo.

No que tange os espaços escolares, Araújo (2011) aborda a importância de 
olhar as possibilidades de transformações entre conteúdos, formas e relações 
dentro desses espaços educativos. Nesse sentido, alguns espaços disponíveis 
na maioria das escolas, apontados pelos entrevistados são as quadras, labora-
tórios de ciências, informática, sala maker, cozinha experimental, pátio e sala 
ambiente, que podem ser utilizados, sempre de maneira planejada e com a 
intencionalidade de desenvolver competências que extrapolam os conteúdos 
de suas disciplinas

Então aqui tem essas ações, em que no colaboratório5, obrigato-
riamente, é usado em uma ação, é o agregando, é muito bacana 
porque você pensa uma estratégia diferente, obriga o professor a 
sair do seu quadradinho, assim, né? Então, na verdade, você está 
pensando numa formação do aluno mesmo, né? E não da sua 
matéria. O que pode fazer, é conversar com as duas coisas e aí 
vem muito da metodologia ativa, porque a gente começa a pen-
sar assim, trabalhar o projeto, os problemas, por pares (Ilha Rasa).

O acesso a recursos educacionais revela uma desigualdade significativa 
entre escolas públicas e privadas. Nas escolas públicas, os professores relatam 
escassez de equipamentos tecnológicos, como computadores e internet, além 
de materiais didáticos obsoletos: “Nós temos dois laboratórios de informática, 
dos quais alguns computadores funcionam outros não, então a gente precisa 
dividir o computador entre os alunos, às vezes são dois ou três alunos no mesmo 
computador” (Abrolhos). Essa infraestrutura limitada dificulta a implementação 
de práticas pedagógicas inovadoras e compromete a qualidade do ensino.

Em contrapartida, as escolas privadas oferecem uma gama diversificada de 
recursos tecnológicos e materiais didáticos, facilitando a criação de ambientes 
de aprendizagem mais dinâmicos e engajadores: “Lá tem sala Maker, os alu-

5 O Colaboratório é uma sala maker disponível aos alunos e professores do Ensino Fundamental, 
dentro da escola do Município do Rio de Janeiro, é um espaço de colaboração entre os professores 
e entre os alunos, onde a tecnologia é ensinada sob diferentes aspectos para o desenvolvimento de 
múltiplas habilidades. Possuem placa de robótica, Arduino, micro bit, impressora 3D, entre outros 
recursos. Contam com um professor responsável pelo ambiente e que auxilia na articulação do 
currículo com toda escola e com o Colaboratório.
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nos todos têm computador, laptop, a gente tem lousa digital. Então os recursos 
estão lá […]” (Mont Serrat).

A falta de acesso à internet e a equipamentos digitais é um dos princi-
pais desafios enfrentados pelas escolas públicas: “a única instituição pública que 
entra numa comunidade de uma favela é a escola, nem posto de saúde entra, né? 
Então, não tem polícia, não tem internet. Não tem nada, então a escola é uma 
ilha ali dentro” (Ilha Rasa). Os professores relatam a necessidade de improvisar e 
buscar soluções criativas para superar essas limitações, como o uso de celulares 
pessoais e a criação de redes Wi-Fi alternativas. Essa situação evidencia a impor-
tância de políticas públicas que garantam o acesso equitativo à tecnologia para 
todas as escolas.

Apesar das limitações, os professores demonstram criatividade ao utilizar 
os recursos disponíveis de forma inovadora. Materiais didáticos convencionais, 
como livros e transferidores, são adaptados para criar atividades desafiadoras e 
promover a aprendizagem ativa (Moran, 2013). O celular, por sua vez, emerge 
como uma ferramenta versátil, utilizada para diversas finalidades, desde a cap-
tura de imagens e vídeos até a realização de pesquisas online. Essa capacidade 
de adaptação dos professores demonstra a importância de valorizar a experiên-
cia e o conhecimento dos profissionais da educação.

No pacote das tecnologias, a Inteligência Artificial (IA) se faz presente. 
Gonsales (2022) relata sobre uma aprendizagem mais ampla a qual visa con-
templar três enfoques: a) aprendizagem com IA, são as aplicações no ensino da 
IA; b) aprendizagem sobre IA, que visam compreender o funcionamento da IA, 
mais voltado para a formação de desenvolvedores; c) aprendizagem para IA, a 
qual promove a compreensão dos impactos na sociedade e as questões éticas, 
privacidade e segurança. Nos relatos, percebemos que ainda estamos em um 
processo inicial, explorando as possibilidades de uma aprendizagem com IA, 
conforme o trecho destacado:

Eles iam usar dentro de uma semana interdisciplinar que a gente 
montou, iam usar as ferramentas de Inteligência Artificial, o chat 
GPT para escrever um texto científico que relacionasse alguns 
conceitos. Aí a gente propôs que eles fizessem da seguinte 
maneira, primeiro escreve o seu, e depois pelo chat GPT, com-
pare os dois. Observe a forma como o chat escreveu, as formas 
que você acha melhor no texto dele e coisas que você disse que 
ele não disse, e depois você compara. Peça para o chat fazer um 
texto que integre o seu e o dele. Então, era uma forma diferente, 
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eu não quero de uma forma passiva, pegar o texto que o chat 
escreveu e não quero ver se o dele mostra coisas melhores, se 
mostra estruturas argumentativas melhores ou dados que eu dei-
xei de pôr, e se o meu tem também elementos desse tipo, que 
eu posso dar comandos melhores para o chat, né? Utilize a infor-
mática para aprender a dar comandos, aprender a ter repertório 
científico, aprender a dominar termos, né? Então havia essa inten-
cionalidade e de desenvolver no aluno, o seu repertório. Quantos 
elementos você deixa de falar e o chat de GPT pode dar, porque 
é uma inteligência artificial. Você precisa ter repertório, se não 
você dá comandos muito pouco profundos, rasos, e ela te produz 
um material muito superficial, né? Então na interação com a IA, é 
possível desenvolver algum repertório. Então o que o aluno pode 
fazer? Deveria ler um texto antes e grifar? Ou escolher os termos 
que eu acho mais significativos? Introduzir isso nas escolhas do 
repertório, então tem uma série de procedimentos, que anteci-
pam isso daí, né? (Santa Marta).

A comunidade escolar exerce um papel importante no processo de inova-
ção. A resistência de alguns pais e gestores à mudança pode ser um obstáculo, 
falas como “quando é que meu filho vai começar a fazer prova?” (Ilha Rasa), 
ou a preocupação exclusiva com resultados em vestibulares (Mont Serrat), ou 
ainda propostas que priorizem atividades e exercícios de memorização e repro-
dução de fórmulas prontas (Abrolhos), limitam a atuação e as possibilidades de 
inovação. Com isso, os professores destacam a importância da formação conti-
nuada e do diálogo com a comunidade para superar esses desafios. Segundo a 
professora Ilha Rasa, “Não precisa formar o gestor para entender todas as meto-
dologias ativas, precisa formar o gestor para ele perceber que aquela sala de 
aula, que o aluno está sendo protagonista, tem uma intenção pedagógica”.

As entrevistas revelam que a inovação na educação é um processo com-
plexo e desafiador, que envolve a colaboração de diversos atores. Os professores 
desempenham um papel importante nesse processo, mas precisam de apoio e 
recursos adequados para implementar suas ideias. A formação continuada, a 
criação de redes de colaboração e a valorização da experimentação são ele-
mentos essenciais para promover a inovação nas escolas.
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A MOBILIZAÇÃO DE COMPETÊNCIAS, APRENDIZAGENS 
SIGNIFICATIVAS E INTERDISCIPLINARES PARA UMA FORMAÇÃO 
INTEGRAL

Neste eixo temático, o estudo aprofunda as propostas e práticas peda-
gógicas inovadoras que visam mobilizar as competências e habilidades dos 
estudantes, articulando-as com os conteúdos escolares e as tecnologias digi-
tais. Aqui buscamos identificar como os professores mobilizam as competências 
(especialmente as éticas e digitais), promovem aprendizagens significativas, 
interdisciplinares e inovadoras, através de conteúdos e temáticas relevantes, que 
dialoguem com a vida cotidiana e com as tecnologias.

Machado (2024) contribui para essa discussão ao destacar que a mobili-
zação de competências envolve não apenas os conhecimentos explícitos, mas 
também os saberes tácitos, ou seja, aqueles que são difíceis de verbalizar, mas 
que influenciam nossas ações e decisões. O autor argumenta que a mobilização 
de competências requer um conhecimento complexo e abrangente, que trans-
cende as disciplinas escolares e envolve valores e sabedorias.

A pesquisa evidencia a necessidade de uma mudança de paradigma na 
educação, com foco no desenvolvimento de competências em detrimento da 
mera transmissão de conteúdos. Apesar do reconhecimento da importância das 
competências, a prática pedagógica ainda se encontra frequentemente anco-
rada em currículos conteudistas. Autores como Machado (2024) defendem 
que a escola deve ir além da mera transmissão de informações, promovendo o 
desenvolvimento de habilidades e valores que permitam aos alunos lidar com a 
complexidade do mundo contemporâneo.

Os professores entrevistados demonstram uma compreensão da importân-
cia do desenvolvimento de competências, mas enfrentam desafios na prática. A 
maioria dos docentes relata que, embora reconheçam a necessidade de desen-
volver habilidades como o pensamento crítico, a criatividade e a colaboração, 
os currículos e as avaliações ainda priorizam os conteúdos. Além disso, as com-
petências mais específicas, como as digitais e as éticas, são abordadas de forma 
superficial e pouco intencional, muitas vezes surgindo como temas pontuais em 
vez de serem integradas ao planejamento pedagógico, como observamos no 
relato de Abrolhos:

Um exemplo, que surgiu a partir da pesquisa que a gente fez, mas 
não era o ponto central, surgiu a partir dos alunos e isso impactou 
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[…] Então, as fakenews, a gente trabalhou e impactou nos grupos 
da família, eles me mandavam prints, quando compartilhavam 
fakenews, que colocavam nos grupos de família. Eles mandavam 
a questão da vacina, por exemplo, o movimento anti-vacina que 
a gente trabalhou, também ali era um diálogo com a questão das 
fake news. Além disso, a gente vem problematizando bastante nas 
últimas aulas, agora recente, a gente tem problematizado bas-
tante o uso das inteligências artificiais (Abrolhos).

Sob essa óptica, Machado (2024) destaca haver a necessidade de se res-
gatar a “referência a um quadro de valores socialmente acordados” necessários 
para “a vivência da plena cidadania” (Machado, 2024, p. 260). A pesquisa aponta 
para a necessidade de um planejamento mais estratégico e intencional para o 
desenvolvimento de competências. É preciso que os professores reflitam sobre 
as habilidades que desejam desenvolver em seus alunos e elaborem atividades 
que promovam a mobilização dessas competências.

O surgimento de novas tecnologias como a inteligência artificial (IA) tem 
intensificado o debate sobre a ética na educação. A facilidade com que a IA 
pode gerar conteúdo original levanta questionamentos sobre a autoria e a origi-
nalidade dos trabalhos dos alunos. Embora ferramentas de detecção de plágio 
sejam utilizadas, a questão da ética vai além do uso de tecnologias. A cópia de 
informações de livros ou de colegas, por exemplo, já era uma prática comum 
antes da era digital. A solução para esse problema não se limita ao uso de ferra-
mentas, mas exige uma mudança cultural que valorize a aprendizagem autêntica 
e o desenvolvimento do pensamento crítico.

A pandemia de COVID-19 acelerou a adoção de práticas pedagógicas 
inovadoras, como a interdisciplinaridade e o uso de tecnologias digitais. O 
ensino remoto exigiu que os professores buscassem novas formas de engajar 
seus alunos e promover a aprendizagem. A experiência da pandemia demons-
trou que é possível realizar atividades interdisciplinares de forma remota, com a 
participação de diferentes professores e especialistas (Abrolhos). No entanto, a 
manutenção dessas práticas no ensino presencial ainda enfrenta desafios, como 
a necessidade de uma maior coordenação entre os professores e a disponibili-
dade de recursos tecnológicos.

Currículos centrados na aprendizagem e no desenvolvimento de compe-
tências (Mello, 2024) também são contemplados nos resultados da pesquisa. Ao 
invés de priorizar a transmissão de conteúdos, esses currículos buscam formar 
alunos capazes de aplicar o conhecimento em diversas situações e de apren-
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der continuamente. Projetos trans/interdisciplinares, como os estudos do meio, 
são exemplos de práticas que promovem o desenvolvimento de competências de 
forma integrada, articulando diferentes áreas do conhecimento, conforme relata a 
professora Barra:

Nós temos projetos transdisciplinares, estudos do meio, onde 
todos participam, né? Por exemplo, no ano passado nós fize-
mos com o sétimo ano, um estudo de meio que foi a descida da 
Serra de Santos. [...] Os primeiros Bandeirantes eram espanhóis. 
Eu tinha que ter esse conhecimento. Santos é o primeiro polo de 
imigração espanhola para o Brasil. Tanto que tem um centro de 
colonização espanhola lá [...] Vou fazer um caderno de memória 
da viagem, então, o aluno vai contar suas memórias, porque aí ele 
vai usar os tempos verbais em espanhol, o presente e o passado, 
né? (Barra).

Além do desenvolvimento de competências cognitivas, os projetos inter-
disciplinares também contribuem para a formação de cidadãos mais conscientes 
e engajados. Ao abordar temas relevantes para a sociedade, como a saúde, o 
meio ambiente e a cidadania, os professores podem promover a reflexão crítica 
e o desenvolvimento de valores éticos. A pesquisa mostra que os alunos que 
participam de projetos interdisciplinares tendem a ser mais motivados e engaja-
dos em seus estudos, o que se reflete em melhores resultados de aprendizagem.

A crescente integração das tecnologias digitais no processo de ensino e 
aprendizagem também está evidenciada. Os professores entrevistados relatam 
o uso diversificado de ferramentas tecnológicas em suas práticas pedagógicas, 
tanto a programação em Scratch, quanto recursos para a produção de conhe-
cimento (apresentações, vídeos etc). No entanto, a apropriação das tecnologias 
pelos alunos ainda é um desafio. Embora os jovens sejam considerados “nativos 
digitais”, o uso das tecnologias muitas vezes se limita a funções mais básicas, 
revelando lacunas em relação à compreensão de como essas ferramentas fun-
cionam e como podem ser utilizadas de forma mais crítica e criativa, como 
provoca Ilha Rasa: “O que tá por trás desse sistema? O que é um algoritmo, né? 
As redes sociais são regidas por um algoritmo, que esse algoritmo faz?”

Assim, percebemos que há diferentes iniciativas e estratégias sendo ado-
tadas pelos professores e instituições, oportunizando vivenciar aprendizagens 
mais significativas, incluindo as tecnologias e temáticas atuais, na busca da 
mobilização de competências, mesmo que, em muitos momentos, ainda falte a 
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intencionalidade ou a clareza do que está sendo trabalhado, um aspecto ainda 
frágil, que demanda maior atenção e formação.

AS MÚLTIPLAS METODOLOGIAS, O PROTAGONISMO ESTUDANTIL 
E A CULTURA DIGITAL

No eixo três, investigamos como os professores promovem o protagonismo 
dos estudantes por meio das metodologias ativas, articuladas entre si, a cultura 
digital e como estruturam e planejam suas aulas. Os elementos levantados na 
análise temática, que estruturam este tópico, buscam reconhecer metodologias 
inovadoras, o protagonismo estudantil e a cultura digital nas práticas docentes e 
nos processos de ensino-aprendizagem.

Os professores entrevistados destacam a importância de colocar o aluno 
no centro do processo de ensino-aprendizagem, incentivando a participação 
ativa e a construção do conhecimento de forma colaborativa. Essa abordagem, 
que encontra respaldo em estudos de autores como Filatro e Cavalcanti (2018) 
e Bacich e Moran (2018), valoriza a autonomia do aluno, estimulando-o a inves-
tigar, questionar e construir suas próprias explicações. Para tanto, os professores 
utilizam diversas estratégias metodológicas, como projetos colaborativos, reso-
lução de problemas e experimentação, que permitem aos alunos desenvolver 
habilidades como o pensamento crítico, a criatividade e a colaboração.

A importância da escuta ativa e da valorização dos conhecimentos prévios 
dos alunos, também aparece nos relatos. Os professores devem estar atentos às 
ideias e às curiosidades dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem 
que valorize a diversidade de perspectivas. É fundamental que os professores 
evitem impor seus próprios conhecimentos e permitam que os alunos construam 
seu próprio entendimento sobre os conteúdos, segundo Santa Marta. Ao valori-
zar o conhecimento prévio dos alunos, os professores podem criar situações de 
aprendizagem mais significativas e relevantes para a vida dos estudantes.

Os professores entrevistados possuem uma compreensão complexa e crí-
tica sobre o conceito de metodologias ativas. Embora valorizem a importância 
de práticas pedagógicas que centram o aluno no processo de aprendizagem, os 
professores demonstram cautela em relação à adoção indiscriminada de modis-
mos e rótulos. Eles entendem que a escolha das metodologias deve ser feita de 
forma intencional e adaptada às necessidades e características de cada turma e 
conteúdo. Nesse sentido, o termo “múltiplas metodologias” parece mais ade-
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quado para descrever a diversidade de estratégias utilizadas pelos professores, 
que combinam elementos de diferentes abordagens pedagógicas.

A rotação por estações emerge como uma das metodologias utilizadas por 
alguns professores. Essa abordagem permite que os alunos explorem diferentes 
recursos e atividades, adaptando-se aos seus próprios estilos de aprendizagem 
(Bacich e Moran, 2018). Ao rotacionar por diferentes estações, os alunos têm a 
oportunidade de trabalhar de forma individual, em pares ou em grupos, desen-
volvendo habilidades como autonomia, colaboração e resolução de problemas. 
Além disso, a rotação por estações permite que o professor atenda às necessi-
dades individuais de cada aluno, oferecendo diferentes opções de atividades e 
recursos (Ilha Rasa).

A aprendizagem baseada em projetos ou problemas (ABP) promove tarefas 
ou desafios para a resolução de um problema real ou o desenvolvimento de um 
projeto, tratando de conhecimentos interdisciplinares, e trabalhos em equipes, 
potencializando o pensamento crítico, criativo e a resolução de tarefas (Moran, 
2013). Essa metodologia é descrita nas práticas pedagógicas dos participantes: 
“Eu gosto muito de aprendizagens por projeto, eu acho que é a metodologia 
ativa que funciona realmente” (Ilha Rasa). Algumas escolas possuem uma disci-
plina, como de STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics), 
promovendo a relação e interconexão entre as áreas de forma simultânea, com 
base na ABP e no movimento maker (Bacich e Moran, 2018). Tal implementação 
permite englobar outras estratégias, como a rotação por estações, jogos etc, 
estimulando que os projetos e estratégias sejam abordados e desenvolvidos em 
diferentes áreas, seja inter ou transdisciplinar.

A aula invertida é outra metodologia utilizada pelos entrevistados. Moran 
(2013) explica que, assim que os estudantes desenvolvem a leitura e escrita, 
conseguem caminhar com autonomia nessa metodologia. Por ser mais flexível, 
permite a personalização e ser realizada no ritmo individual, o professor pode 
realizar uma curadoria de materiais, ou mesmo propor que o aluno busque 
por essas informações em pesquisas online, vídeos, ou mesmo em bibliotecas 
(Moran, 2013). Mesmo assim, algumas dificuldades são apontadas: “[...] aqui no 
Rio de Janeiro, é muito complicado, até porque tem criança que nem tem um 
canto em casa para estudar, né? Eles moram num cômodo só, com irmão, pai e 
mãe, aí é muito complicado” (Ilha Rasa).

A produção de vídeos pelos alunos é outra metodologia ativa com grande 
potencial. Ao produzirem vídeos, os alunos desenvolvem habilidades como a 
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comunicação, a criatividade e a resolução de problemas. Além disso, a produção 
de vídeos permite que os alunos se tornem protagonistas do processo de apren-
dizagem, assumindo um papel ativo na construção do conhecimento (Abrolhos). 
No entanto, a produção de vídeos exige uma maior complexidade em termos 
de recursos e planejamento, o que pode ser um desafio para alguns professores.

Aqui o olhar dos participantes recai sobre temas e tópicos cotidianos, vol-
tados para as tecnologias: “porque o que a gente falava, ainda se fala muito, que 
o aluno não sabe usar para nada, ele tem a internet para ficar em rede social, em 
jogos, mas ele não usa isso a seu favor, né? Então, ele tem que ser instigado tam-
bém a usar, né?” (Itapuã). Para isso, os professores participantes defendem que 
é preciso investir na educação que envolva um trabalho voltado para a cultura 
digital, a alfabetização tecnológica, a cidadania digital e a educação midiática. 
O professor Santa Marta também demonstra preocupação sobre o letramento 
digital e, acima disso, o questionamento crítico do conhecimento, sabendo 
fazer perguntas pertinentes e buscar por respostas em diferentes fontes: “usar as 
tecnologias de informação e comunicação de forma responsiva e construtiva” 
(Campos, 2019, p. 5).

A pesquisa revelou que os professores inovadores, embora sigam diretrizes 
curriculares como a BNCC e os PCNs, adaptam seus planejamentos de forma a 
colocar o aluno como protagonista e a utilizar múltiplas metodologias. A flexibi-
lidade e a intencionalidade são características marcantes desses planejamentos, 
que se diferenciam dos modelos mais tradicionais. A maioria dos professores 
utiliza esses documentos como referência, mas não como um modelo enges-
sado, permitindo que adaptem as atividades às suas realidades e aos objetivos 
de aprendizagem.

A pesquisa revelou uma diversidade de abordagens no planejamento 
docente. Os professores participantes demonstraram diferentes perspectivas 
sobre como organizar suas aulas. Uma parte considerável ainda se baseia em um 
planejamento tradicional, iniciando pelos conteúdos conceituais e adaptando 
as atividades para torná-las mais dinâmicas. Outros professores já incorporam 
elementos de um planejamento mais centrado em objetivos de aprendizagem 
(Mello, 2024), habilidades e competências, buscando desenvolver nos alunos 
um aprendizado mais significativo e ativo.

Para Campos (2019), o professor também precisa assumir um papel pro-
tagonista naquilo que lhe compete: a organização do currículo, seleção de 
conteúdos, estratégias de ensino-aprendizagem, processos de avaliação, entre 
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outros. Portanto, mesmo em instituições com uma estrutura curricular con-
teudista e mais tradicional, com foco nos conceitos, também há espaço para 
inovação, segundo os participantes. Esse trabalho inicia no planejamento, 
na intencionalidade e na clareza do que se pretende alcançar, possuindo um 
espaço de protagonismo mais limitado. Enquanto que instituições mais disrup-
tivas, os professores encontram apoio e têm maior liberdade para protagonizar 
inovações educacionais, com novas propostas.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A pesquisa revelou a complexidade e a diversidade das práticas inovado-
ras implementadas pelos professores. Ao analisar o perfil dos professores, os 
ambientes de aprendizagem, os recursos disponíveis e as parcerias com a gestão 
e comunidade, constatou-se que a inovação está intrinsecamente ligada à busca 
por práticas mais significativas e engajadoras. No entanto, a falta de recursos, a 
resistência de alguns atores e a necessidade de formação continuada emergem 
como desafios a serem superados.

A mobilização de competências, especialmente as éticas e digitais, mos-
trou-se um aspecto central nas práticas inovadoras. Os professores demonstram 
compreender a importância dessas competências, mas sua implementação 
ainda é desafiadora. A pesquisa evidencia a necessidade de um trabalho mais 
intencional e sistemático na promoção dessas competências, tanto nos planeja-
mentos quanto nas interações em sala de aula.

O protagonismo estudantil e a utilização de metodologias ativas são 
elementos-chave nas práticas inovadoras. Os professores buscam diversificar 
as metodologias, promovendo o protagonismo dos alunos e a construção do 
conhecimento de forma colaborativa. No entanto, a falta de infraestrutura e a 
necessidade de formação continuada são barreiras a serem superadas para a 
implementação dessas práticas de forma mais ampla e efetiva.

A pesquisa ressalta a importância de políticas públicas que invistam em 
formação continuada de professores e em infraestrutura nas escolas. Além disso, 
a pesquisa sugere a necessidade de estudos mais aprofundados sobre a imple-
mentação de práticas inovadoras em diferentes contextos escolares, como em 
escolas rurais e em comunidades com menor acesso a recursos tecnológicos.

Em suma, a pesquisa contribui para a compreensão das práticas inovado-
ras em educação, identificando seus desafios e potencialidades. Os resultados 
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obtidos podem servir como base para futuras pesquisas e para a elaboração de 
políticas públicas que promovam a melhoria da qualidade da educação.
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PRODUÇÃO CULTURAL INTERIORANA E A 
EDUCAÇÃO MIDIÁTICA COMO FERRAMENTA DE 
RECONHECIMENTO DAS EXISTÊNCIAS NO REAL 
E VIRTUAL

Mateus Sarmento Leite1

RESUMO
A pesquisa reside na ideia de que a educação em mídias é uma ferramenta 
importante para a autonomia da produção cultural interiorana, ao estimular o auto-
conhecimento do ser virtual, que as redes sociais permitiram que desenvolvêssemos. 
Sabe-se que o trabalho em coletivo otimiza os processos de produção e formação. 
A formação é o meio de conquistar autonomia e de ser actante, conceito desenvol-
vido nesta pesquisa a partir do Bruno Latour, em sua rede, o que pode configurar 
um comportamento contracultural. A educação em mídias provém ferramentas que 
otimizam o papel deste ser actante, esta otimização permite a articulação coletiva, 
a articulação autônoma coletiva permite transpor as dificuldades estruturais, olhar 
baseado nos conceitos de Antonio Negri e Michael Hardt, nesta pesquisa, foca-se 
nas estruturas do mercado de produção cultural interiorana. A habilidade de esta-
belecer conexões e realizar articulações no espaço virtual possibilita a superação 
de barreiras sociais e mercadológicas presentes no mundo físico. A integração dos 
dispositivos técnicos é rápida nos processos de comunicação, pois as mídias absor-
vem cada dispositivo que otimize os processos de comunicação, com objetivos 
mercadológicos. No ensino, esta absorção ocorre de maneira lenta. As característi-
cas institucionais dificultam a experimentação necessária para uma implementação 
efetiva destes dispositivos. Foram analisados três coletivos de produção cultural na 
região do Cariri Cearense e Alto Sertão Paraibano, o Coletivo Estação de Sousa na 
Paraíba, o coletivo Dama Vermelha e o Duo Estranho Como Nós do Crato e Juazeiro 
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do Norte no Ceará. A importância da educação é clara nos discursos e na estratégia 
dos coletivos, todos aprenderam mesclando o empírico com o educativo formal e 
informal. Cada um focando em completar as lacunas das formações individuais e 
carências da região em que cresceu e/ou vive atualmente, a análise dos processos 
educativos foi baseada nos conceitos da autora bell hooks.
Palavras-chave: Educação midiática, Produção cultural, Redes sociais.
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INTRODUÇÃO

O trabalho coletivo desempenha um papel essencial na otimização de 
processos de produção e na formação dos indivíduos, e é nessa formação 
que reside um meio eficiente para que eles alcancem autonomia e se tornem 
“actantes” em suas redes de atuação. Esse conceito de “actante”, adotado pelo 
autor Bruno Latour (2012) em sua teoria ator-rede, é significativo para a com-
preensão de sujeitos que, ao agir em coletivos e redes, desafiam os modelos 
culturais e sociais estabelecidos, promovendo um comportamento contracul-
tural. A atuação contracultural, conforme discute Grillo (2017), é um elemento 
transformador no imaginário social da “civilização ocidental”. A relevância desse 
comportamento transcende o campo pessoal e impacta diretamente o mundo 
do trabalho, com reflexos nas áreas de produção cultural, música independente 
e outras práticas colaborativas e autônomas que fogem ao mercado tradicional.

A educação e formação em mídia são instrumentos que, por meio de dis-
positivos específicos, permitem aos indivíduos o desenvolvimento de um papel 
ativo e crítico no uso da mídia. Esse papel possibilita a articulação coletiva, 
fundamental para a criação de formas autônomas de organização, as quais possi-
bilitam a transposição de dificuldades estruturais e a superação de barreiras tanto 
sociais quanto mercadológicas. Esse fenômeno se revela evidente em cidades 
do interior, distantes dos litorais e grandes centros urbanos. Nesses locais, onde 
os recursos são escassos e as redes de apoio mais frágeis, a educação midiática 
se destaca como um dispositivo essencial para a autonomia e fortalecimento da 
produção cultural. As redes sociais, ao se tornarem ferramentas de articulação 
no espaço virtual, multiplicam as possibilidades para que coletivos interioranos 
superem limitações impostas pelo mercado e desenvolvam estratégias próprias 
de atuação.

Portanto, o presente artigo busca contextualizar as condições de existência 
desses coletivos interioranos de produção cultural no contexto da sociedade em 
rede (Castells 2002), evidenciando o papel fundamental que as mídias digitais 
e a educação midiática desempenham nos processos colaborativos de forma-
ção, planejamento e estruturação de sujeitos coletivizados. O artigo também 
examina o impacto que esses processos têm na formação e organização desses 
grupos.

A trajetória de pesquisa do autor, que iniciou sua atuação com coletivos 
culturais em 2011 na Paraíba e, posteriormente, a partir de 2017, no município do 
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Crato, interior do Ceará, trouxe uma visão prática e reflexiva sobre a importância 
das redes colaborativas. Em 2020, o pesquisador aprofundou seus estudos sobre 
as inquietações e desafios observados em sua experiência prévia, adotando uma 
perspectiva de observador participante. A partir dessas reflexões, desenvolveu 
uma primeira estratégia para selecionar os objetos empíricos de estudo, desta-
cando a inclusão de redes de coletivos culturais interioranos, fundamentais para 
a formação e atuação desses grupos. Esse contato prático revelou o impacto 
transformador da colaboração entre grupos e projetos, que possibilitou a obten-
ção de resultados criativos significativos. Inspirados por dinâmicas colaborativas, 
como as da rede Circuito Fora do Eixo, esses coletivos conseguiram construir 
uma rede de articulação que influenciou diretamente o mercado musical inde-
pendente e a produção cultural alternativa. Dado o papel relevante desse circuito 
e o pioneirismo, tanto da rede MetaReciclagem, quanto a rede Fora do Eixo.

O segundo recorte adotado na pesquisa enfoca os grupos culturais de 
cidades interioranas da Paraíba e Ceará, estados onde o pesquisador iniciou suas 
atividades e que, por isso, estão associados às reflexões iniciais do estudo. Em 
2021, foi realizado um mapeamento dos coletivos culturais atuantes nas cidades 
de Sousa-PB e na região do CRAJUBAR (composta por Crato, Juazeiro do Norte 
e Barbalha), com o objetivo de identificar quais coletivos mantiveram suas ativi-
dades desde 2011, quando o autor iniciou sua atuação. Contudo, constatou-se 
que, dos coletivos mapeados, apenas os do município do Crato continuaram 
em atividade nos anos 2020, levando à escolha de três coletivos para análise 
aprofundada: “Coletivo Estação”, fundado em Sousa-PB em 2011, e os coleti-
vos “Dama Vermelha” (2013) e “Duo Estranho Como Nós” (2020), ambos do 
Crato-CE.

A relevância deste trabalho reside no exame das formas de organização 
de mercado e interações sociais promovidas por coletivos culturais no contexto 
digital e nas redes sociais. Essas redes e coletivos são exemplares de uma orga-
nização contrária ao mercado tradicional, enfatizando a importância das mídias 
sociais como ferramentas de articulação e mobilização. Apesar do crescente 
interesse acadêmico, ainda há poucas pesquisas que tratam das implicações e 
aplicabilidades dessas novas organizações sociais e de mercado, especialmente 
quanto às ferramentas e estratégias específicas usadas nas redes digitais.

Para compreender e desenvolver dispositivos de aplicação prática no 
contexto estudado, é fundamental investigar o processo de formação e desen-
volvimento de comunidades virtuais e de coletivos. As ferramentas online e 
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redes sociais apresentam um espaço fértil para esses grupos se organizarem e 
desenvolverem formas de articulação online, criando uma cultura de produção 
independente.

METODOLOGIA

Para essa investigação, optou-se por uma metodologia dispositiva, que 
considera o sujeito em suas articulações e potencial de autorreconhecimento 
para analisar o comportamento do grupo (coletivo) e do macrogrupo (redes). O 
dispositivo metodológico utilizado, embora não seja aplicado de forma norma-
tiva a um grupo específico, serve como uma lente que possibilita ao pesquisador 
perceber com mais clareza as ações e práticas sociais que emergem nos coleti-
vos culturais inseridos nas redes. A teoria fornece um instrumental analítico para 
compreender como as relações e conexões se estruturam em redes que organi-
zam e condicionam as ações coletivas.

Além da utilização de um referencial teórico fundamentado em refe-
rências bibliográficas, foi realizada uma revisão da literatura existente sobre as 
macrorredes MetaReciclagem e Circuito Fora do Eixo. A pesquisa bibliográfica 
foi realizada em 2024, no portal de periódicos CAPES, dada sua relevância e 
atualidade. Com as palavras-chave “MetaReciclagem” e “Circuito Fora do Eixo”, 
encontrou-se uma amostra final de quatro artigos relevantes para cada rede, 
excluindo trabalhos de acesso fechado e aqueles que fugiam ao tema. Incluiu-se 
ainda a tese de doutorado de Grillo (2017) pela sua importância no contexto 
estudado.

Além da revisão bibliográfica, optou-se pela realização de entrevistas 
semiestruturadas com integrantes dos coletivos, conforme parecer ético nº 
6.653.347. As entrevistas foram captadas em formato audiovisual, com o objetivo 
de compor um documentário de média-metragem que registre a experiência e 
percepção dos participantes sobre suas atividades em rede. As entrevistas segui-
ram a abordagem de Gaskell (2008), que sugere que, a partir dessas conversas, 
é possível compreender o cotidiano dos sujeitos envolvidos. As entrevistas foram 
realizadas tanto de forma individual quanto em grupo, considerando que entre-
vistas em grupo podem captar sinergias e níveis de envolvimento emocional 
únicos, que surgem da interação coletiva.

Nas análises dos coletivos culturais interioranos, os conceitos da teo-
ria ator-rede, as teorias foucaultianas sobre o sujeito e as relações de poder 
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foram mobilizados para abordar o “corpo em rede”, um conceito que dialoga 
com visões contraculturais e decoloniais (Goffman; Joy, 2004). A concepção 
do sujeito como actante na teoria ator-rede, segundo Latour (2012), permitiu 
analisar o ator enquanto ser inserido no coletivo e na rede de produção cultural.

Esse aporte teórico foi ampliado com a análise de temas relacionados à 
articulação social, à organização coletiva e à educação, especialmente sob a 
perspectiva decolonial, contribuindo para definir objetos de estudo que sus-
tentam a pesquisa. O uso das redes sociais pelos coletivos para estabelecer 
articulações e desenvolver mercados alternativos sem necessidade de inte-
grar-se ao mercado formal representa uma mudança significativa nas relações 
sociais, intensificada pela pandemia, que impulsionou o uso dessas tecnologias.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A pesquisa conduzida centrou-se nas conexões entre os sujeitos e nos 
fluxos de ação que os dispositivos de mediação produzem. Destacando as inte-
rações que emergem quando os coletivos organizam suas ações e constroem 
estruturas de participação mútua. Em particular, foram observadas as maneiras 
pelas quais esses coletivos conseguem contornar práticas impostas, especial-
mente em regiões onde o controle de divulgação e patrocínio está concentrado 
nas mãos de grupos majoritários, que detêm o controle dos meios institucionais.

Essa dinâmica se assemelha ao fenômeno discutido por Norbert Elias em 
Estabelecidos e Outsiders (2000), no qual grupos coesos detêm vantagens de 
poder ao ocupar posições influentes na estrutura social. Essa teoria reflete-se no 
contexto estudado: os grupos coletivos têm se articulado de forma a contrapor 
hegemonias regionais, valendo-se das redes sociais e dos meios digitais para 
ampliar seu alcance e criar alternativas ao mercado cultural tradicional.

Mostra-se essencial pensar a presença da educação na sociedade em que 
a democratização do acesso à tecnologia e o desenvolvimento de ferramen-
tas digitais têm exercido um papel transformador nos processos educacionais. 
Educação e comunicação, em conjunto, passaram a ocupar um espaço sig-
nificativo nas discussões sobre metodologias contemporâneas. Desde a 
popularização da internet, a relação entre essas áreas tornou-se quase indisso-
ciável, e a abordagem midiática na educação evoluiu em resposta às mudanças 
tecnológicas. Conforme argumenta Manuel Castells (2002), a era da informa-
ção alterou radicalmente o acesso ao conhecimento e transformou as formas 
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de interação social, tornando-se fundamental para o redesenho dos métodos 
educacionais e da multiplicidade de possibilidades para a produção e dissemi-
nação do conhecimento.

Em alinhamento com essas mudanças, Selwyn (2016) observa que as tec-
nologias digitais superaram seu papel de suporte educativo, tornando-se o cerne 
dos processos de ensino e aprendizado. Plataformas de ensino e aplicativos de 
aprendizado reconfiguraram as práticas pedagógicas tradicionais, oferecendo 
possibilidades de interação e uma educação mais dinâmica e colaborativa. 
Porém, na realidade, tais ferramentas ainda estão disponíveis apenas para um 
determinado grupo social e sua aplicabilidade se desenvolve lentamente.

O conceito de letramento multimodal surge como uma forma de desen-
volver habilidades para interpretar e criar significado em diferentes formatos 
semióticos, que permeiam a comunicação digital atual. A diversidade de tex-
tos e símbolos compartilhados nas redes sociais demanda que o letramento 
contemple essas novas formas de expressão. Nesse contexto, educação e 
tecnologia devem ser vistas como complementares, pois a introdução de ferra-
mentas digitais na aprendizagem reflete uma tentativa de adaptar-se à evolução 
da sociedade contemporânea.

A integração de dispositivos tecnológicos nos sistemas educacionais 
ocorre com diferentes ritmos, frequentemente sendo mais rápida em meios de 
comunicação devido aos interesses mercadológicos. No ensino, contudo, essa 
absorção é mais lenta e, em alguns casos, até obsoleta, dada a resistência das 
estruturas institucionais e da comunidade em adaptar-se ao novo. Esse fator limi-
tador contrasta com o uso contínuo de novas tecnologias por parte de coletivos 
e redes independentes, que adaptam rapidamente esses meios em suas práticas 
educativas.

Os primeiros esforços formais para incluir a educação em mídia surgiram 
entre as décadas de 1950 e 1960, especialmente nos Estados Unidos e na Europa, 
em resposta à crescente presença de dispositivos de mídia na vida doméstica. 
O avanço da tecnologia, particularmente da televisão, moldou culturas e exigiu 
novas formas de educar os cidadãos para que pudessem consumir essas mídias 
de forma crítica.

A mídia, que outrora era vista como fonte de informação e aprendizado, 
passou a ter um papel dual, especialmente após os anos 1980, quando também 
se tornou veículo de desinformação e discursos polarizadores. Assim, a mídia-e-
ducação se mostra fundamental para combater a desinformação, promovendo o 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1003

desenvolvimento de habilidades para interpretar criticamente o conteúdo con-
sumido. Embora a mídia-educação seja um conceito tradicional, ele evoluiu para 
abordar questões como a formação político-ideológica dos cidadãos, refletindo 
a versatilidade e adaptabilidade do campo.

Bévort e Belloni (2009) apontam que a expressão “mídia-educação” surgiu 
oficialmente na década de 1960 e foi impulsionada pela UNESCO. Inicialmente, 
o objetivo era utilizar a mídia como uma ferramenta para alfabetização em massa, 
o que representou o início da educação a distância. Essa proposta cresceu em 
duas direções: como objeto de estudo para desenvolver uma leitura crítica dos 
meios midiáticos e como ferramenta pedagógica, integrando a tecnologia na 
sala de aula e otimizando os processos de aprendizado.

A definição de mídia-educação promovida pela UNESCO em 1979, atua-
lizada posteriormente, aborda o fenômeno da educação em mídia em uma 
amplitude que inclui não apenas o estudo e uso da mídia, mas também uma 
compreensão crítica do seu papel na sociedade. Essa definição, que abrange a 
criação, uso e impacto social das mídias, reflete uma abordagem educacional 
que visa libertar e democratizar a comunicação para que todos os cidadãos pos-
sam participar de forma crítica e criativa.

Um dos entrevistados nesta pesquisa, José Jofran de Carvalho, membro 
do coletivo Estação, relata como o coletivo em que está inserido adota um pro-
cesso de aprendizado contínuo e cíclico, onde cada novo projeto representa 
uma oportunidade de inovação e descoberta. Esse processo caracteriza-se pelo 
uso da tecnologia como forma de ampliar a educação em um espaço colabora-
tivo e dinâmico.

No contexto dos coletivos estudados, a busca pela formação via mídia 
se dá em resposta à falta de políticas públicas direcionadas ao setor cultural e 
educacional nas áreas interioranas. Essa alternativa de aprendizado, que não 
segue os moldes da educação formal, constituiu-se como uma forma de educa-
ção intencional e não-formal, que privilegia uma estrutura menos hierárquica e 
voltada ao atendimento das necessidades coletivas, como discutido por Gohn 
(2006).

A educação não-formal oferece oportunidades para o desenvolvimento 
de práticas que capacitam os indivíduos a se organizarem com objetivos comu-
nitários, a compreenderem o mundo ao seu redor e a interagirem criticamente 
com a mídia. Tais características se alinham ao que bell hooks (2013) chama 
de educação transgressora, uma prática que valoriza o autoconhecimento e a 
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resistência contra formas de opressão, promovendo um aprendizado que não 
apenas educa, mas também empodera.

Ana Mae Barbosa (2010) defende a Arte-Educação como um método para 
desenvolver a percepção crítica dos sujeitos. Esse campo utiliza o objeto artís-
tico como meio de autoconhecimento, capacitando os indivíduos a reconhecer 
suas influências e construir suas subjetividades.

Os coletivos culturais analisados nesta pesquisa revelam como a integra-
ção da mídia e das práticas educativas proporciona uma alternativa aos modelos 
tradicionais de aprendizado, promovendo uma educação voltada à autonomia 
e à colaboração. O impacto positivo da mídia-educação reside em sua capa-
cidade de fortalecer a autonomia dos sujeitos ao capacitá-los para navegar de 
forma crítica na sociedade midiática e tecnológica. A abordagem educativa 
que valoriza a experiência prática e o aprendizado colaborativo oferece aos 
indivíduos um caminho para desenvolverem uma cidadania ativa, baseada na 
liberdade de expressão e na busca pelo conhecimento crítico.

A seguir, analisamos os coletivos estudados sob o olhar dos conceitos 
anteriormente citados, foram estudados o Coletivo Estação, Dama Vermelha e 
Duo Estranho como nós.

O Coletivo Estação exemplifica as possibilidades de emancipação através 
da autonomia e da coletividade, promovidas por meio da educação e da for-
mação técnica contínua. Fundado em 2010, o coletivo nasceu com o propósito 
específico de gerir o Ponto de Cultura Estação, dando origem ao próprio nome 
do grupo. Esse ponto de cultura foi situado no bairro Estação, na cidade de 
Sousa, localizada no alto sertão da Paraíba, e se tornou o centro das atividades e 
projetos do coletivo desde a sua criação. Com Valber Matos e José Jofran entre 
os fundadores, o coletivo representava não apenas um espaço físico, mas uma 
proposta de ação cultural que conectava a arte local a uma rede de intercâmbio 
e aprendizagem.

Com a formação desse núcleo, o foco passou a ser a gestão local e as 
atividades culturais no bairro Estação e no Frei Damião, em Sousa. O Coletivo 
Estação se configurava, então, como uma entidade, criada para dar continuidade 
às ações culturais nos bairros, mas com uma abordagem colaborativa e voltada à 
criação de um ambiente cultural inclusivo. A sede passou a funcionar como um 
espaço para ensaios de bandas, atividades de formação, oficinas, discussões e 
uma variedade de outras ações culturais, muitas vezes realizadas de forma inde-
pendente ou viabilizadas através da colaboração com outras instituições.
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A estrutura do Coletivo Estação evoluiu conforme o grupo expandia suas 
atividades, com isso mais pessoas se uniram ao projeto, enquanto outras preci-
saram se afastar devido a compromissos pessoais e profissionais. Durante esse 
período de adaptação e consolidação, o coletivo começou a estabelecer con-
tato com a rede Fora do Eixo, uma iniciativa nacional que agregava diversos 
coletivos de áreas artísticas variadas, como música e artes visuais, promovendo 
um ambiente de intercâmbio entre seus membros em várias cidades e estados 
do Brasil.

O Coletivo Estação incorporou algumas práticas da rede Fora do Eixo, 
mesmo que inicialmente de forma intuitiva, mas em sintonia com a dinâmica da 
rede. O primeiro contato formal com a Fora do Eixo foi promovido pelo Centro 
Cultural Banco do Nordeste (CCBNB) em Sousa. Bandas e grupos que circu-
lavam pelo país estavam atrelados aos coletivos da rede, o que naturalmente 
despertou o interesse do coletivo Estação em participar ativamente desse cená-
rio de troca de experiências e cooperação.

Esse momento foi fundamental, pois despertou um interesse especial 
entre os membros do coletivo envolvidos na produção cultural local, que viam 
na rede uma oportunidade de partilhar ideias e aprender práticas que pudessem 
fortalecer o trabalho do grupo. A partir dessa aproximação inicial, o Coletivo 
Estação ingressou em um processo de aprendizado e integração à rede Fora do 
Eixo, participando de encontros online, reuniões em plataformas de chat como 
o mIRC e organizando-se em grupos de e-mail. Esse engajamento crescente 
facilitou o acesso dos integrantes do ponto de cultura a ferramentas e meto-
dologias compartilhadas pela rede, consolidando uma integração mais ativa e 
significativa.

Uma das lições mais significativas adquiridas por meio da rede Fora do 
Eixo foi a prática do intercâmbio de serviços, que dispensava o uso direto de 
recursos financeiros para realizar colaborações e eventos. Por meio dessa troca, 
o Coletivo Estação conseguia, por exemplo, garantir a logística para receber 
bandas em turnê e enviar seus próprios grupos para apresentações em outras 
localidades. Esse modelo de colaboração prática incentivava a participação e 
fortalecia os vínculos entre os coletivos parceiros, promovendo apresentações e 
trocas de forma que todos os envolvidos pudessem se beneficiar.

Essas dinâmicas transformaram o Ponto de Cultura Estação em um ponto 
articulador e executor das ações da rede na região de Sousa, criando, inclusive, 
eventos como “A Noite Fora do Eixo”. Esse evento cultural reunia artistas e ban-
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das de outras localidades e promovia produções alinhadas com os objetivos do 
coletivo, ultrapassando as limitações financeiras.

Getúlio Salviano, um dos fundadores do coletivo, recorda-se de como esse 
ambiente de colaboração se estendia para além dos eventos e das apresenta-
ções. Em sua residência, Getúlio chegou a hospedar artistas e colaboradores de 
várias partes do Brasil, além de estrangeiros de países como Argentina e Chile. 
Esse acolhimento era uma forma de reduzir os custos para os visitantes e oferecer 
um ambiente confortável para aqueles que participavam das atividades culturais 
no Coletivo Estação. Em contrapartida, a rede também acolhia integrantes do 
Estação em suas viagens, consolidando um sistema de hospitalidade recíproca, 
contribuindo para reduzir despesas e estreitar laços entre os participantes.

Com o tempo, as atividades do Coletivo Estação foram migrando para um 
formato híbrido, explorando cada vez mais o ambiente digital e as redes sociais. 
Naquela época, o uso do Facebook como principal meio de divulgação e articu-
lação era crescente, dado que plataformas como WhatsApp e Instagram ainda 
não haviam se popularizado. Essa migração para o ambiente virtual permitiu que 
o coletivo estendesse seu alcance, conectando-se a outros grupos e participan-
tes, além de criar uma comunicação mais dinâmica com o público.

José Jofran relata que, durante esse processo de transição para o digital, 
o coletivo percebeu a necessidade de buscar fontes de financiamento adicio-
nais para sustentar suas atividades. Com isso, iniciou-se uma estrutura de gestão 
formal para o Ponto de Cultura Estação, incluindo a criação de núcleos de coor-
denação. Essa organização interna possibilitou que o coletivo funcionasse de 
forma mais eficiente, permitindo que cada membro colaborasse com suas habi-
lidades específicas. Assim, o Coletivo Estação começou a assinar oficialmente os 
projetos culturais que produzia, reforçando sua identidade independente como 
entidade cultural.

O Coletivo Estação, o Ponto de Cultura e a Casa Estação de Cultura tor-
naram-se um organismo único, onde a integração entre as atividades culturais, o 
espaço físico e as pessoas envolvidas promoviam uma constante troca de ideias 
e experiências. Essa efervescência cultural proporcionou um ambiente em que 
o aprendizado era contínuo e compartilhado, refletindo o crescimento e o forta-
lecimento do coletivo como um todo.

A nova sede permitiu a criação de uma programação regular, incluindo 
não apenas as atividades planejadas no orçamento do Ponto de Cultura, como 
apresentações de espetáculos, shows e oficinas, mas também aquelas resultan-



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1007

tes das colaborações entre os membros e os artistas que passavam pela região. 
O Coletivo Estação e o Ponto de Cultura estabeleceram uma rotina intensa, 
com reuniões semanais todas as segundas-feiras à noite, para planejar as ativi-
dades do coletivo e avaliar o desenvolvimento das iniciativas. O período mais 
movimentado e produtivo foi entre 2012 e 2014, antes da pandemia e da popu-
larização de plataformas digitais mais acessíveis para transmissão de eventos.

Durante esse período, o coletivo recebeu uma série de oficinas oferecidas 
pela rede Fora do Eixo, abrangendo temas diversos como rádio, podcasts, pro-
dução para a internet e audiovisual. Oficinas de fotografia, logística de eventos 
e festivais, além de produção de podcasts e programas para televisão, foram 
ministradas, proporcionando aprendizado para os membros. Um dos projetos 
mais significativos desse período foi o “Pod TV”, uma iniciativa da Fora do Eixo 
que produzia lives e podcasts, conectando coletivos de diferentes regiões e 
ampliando o alcance das produções audiovisuais do coletivo Estação.

Esse dinamismo contribuiu para que a casa fosse concebida como um 
espaço essencial para a criação e a troca de ideias. Com o tempo, foi possível 
observar o impacto dessas atividades na comunidade artística local, uma vez que 
a Casa Estação também servia como espaço expositivo para os trabalhos pro-
duzidos pelos participantes. O período foi marcado por uma série de mudanças 
intensas, entre 2011 e 2013, e também pela saída gradual de membros da casa 
que buscavam novas oportunidades ou compromissos em outras áreas. Essa 
transição foi compreendida como parte do processo natural de evolução, onde 
o Ponto de Cultura, o Coletivo Estação e a Casa Estação cumpriram seu papel 
de contribuir para o crescimento pessoal e profissional dos envolvidos.

Mesmo após o encerramento das atividades na casa em 2014, devido 
à dispersão dos membros e à necessidade de novas direções, a essência do 
Coletivo Estação permaneceu. A ideia de um coletivo cultural que pudesse 
funcionar além de um espaço físico específico começou a ganhar força, per-
mitindo que os integrantes realizassem atividades de maneira descentralizada 
e colaborativa. A partir de então, as ações do coletivo se tornaram mais pon-
tuais, como a participação na Virada Cultural em 2016, que marcou um retorno 
para o grupo e evidenciou que sua existência e impacto não estavam vinculados 
exclusivamente a um endereço físico, mas sim à articulação e cooperação entre 
diferentes agentes culturais.

Ao longo desse processo, a forma de comunicação do coletivo evoluiu. 
Até 2014, o foco principal era a fotografia, mas, a partir desse ponto, o grupo 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1008

passou a perceber a importância crescente do vídeo para se comunicar e alcan-
çar novos públicos. Esse ajuste na forma de atuar nas redes sociais e nos meios 
digitais reflete a adaptabilidade do coletivo frente às mudanças do cenário cul-
tural e tecnológico.

José Jofran ressalta que as constantes atividades de formação foram expe-
riências fundamentais para todos os membros do coletivo, pois permitiram que 
eles aprendessem na prática e aplicassem as tecnologias e ferramentas com-
partilhadas pela rede Fora do Eixo e pela MetaReciclagem. As habilidades 
adquiridas foram diversificadas, desde a organização de festivais e eventos até 
o desenvolvimento de cartazes, moedas solidárias e festivais de cinema, propor-
cionando uma formação completa e diversificada.

Esse percurso de aprendizado constante, fortalecido pela prática colabo-
rativa e pela troca de conhecimentos, foi fundamental para o avanço do Coletivo 
Estação. A trajetória do grupo reflete o valor da educação e do desenvolvimento 
mútuo, elementos essenciais para construir um entendimento mais profundo e 
coletivo sobre o mundo e sobre as possibilidades de transformação social que a 
cultura proporciona.

Seguindo a análise dos coletivos estudados, temos o Coletivo Dama 
Vermelha, que destaca-se como um exemplo de colaboração estruturada em 
um grupo fechado, no qual a troca constante de experiências multiplica as 
possibilidades de criação e atuação. Neste ambiente, o uso das ferramentas 
adquiridas nas formações individuais transforma o coletivo em um espaço rizo-
mático e multiplicador de aprendizado e prática. O grupo teve origem em 2013, 
na Universidade Regional do Cariri, durante o curso de Licenciatura em Teatro. 
Seu surgimento foi impulsionado por uma disciplina específica, Fundamentos 
da Linguagem Teatral, ministrada pelo professor Márcio Rodrigues, na qual os 
alunos desenvolveram um espetáculo como trabalho final da disciplina. Esse 
espetáculo inicial não só marcou o início do grupo como inspirou os participan-
tes a continuar a experiência fora da sala de aula, buscando formas de viabilizar 
a montagem em outros espaços e inseri-la em editais de fomento.

Após essa primeira produção, o entusiasmo e a vontade de expandir o pro-
jeto levaram à criação de um núcleo formal, que se constituiu como o Coletivo 
Dama Vermelha. À época, o coletivo contava com cerca de 22 a 23 integrantes, 
mas, com o tempo, ajustes e mudanças naturais na formação do grupo resul-
taram na redução para aproximadamente nove membros. Essas alterações na 
estrutura foram fundamentais para moldar o coletivo e influenciaram nas produ-
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ções subsequentes, tornando o grupo mais coeso e adaptado aos interesses e 
aos objetivos de seus integrantes.

O coletivo, desde então, expandiu seu escopo, convidando novos inte-
grantes para participar de pesquisas e experimentações artísticas. Nesse período 
inicial, o foco se voltou para o estudo de conceitos e teorias teatrais, assim como 
para a experimentação prática. Diferente de muitos coletivos, o Dama Vermelha 
manteve-se como um grupo fechado. Conforme ressaltou o integrante Tiago 
Ápria, em entrevista, “atualmente, o Dama Vermelha se organiza a partir de uma 
lógica de autogestão, onde todos os integrantes não têm uma direção fixa, não 
há uma figura central que coordena o grupo todo”.

Essa autonomia permite que o Dama Vermelha se posicione como um 
grupo independente, articulando-se com instituições de maneira pontual e 
através de uma linha de produção que valoriza a gestão cultural como um apren-
dizado contínuo. Tiago destaca que, no início, “éramos jovens... fomos aprender 
toda a ideia de uma produção, de uma gestão cultural fazendo, sem que nin-
guém ensinasse os moldes”, o que fez do processo um ciclo de tentativa e erro. 
Essa jornada, agora com mais de uma década de história, permitiu ao grupo criar 
conexões com diversas instituições culturais da região, desenvolvendo métodos 
de contato e formalização de propostas, como a elaboração e venda de projetos 
para festivais e apresentações.

Com o tempo, o coletivo percebeu a redução na quantidade de grupos 
similares na região, e a individualização crescente das produções se tornou um 
desafio para a ampliação de uma rede cultural local e abrangente. No caso do 
Dama Vermelha, a formalização como coletivo permitiu que o grupo unisse 
esforços e recursos, mesmo que cada integrante ainda mantivesse uma conside-
rável parcela de atividades independentes, algo que enriquece as produções do 
grupo sem descaracterizar a sua coesão como coletivo.

Essa característica se torna particularmente evidente em comparação com 
o Coletivo Estação, ativo entre 2010 e 2014, quando a carência de recursos e 
editais de fomento exigia que as articulações fossem intensas e visassem superar 
a falta de financiamento. Atualmente, o Dama Vermelha se organiza com o foco 
em aprovações de editais, o que possibilita um desenvolvimento otimizado dos 
projetos, dentro do teto de gastos estipulado. Em um cenário onde as articula-
ções ainda são necessárias, o processo de captação de recursos exige uma visão 
clara e bem planejada para que os projetos se adequem às limitações financeiras 
e logísticas.
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A prática dentro do Coletivo Dama Vermelha segue uma dinâmica de 
autogestão, onde os integrantes, sem uma liderança centralizada, colaboram 
para definir o direcionamento das atividades, projetos e parcerias. Esse método 
de gestão fomenta processos criativos e a tomada de decisões coletivas, ele-
mentos essenciais para a coesão e o fortalecimento das ações do grupo. Nas 
reuniões periódicas, cada projeto é discutido com base nos interesses e na dis-
ponibilidade dos membros, promovendo um modelo de gestão em que núcleos 
se formam conforme a necessidade, seja para inscrição em editais, desenvolvi-
mento de projetos, planejamento de apresentações ou a construção de parcerias 
com instituições.

Entre as produções notáveis do coletivo, destaca-se o espetáculo Elefante 
Rosa, dirigido por Penha Ribeiro e Júlia Kariri, uma peça que emerge de uma 
reflexão sobre o corpo feminino e sua representação nas redes sociais, platafor-
mas como TikTok e Instagram. Em entrevista, Penha explica que o espetáculo é 
uma resposta à objetificação e à violência estética sofrida pelos corpos femininos 
no ambiente digital. A obra aborda como as influenciadoras digitais constroem 
suas presenças e como essa realidade virtual afeta a percepção tanto de quem 
produz quanto de quem consome esse conteúdo.

Júlia explica que o processo de criação da peça começou de forma expe-
rimental, com ensaios que exploravam a visualidade e a dramaturgia corporal 
antes mesmo da elaboração do roteiro. Esse roteiro, por sua vez, foi construído 
em colaboração, incluindo referências textuais de outras produções do grupo 
e textos de Penha, além de influências de autores como Sarah Kane. Ao longo 
de um ano, o trabalho conjunto se desenvolveu, abrangendo tanto a dimensão 
textual quanto a visual e performática.

O coletivo conta ainda com parcerias fundamentais para a realização de 
suas produções. Júlia destaca o apoio do Centro Cultural Sérvulo Esmeraldo e 
da Casa Criativa em Tauá, espaços que foram considerados desde o início do 
planejamento de Elefante Rosa. Inicialmente pensado para ambientes abertos, 
o espetáculo teve que ser adaptado para o palco devido à sua complexidade 
visual e conceitual, refletindo a flexibilidade do coletivo em adaptar-se às condi-
ções do espaço sem comprometer a integridade da obra.

Para além da criação artística, as parcerias são essenciais para fortalecer 
o coletivo na região do Cariri, uma área rica em produção cultural e artística. 
Penha Ribeiro enfatiza a importância dessas conexões locais, que incentivam 
colaborações contínuas e permitem que o grupo amplie seu alcance. Ela men-
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ciona que as relações com profissionais de audiovisual em Tauá e com outros 
artistas da região contribuem para a criação de um ecossistema cultural, onde 
cada colaboração enriquece as produções do coletivo e otimiza o desenvolvi-
mento de novos projetos.

Esse modelo de criação colaborativa evidencia como o coletivo utiliza 
o diálogo e a negociação para chegar a consensos que permitam a participa-
ção ativa de todos os membros. A proximidade entre os integrantes do Dama 
Vermelha facilita a superação de divergências, promovendo um ambiente de 
apoio mútuo onde as diferentes visões e ideias se somam. Alguns membros 
relatam que as discussões podem ser acaloradas em certos momentos, mas a 
amizade e o respeito entre os participantes ajudam a manter a estabilidade das 
parcerias e a continuidade dos projetos.

O coletivo planeja expandir suas atividades para outras regiões, como 
Fortaleza, essa busca por articulação fora do Cariri, no entanto, nem sempre é 
bem-sucedida, revelando a necessidade de estabelecer uma rede mais ampla 
de colaboração com diferentes tipos de instituições. Thiago Ápria comenta que 
a dificuldade em consolidar essas parcerias muitas vezes reflete a falta de uma 
rede articulada de coletivos na região, o que destaca a importância de uma 
estratégia mais ampla e efetiva.

Atualmente, o Dama Vermelha busca criar e manter conexões com institui-
ções regionais, principalmente aquelas no Cariri cearense, onde concentram a 
maior parte de suas atividades. O contato com essas instituições ocorre através 
de processos formais, como a elaboração de projetos e a negociação de pro-
postas para eventos específicos.

Por fim, a diversidade de atuação dos integrantes é um aspecto funda-
mental no Dama Vermelha, no qual cada membro contribui com habilidades e 
experiências únicas, seja como figurinista, roteirista ou colaborador em outros 
grupos da região. Penha Ribeiro, por exemplo, destaca como as redes pessoais 
de cada integrante, muitas vezes originadas em outros coletivos e projetos, aju-
dam a expandir as conexões e a fortalecer a presença do grupo.

O Duo Estranho Como Nós se destaca por sua presença ativa na rede, 
particularmente no Instagram, onde explora temas complexos que abordam a 
coexistência do virtual e do real, uma experiência vivenciada por grande parte 
das pessoas conectadas atualmente. Formado em paralelo ao relacionamento 
das integrantes Júlia Kariri e Josefa Mônica, o duo surgiu como uma plataforma 
para produção e divulgação de seus projetos e pesquisas teatrais, focados em 
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temáticas que exploram a relação entre a vida pública e a privada e a mercanti-
lização das existências nas redes.

O projeto de estreia do duo, intitulado Meu Conto Não é de Fadas, foi 
idealizado como um espetáculo digital, com a direção de Mônica, e tomou forma 
em meio ao isolamento social. Inicialmente concebido com o título completo O 
Amor É um Sentimento Estranho Como Nós, o projeto abordava a relação entre 
as artistas e os aspectos íntimos de sua experiência conjunta, fazendo do duo 
não apenas um veículo artístico, mas uma plataforma multifacetada de criação 
e reflexão. Esse primeiro projeto rendeu ideias e produções, entre elas o curta 
Deusa do Mar, um filme de animação que explora temas que abrangem desde 
a natureza e a vida rural até questões de identidade de gênero e pertencimento 
étnico.

A academia desempenhou um papel central no desenvolvimento inicial 
do duo, com a Universidade Regional do Cariri (URCA) fornecendo uma base 
para as pesquisas das integrantes. Júlia, interessada em tecnologia, e Mônica, 
focada em teatro de bonecos e animação, juntaram suas experiências e habili-
dades para dar vida ao Estranho Como Nós. Através dessa plataforma, as artistas 
não apenas exploram o relacionamento pessoal, mas também refletem sobre 
questões mais amplas que ressoam com suas identidades, como a vivência de 
uma mulher cis indígena e bissexual e a experiência não-binária no contexto do 
Cariri. Essa abordagem transforma suas experiências pessoais em uma matéria 
artística que dialoga com o público e o sensibiliza sobre questões de identidade 
e representatividade.

Em 2021, as artistas planejaram um evento performático especial: Estranho 
Casamento, uma união que foi além de uma cerimônia tradicional. O evento, 
planejado ao longo de um ano, tomou forma como uma vídeoperformance, 
incorporando tanto uma celebração presencial quanto uma live transmitida nas 
redes sociais. A cerimônia atraiu um público virtual significativo, com mais de 
300 visualizações simultâneas, e foi amplamente compartilhada, recebendo 
destaque em canais locais e estaduais.

Em 2023, o duo conquistou um edital de incentivo às artes, que possibilitou 
uma série de performances itinerantes pelo Ceará, passando por cidades como 
Juazeiro do Norte, Mauriti, Orós e Fortaleza. Cada cidade representava aspectos 
simbólicos da trajetória das artistas, e todo o processo, desde os ensaios até a 
construção dos figurinos, foi compartilhado nas redes sociais, especialmente no 
Instagram.
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A expertise das integrantes no uso das redes sociais se evidencia em sua 
estratégia de interação com o público. Conforme relatado por Josefa Mônica, 
o entendimento das dinâmicas de consumo no ambiente digital foi construído 
através da observação e de experimentos ao longo do tempo, testando diferen-
tes tipos de conteúdo para descobrir o que mais ressoava com seu público. Uma 
de suas estratégias é a temporização das postagens, disponibilizando vídeos por 
um período específico e criando uma urgência para que o público assista ao 
conteúdo enquanto ele está acessível. Trabalhos como Meu Conto Não é de 
Fadas e A Deusa do Mar foram disponibilizados temporariamente, enquanto a 
live de Estranho Casamento permaneceu no ar para visualização por um período 
limitado.

Além da gestão das redes sociais, o duo assume a produção técnica de 
suas obras. Em situações onde ambas as integrantes precisam estar em cena, 
optam por contratar um profissional externo para garantir a qualidade do regis-
tro. Júlia Kariri lida com a edição de vídeo, enquanto Josefa Mônica se encarrega 
das atividades artesanais e da produção dos lançamentos temporários. Essa 
abordagem estratégica, que surgiu de maneira intuitiva e com base em tenta-
tiva e erro, trouxe resultados positivos, aumentando o interesse e a interação do 
público e, ao mesmo tempo, preservando a exclusividade de suas produções.

O duo trabalha constantemente para entender o comportamento do 
público nas redes, adaptando seu conteúdo para criar uma experiência mais 
envolvente. Como explica Júlia Kariri, a arte não é, por si só, um conteúdo que 
atrai naturalmente o público online, e é preciso inovar e testar abordagens para 
despertar o interesse das pessoas. Esta visão crítica reflete-se nas estratégias 
que elas empregam para equilibrar as demandas de ambos os mundos, o virtual 
e o físico. Para isso, o duo se apropria das redes sociais, utilizando-as de forma 
estratégica para atrair o público, algo que, como Joséfa destaca, exige esforço 
e um constante jogo com o público para adaptar a arte a uma plataforma que 
tradicionalmente privilegia conteúdos de consumo mais imediato.

O duo também se aprofunda em suas formações técnicas, unindo expe-
riências acadêmicas e autodidatismo. Júlia Kariri, por exemplo, fez um curso de 
Cinema Documentário oferecido por um edital local e desenvolveu habilidades 
de edição e gravação de forma autônoma, assistindo a tutoriais online. Já Josefa 
Mônica adquiriu conhecimento de edição a partir de sua colaboração com 
Júlia e, embora essa não fosse sua prioridade inicial, a pandemia incentivou seu 
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aprendizado na área, levando-a a explorar mais profundamente as ferramentas 
digitais como forma de expandir seu trabalho criativo.

Essa formação híbrida permitiu que o duo desenvolvesse um estilo próprio 
e consolidasse seu projeto de maneira única, combinando aprendizado formal e 
informal. Josefa Mônica detalhou que, embora o grupo não seja aberto a novos 
integrantes devido à natureza pessoal do projeto, eles recorrem a contratações 
para tarefas específicas, como assistência técnica durante apresentações ou 
viagens. A abertura para visitantes permite que o público interessado conheça 
seu ateliê e seus projetos, proporcionando uma experiência mais próxima do 
ambiente artístico que criaram.

Ao longo de seu percurso, o Duo Estranho Como Nós construiu sua iden-
tidade, explorando os limites do digital e do físico, das individualidades e do 
coletivo, criando performances que não só abordam questões pessoais, mas que 
também espelham reflexões universais sobre a identidade e o pertencimento na 
era digital..

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O presente trabalho foi elaborado em primeira pessoa em várias seções, 
ressaltando não apenas o posicionamento do autor como pesquisador, mas 
também como participante ativo e ator social que vivenciou, de forma empí-
rica e próxima, as transformações sociais, culturais e econômicas propiciadas 
pela educação. Esse posicionamento reflete a visão de um observador que, com 
experiência e vivência prática, busca aprofundar a análise sobre o impacto for-
mativo e emancipador que a educação pode alcançar.

A educação, como explorado ao longo deste trabalho, apresenta-se de 
forma diversa, com diferentes formatos e abordagens pedagógicas, mas pre-
serva uma característica central: o compromisso em adaptar-se continuamente 
às necessidades da sociedade. A inserção e consolidação das mídias contem-
porâneas é um exemplo de cenário que reformulou a educação tradicional, 
transformando suas bases, objetivos e métodos. Esse contexto tecnológico 
introduz a rede como um elemento central e organizador – seja na forma de 
redes virtuais através de plataformas online, seja na criação de redes de indi-
víduos colaborativos que compartilham objetivos comuns. Essa rede, quando 
integrada a ferramentas educativas, potencializa a troca de informações e pro-
move transformações sociais tangíveis.
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Conforme discutido desde o início, o trabalho em coletivo favorece tanto 
os processos de produção quanto a formação individual, funcionando como 
um vetor para a superação de desafios estruturais. A educação midiática, neste 
contexto, ganha especial relevância ao permitir articulações colaborativas que 
estimulam a criatividade e a formação de redes sociais emancipatórias. Assim, 
a pesquisa atingiu seu objetivo principal ao analisar como a educação midiática 
não apenas facilita, mas também transforma os processos criativos e formati-
vos de coletivos, tomando como estudo de caso grupos nas cidades de Crato 
(CE) e Sousa (PB). Nas análises, foi possível demonstrar como a conexão desses 
coletivos a macro redes – com ênfase na influência do Circuito Fora do Eixo – 
resultou em mudanças significativas na estrutura cultural e social dessas regiões. 
Também foi possível observar como as ferramentas digitais, ao serem adaptadas 
e moldadas para atender às necessidades de cada coletivo, se tornaram podero-
sas aliadas na educação e formação, provando-se eficazes ao serem usadas de 
maneira horizontal, como recursos de emancipação e educação.

Ao analisar o contexto desses coletivos, consideramos suas condições de 
atuação tanto em âmbitos locais quanto nacionais, explorando aspectos cultu-
rais, econômicos e políticos que influenciam o trabalho em rede. Os resultados 
demonstraram que esses coletivos não apenas alcançaram sucesso em seus 
projetos, mas também se firmaram como espaços de resistência, operando sob 
princípios políticos e estéticos que desafiam as hegemonias culturais (Hardt 
e Negri, 2001). Ficou evidente, assim, a relevância da educação midiática na 
construção da base para que esses coletivos, situados fora do “eixo” cultural 
dominante, possam desenvolver e exercer autonomia, especialmente em regiões 
e cidades de menor porte (Latour, 2012). No entanto, a pesquisa destaca que 
para que essa educação alcance seu potencial pleno, é necessário desenvolver 
uma visão crítica a partir do autoconhecimento do sujeito e, a partir daí, ampliar 
sua compreensão sobre o meio e suas influências (hooks, 2013).

Entre as dificuldades enfrentadas ao longo da pesquisa, destaca-se a atual 
escassez de coletivos culturais, um cenário bem diferente daquele da época de 
atuação das macro redes culturais, quando esses grupos eram mais numerosos 
e articulados. Essa diminuição, aliada à falta de uma rede de articulação ativa e à 
escassez de referências bibliográficas, limitou a compreensão mais aprofundada 
sobre a realidade de outros coletivos culturais além dos analisados. No entanto, 
as entrevistas semiestruturadas mostraram-se uma fonte essencial para registrar 
as experiências desses coletivos como objetos empíricos desta pesquisa, preen-
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chendo parte da lacuna bibliográfica e fornecendo uma visão mais direta sobre 
o tema.

O trabalho realizado aqui sugere que parte dos desafios que os coletivos 
enfrentam hoje poderia ser mitigada pela estrutura de redes amplas, como as 
macro redes culturais que emergiram no início do século.

Consideramos que o maior destaque desta pesquisa foi a constatação de 
como as macro redes apresentaram uma abordagem inovadora e visionária ao 
incorporarem as TICs (Tecnologias da Informação e Comunicação) na educa-
ção midiática. Em sintonia com princípios da pedagogia libertária, que valoriza a 
autogestão e a horizontalidade no ensino, essas redes permitiram que os indiví-
duos engajados em processos de autoformação se tornassem gestores de suas 
próprias trajetórias, tomando decisões críticas e conscientes capazes de gerar 
transformações sociais.

Observa-se que, mesmo que grande parte desse avanço tenha ocorrido 
de forma experimental e concomitante ao desenvolvimento das tecnologias, 
as possibilidades de atuação com as ferramentas contemporâneas são ainda 
maiores.

Em suma, este artigo reitera que a educação midiática em rede é uma fer-
ramenta essencial e poderosa para a formação e emancipação de indivíduos e 
coletivos, e que seu papel é ainda mais relevante quando aplicada em contextos 
culturais e sociais diversos. As redes de colaboração, com suas possibilidades 
de educação e de construção de conhecimento compartilhado, oferecem um 
espaço fértil para a criação de novos paradigmas de autonomia e expressão 
cultural. Com a continuidade de investigações e experimentações nesse campo, 
o potencial de transformação social e educacional das redes culturais midiáticas 
poderá ser plenamente realizado, gerando impactos duradouros e benéficos 
para comunidades e coletivos em todo o Brasil e além.
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ENSINAR A LÍNGUA FRANCESA ATRAVÉS DO 
RECURSO MULTIMÉDIA WORDWALL A PARTIR 
DA OBRA LITERÁRIA LE PETIT PRINCE: UMA 
EXPERIÊNCIA DIDÁTICA

Tâmara Duarte de Medeiros1

RESUMO
Este artigo expõe as atividades educacionais multimédia como um contributo para 
a interatividade e a eficácia no ensino-aprendizagem de LE em sala de aula. Borba 
(2002) sublinha que a informática transforma profundamente o ensino e a aprendi-
zagem. Este trabalho foca na apresentação de atividades didáticas elaboradas com 
recursos multimédia, exemplificadas por uma aula de Francês Língua Estrangeira 
(FLE). Integrados ao sistema educacional global há mais de duas décadas, os 
recursos multimédia são essenciais ao ensino contemporâneo. Moran (2017) argu-
menta que as tecnologias digitais são acessíveis e eficazes, especialmente quando 
utilizadas por professores criativos. O estudo está estruturado em cinco partes: 
introdução, contextualização da intervenção pedagógica; fundamentação teórico-
-didática; metodologia e considerações finais. Essa pesquisa busca elucidar sobre 
a escolha dos recursos multimédia, dos objetivos e das estratégias, detalhando os 
materiais, os conteúdos e competências trabalhadas, refletindo sobre as potenciali-
dades e limitações das aulas LE via os recursos multimídia, além de apontar direções 
para futuras pesquisas. A aula de Francês foi concebida para uma turma do Ensino 
Básico de uma escola pública em Portugal, com o intuito de nivelar uma turma hete-
rogênea, realidade dominante nas escolas públicas portuguesas devido ao aumento 
de alunos migrantes. A metodologia construtivista é adotada para promover a 
participação ativa dos alunos. Utilizando a obra “Le Petit Prince” na criação das ati-
vidades multimédia com intuito de desenvolver competências lexicais, gramaticais 

1 Doutoranda em Ciências de Linguagem, da Faculdade de Letras da Universidade do Porto – 
Portugal, tduarte.fr@gmail.com
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e interculturais, empregando estratégias expositivas e interrogativas para fomen-
tar a participação crítica e interação sociocultural dos alunos. A eficácia da aula é 
avaliada por meio da revisões orais e escritas, incentivando a produção e compreen-
são do Francês. Para trabalhos futuros, propõe-se a elaboração de sequências de 
aulas focadas na produção e compreensão, utilizando a plataforma WordWall e os 
princípios da aprendizagem multimídia de Mayer na busca de uma aprendizagem 
inovadora e eficaz no ensino da LE, especificamente do FLE.
Palavras-chaves: Francês Língua Estrangeira, O Pequeno Príncipe, Aprendizagem 
Multimédia, Ensino Básico em Portugal, Ensino-Aprendizagem de Língua Estrangeira.
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INTRODUÇÃO

Esse trabalho foi desenvolvido no âmbito da apresentação de um pro-
jeto pedagógico tendo como intuito, a elaboração e utilização de atividades 
educacionais multimédia para trazer melhoria e interatividade no ensino-apren-
dizagem em sala de aula. Nessa ótica Borba (2002), cita “eu gosto de pensar 
que a informática não melhora e nem piora o ensino, ela transforma o ensino e 
transforma a aprendizagem”. (BORBA, 2002, p.135-146)

Esse trabalho tem como foco, apresentar atividades de aula elaboradas via 
um recurso mul timédia tendo como modelo, uma aula do Francês como Língua 
Estrangeira. Vale salientar que os recursos educacionais multimédia faz parte do 
cotidiano do sistema educacional mundial há mais de 20 anos. Dito isso, é inevi-
tável separar o ensino-aprendizagem das novas tecnologias.

Por conseguinte, temos de ter consciência enquanto mediadores do Saber 
e facilitadores do Aprendizado, que é indubitável à integração em sala de aula de 
recursos educacionais multimédias para o aperfeiçoamento do ensino-aprendi-
zagem, independentemente do formato desses recursos (gamificado ou não). 
Segundo Moran (2017)

As tecnologias digitais hoje são muitas, acessíveis, instantâneas e 
podem ser utilizadas para aprender em qualquer lugar, tempo e 
de múltiplas formas. O que faz a diferença não são os aplicativos, 
mas estarem nas mãos de educadores, gestores (e estudantes) 
com uma mente aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer 
sonhar, de inspirar. Professores interessantes desenham ativida-
des interessantes, gravam vídeos atraentes. Professores afetivos 
conseguem comunicar-se de forma acolhedora com seus estu-
dantes através de qualquer aplicativo, plataforma ou rede social. 
(MORAN, 2017, p.01)

Quanto à estrutura desse trabalho, o mesmo divide-se em quatros partes, 
estas, por sua vez, estão subdivididas em subseções a saber; Parte I destina-se à 
contextualização da intervenção pedagógica, entre outros, trata das particulari-
dades para a escolha da turma e do perfil dos alunos envolvidos nesse projeto. 
Na Parte II contempla, a fundamentação teórico-didática, explicando a escolha 
do recurso, os objetivos, o tipo de intenção para com as competências a serem 
desenvolvidas e a forma de abordagem e estratégias que foi aplicada.

Na parte III, consta a metodologia do projeto, apresentando os matérias 
utilizados, os objetivos a serem atingidos, as competências trabalhadas nas ativi-
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dades aplicadas e suas diferentes etapas. Na parte IV exponho as considerações 
finais do trabalho, espelhando as potencialidades e limitações da aula e do 
recurso multimédia aplicado enquanto produto educacional, apontando even-
tuais caminhos para trabalhos futuros. Finalizo com as referências bibliográficas 
utilizadas para a elaboração dessa aula com recurso multimédia.

CONTEXTUALIZAÇÃO DA INTERVENÇÃO PEDAGÓGICO-
DIDÁTICA

Foi concebida neste projeto educacional multimédia, uma aula de cin-
quenta minutos de Francês Língua estrangeira para uma turma do 8º ano. A 
escolha do recurso multimédia utilizado na elaboração das atividades dessa aula 
terá de preencher os conhecimentos lacunares nos vários domínios consigna-
dos no documento das Aprendizagens Essenciais (2018) (Leitura, Oralidade, 
Gramática, Escrita). Dito isso, o ensino do francês par a o 8º ano tem como prio-
ridade respeitar e atingir o esperado para o ensino do francês como discorrido 
pelas AE;

A definição das Aprendizagens Essenciais (AE) para as lín-
guas estrangeiras apoiou-se nas escalas de competências do 
Quadro Europeu Comum de Referência para as Línguas (2001), 
nos programas em vigor e nas metas curriculares existentes. As 
escalas de competências facilitaram a determinação dos níveis 
comuns de referência que são declinados em vários subníveis 
(por ex.: A2.1, A2.2) para facilitar a adaptação aos programas e 
contextos de aprendizagem. A sua matriz apresenta descritores 
de desempenho que integram conhecimentos funcionais, dis-
cursivos, linguísticos, socioculturais e processuais e organiza-se 
em três domínios: a competência comunicativa, a competência 
intercultural e a competência estratégica. (APRENDIZAGENS 
ESSENCIAIS_FRANCÊS, 2018, p.02-03).

A turma do 8º ano do Agrupamento de escolar n.º 1 de Marco de Canaveses 
(Porto-Portugal) foi selecionada como modelo para a elaboração desse projeto 
educacional multimédia devido a diversidade encontrada entre os alunos, ou 
seja, uma turma heterogênea. A turma 8º C é constituída por 21 alunos, dos 
quais 10 são do sexo masculino e 11 do sexo feminino. A discrepância nas idades 
e no nível do francês nos quais 9 alunos se encontram a repetir o 8º ano, são por 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1022

razões de imigração, beneficiando, todos eles, de medidas universais de suporte 
à aprendizagem e inclusão, conforme o Decreto-Lei nº 129/2018, Série I.

Por conseguinte tornou-se necessário a elaboração de uma aula de fran-
cês com intuito de nivelar uma turma com perfil de heterogeneidade que está 
tornando-se uma realidade nas salas de aulas das escolas públicas portugue-
sas, devido ao aumento de alunos migrantes no país. Segundo DGE (2018) “Em 
escolas que se caracterizam hoje pela heterogeneidade dos seus alunos deixou de 
ser possível continuar a defender a ideia que educar, nesses contextos, é ensinar 
tudo a todos, como se todos fossem um só.”

Assim sendo, a escolha certa do tema da aula e do recurso multimédia é 
primordial para aplicar a aprendizagem multimédia de forma eficaz no contexto 
de sala de aula, tendo como principal intuito, motivar e incentivar o desenvolvi-
mento da competência comunicativa e intercultural durante a aprendizagem do 
conteúdo. Segundo Mayer “[…] As mensagens multimédia concebidas de acordo 
com a forma como a mente humana funciona têm mais probabilidades de condu-
zir a uma aprendizagem significativa do que as que não o são.” (MAYER, 2009, 
p.234).

Em virtude disso, atendendo às exigências do Quadro Europeu Comum de 
Referência para as línguas (2001) e do documento das Aprendizagen s Essenciais 
(2018), os alunos do 8º ano terá de finalizar o ano letivo com capacitação lin-
guística próxima da língua materna respeitando os três domínios que apresentam 
como descritores sequenciais de desempenho.

No final do 8.º ano, o aluno atinge o nível de proficiência A2.1 do 
Quadro Europeu Comum de Referência para as Línguas (2001), 
que constitui um patamar intermédio do nível A2 e abrange 
a compreensão, a interação e a produção orais e escritas. O 
desenvolvimento da competência comunicativa articula-se com 
a competência intercultural essencial para a construção de uma 
identidade como cidadão global e com a competência estratégica 
para a gestão do processo de aprendizagem e a comunicação em 
língua estrangeira. […] Tendo em conta o contexto curricular, […]. 
(APRENDIZAGENS ESSENCIAIS_FRANCÊS, 2018, p.05)

Consequentemente, o léxico assume-se como um elemento primário para 
o ensino-aprendizagem no seu todo, como afirma Figueiredo (2011)

Cada falante pensa e comunica com palavras, logo um defi-
ciente acervo léxico dos nossos alunos influencia, de uma forma 
negativa, o seu desenvolvimento cognitivo e compromete a sua 
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integração numa sociedade cada vez mais complexa, mais exi-
gente, mais culta e diversa. (FIGUEIREDO, 2011, p.367)

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Esta parte do trabalho dedica-se à apresentação do quadro teórico que 
sustenta o plano de ação implementado na elaboração da aula de Francês de 
cinquenta minutos com um recurso instrucional multimédia para uma turma do 
8º ano.

Assim sendo, serão abordados conceitos inerentes ao léxico, à competên-
cia léxico-gramatical e ao seu processo de ensino-aprendizagem, bem como 
algumas propostas didáticas dirigidas ao ensino da gramática e do vocabulário. 
Tendo em conta o que foi dito, serão aplicados métodos com abordagem comu-
nicativa, abordagem gramatical, abordagem de leitura e compreensão de frases. 
As atividades multimédia aplicadas na aula de francês serão voltadas ao enrique-
cimento da base lexical do aprendiz através da gramática, da conjugação, da 
ortografia e do vocabulário tendo como suporte complementar a obra literária 
Le Petit Prince favorecendo com isso um poder fulcral para a comunicação na 
língua-alvo através de novos conhecimentos lexicais, vale salientar que o léxico 
provém da língua e a língua precede do léxico, dito isso, o léxico-vocabulário 
dar acesso a porte principal da compreensão e da produção oral e escrita da lín-
gua-alvo. Vilela (1995, p.13) sintetiza que “o léxico é o geral, o social e o essencial; 
o vocabulário é o particular, o individual e o acessório.”

Em virtude disso, as atividades multimédia elaboradas para a a ula de francês 
serão divididas por tema facilitando a aplicabilidade da competência comunica-
tiva e intercultural de maneira interligada e evolutiva para ativar a aprendizagem 
autodidata dos aprendizes.

Nessa perspectiva para o melhor desenvolvimento do ensino do francês, 
no que diz respeito ao professor LE considera-se que

As ajudas tecnológicas para o ensino de línguas existem há algum 
tempo, é claro, mas, em nossa opinião, a tecnologia atingiu um 
ponto em que deveria ser considerada não só como complemento 
do ensino ou como recurso para professores, mas também como 
uma oportunidade para a aprendizagem autônoma. Uma abor-
dagem tecnológica para o ensino das línguas baseia-se em um 
conjunto de princípios únicos, incluindo uma nova compreensão 
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da natureza da linguagem. (LARS-ENFREEMAN & ANDERSON, 
2011, p.178)

As 4 atividades elaboradas para a aula de cinquenta minutos, terá como 
suporte de apoio, uma obra literária francófona. A escolha do recurso e da ela-
boração de cada atividade utilizando uma obra literária tem como intuito aplicar 
com eficácia a interação em sala de aula para assegurar a comunicação e com 
isso colocar em prática a habilidade de compreender e interagir com culturas 
diferentes, ativando com isso, uma dinâmica em sala de aula para uma apren-
dizagem intercultural, lúdica e motivacional entre alunos. Requisitos de uma 
aprendizagem multimédia eficaz. Mayer (2009) define que

A aprendizagem multimédia é um processo exigente que implica 
a seleção de palavras e imagens relevantes, a sua organização em 
representações verbais e pictóricas coerentes; e a integração das 
representações verbais e pictóricas entre si e com os conheci-
mentos pré-existentes. (MAYER, 2009, p.234)

Assim sendo, investindo na competência comunicativa e na competência 
intercultural de maneira mútua e evolutiva, fará com que o ensino-aprendiza-
gem da aula de francês aplicada nesse projeto educacional contribuirá para uma 
aprendizagem completa e eficaz visando o aluno como o centro da aprendiza-
gem e como a parte ativa do processo.

Buscando fazer os alunos do 8º ano atingirem a aquisição e o desempenho 
do francês enquanto língua estrangeira exigido pelo manual das Aprendizagens 
Essenciais (2018) através de suas competências, ou seja

A competência comunicativa inclui descritores para tarefas de 
compreensão, interação, mediação e produção orais e escritas 
que articulam unidades compósitas a nível pragmático discursivo, 
linguístico, sociolinguístico e vários meios e suportes. A compe-
tência intercultural apresenta descritores que visam a aquisição de 
conhecimentos e o desenvolvimento de capacidades e de atitu-
des que favorecem a mediação e o diálogo interculturais. D este 
modo, conduz-se o aprendente a um maior autoconhecimento 
e, simultaneamente, a uma maior abertura a ideias, produtos e 
experiências que proporcionam a aquisição de uma consciência 
intercultural. Na competência estratégica, referem-se proces-
sos que contribuem para o desenvolvimento de capacidades 
de gestão do processo de aprendizagem e de comunicação, de 
superação de dificuldades, de aquisição de hábitos de trabalho 
autónomo e de participação de forma responsável em proje-
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tos colaborativos. (APRENDIZAGENS ESSENCIAIS_FRANCÊS, 
2018, p.03)

Durante a aula aplicada nesse projeto, será adotando a abordagem cons-
trutivista buscando com isso, estimular e encorajar o desenvolvimento das 
capacidades intelectuais dos alunos por meio da participação direta na aula, 
fazendo com que os aprendizes durante as atividades, saiam do papel de meros 
telespectadores e se torne os protagonistas de sua própria aprendizagem. 
Segundo Mastella & al. (2014) “[…] respeitar o desenvolvimento do aluno e a 
forma como este aprende. É importante também conhecer como o sujeito orga-
niza em sua estrutura cognitiva as informações recebidas do meio.” (MASTELLA 
ET AL. p.11)

Durante a realização das atividades, em um primeiro momento, será apli-
cado a estratégia expositiva que permitirá os alunos terem intervenções pontuais 
através da utilização simultânea de metodologias ativas e tradicionais. Nessa ótica 
de saberes e experiências das metodologias ativas, Almeida Filho & Barbirato 
(2000) explana que “As inovações têm o sentido de oferecer ao aprendiz opor-
tunidade de experiências mais diretas com e na língua-alvo, proporcionando-lhe 
mais insumo de melhor qualidade, portanto, insumo mais significativo para o 
aluno.” (ALMEIDA FILHO & BARBIRATO, 2000, p.24)

Em um segundo momento, empregarei a estratégia interrogativa que será 
uma forma de estimular a participação ativa e o pensamento critico dos alunos 
na busca de ter êxito no preenchimento das lacunas de conhecimento. Zabala 
(1998) considera que “Potencializar progressivamente autonomia dos alunos na 
definição de objetivos, no planejamento das ações que os conduzirão a eles e em 
sua realização e controle, possibilitando que aprendem a aprender.” (ZABALA, 
1998, p.92)

Estrategicamente a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimédia (TCAM), 
busca acionar entre outros, a aquisição da comunicação de forma produtiva e 
dinâmica fazendo com que o aprendiz evolua ativamente e naturalmente tanto 
na produção como na compreensão do seu novo conhecimento. Segundo 
Mayer (2009) salienta que

Aprendizagem multimédia ocorre no sistema de informação do 
aprendiz – um sistema que contém canais distintos para o proces-
samento visual e verbal, um sistema com acentuadas limitações 
de capacidade em cada um dos canais e, também, um sistema 
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que obriga à coordenação do processamento cognitivo em cada 
um dos canais para que haja uma aprendizagem activa. (MAYER, 
2009, p.234)

Destar te, Escudé & Janin (2010) enfatizam que
L’intercompréhension prend effet les familles de langues comme 
point de départ de sa réflexion sur l’apprentissage et fonde sa 
didactique sur le continuum qu’elles constituent. À partir de sa lan-
gue, l’apprenant va aller vers la compréhension des langues qui lui 
sont apparentées. Il utilisera pour ce faire les transparences lexica-
les et syntaxiques, ainsi que toute une série de traits communs, à la 
famille, la diversité de chacun n’étant autre que la déclinaison sin-
gulière de traits communs. (DESTARTE, ESCUDE & JANIN, 2010, 
p. 18-19)

Em consonância Duarte (2011) afirma que as palavras são ferramentas que 
serve de eixo central permitindo aos falantes acederem a sua própria base de 
conhecimento, permitindo com isso exprimir ideias e aprender novos conceitos. 
Nessa ótica, Correia (2020) sublinha que “existe um conjunto de palavras comuns 
a todos os falantes -o vocabulário da língua corrente- que permite a intercom-
preensão dos falantes, contudo, cada indivíduo possui um conjunto de vocábulos 
que lhe é singular.” (CORREIA ,2020 p.10)

METODOLOGIA

A metodologia e os procedimentos aplicados nesse projeto instrucional 
multimédia é ir ao encontro do que propõe o construtivismo, aplicando práticas 
pedagógicas que vinculem os conteúdos das aulas com a vida dos aprendizes 
de modo a estimularem a curiosidade e a comunicação na língua-alvo, encora-
jando-os a encontrarem respostas para os problemas propostos dentro e fora de 
sala de aula, buscando ensiná-los e incentivá-los a pensar por si só e de forma 
critica. Tendo isso em consideração, o intuito das estratégias didáticas desse 
projeto instrucional é elaborar aulas mais dinâmicas, construtivas e reflexivas 
de modo a colocar o aluno como o centro da aprendizagem. Tendo isso em 
consideração, Niemann & Brandoli (2012, p.09) salientam que “as práticas peda-
gógicas desenvolvidas na escola promovem o desenvolvimento na medida que o 
aluno, como sujeito ativo, participa das atividades de maneira construtivista […].”

Em um primeiro momento será feito a ativação do conhecimento prévio e 
de mundo, fazendo uma sensibilização com questionamentos aos alunos sobre 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1027

o que foi visto nas aulas precedentes sobre a obra Le Petit Prince e as suas poten-
cialidades no enriquecimento gramatico-lexical na língua-alvo, viabilizando o 
aprendizado como “um aspecto necessário e universal do processo de desenvol-
vimento das funções psicológicas culturalmente organizadas e especificamente 
humanas.” (VYGOTSKY, 1991, p.62)

Em um segundo momento será realizado a ativação da interculturalidade 
e a diminuição da heterogeneidade em sala de aula, colo cando em prática a 
organização da turma por grupo, precisamente, par pares. O intuito desta prá-
tica é nomear para cada aluno em dificuldade de aprendizado, um binome que 
ajudará a compreender e realizar cada uma das quatros atividades na língua-
-alvo que será aplicada no decorrer da aula. Buscando com isso criar uma aula 
colaborativa2 evitando a turma futuros erros fossilizáveis na língua francesa, 
considerando que “a função da escola é a de proporcionar ao aluno, de maneira 
intencional, planejada, organizada, sistemática, situações facilitadoras de aprendi-
zagem.” (PPP, 2019, p.17)

Em um terceiro momento será executado a ativação sociocultural/inte-
racional na busca de um aprendizado mais dinâmico, envolvente e eficaz. A 
intenção é no decorrer da aula, o professor fazer o uso da língua-alvo para ensi-
nar, descrever e identificar as categorias linguísticas das quatros atividades que 
terão como base a obra Le Petit Prince. Será feito uma concisa revisão durante 
a explicação dos temas das atividades que serão realizadas a partir do recurso 
multimédia WordWall favorecendo interações professor-aluno e aluno-aluno no 
decorrer dos cinquenta minutos de aula. Zabala salienta que é 

“Todo um conjunto de interações baseada na atividade conjunta 
dos alunos e dos professores, que encontram fundamento na zona 
de desenvolvimento proximal, que, portanto, vê o ensino como 
um processo de construção compartilhada.” (ZABALA, 1998, p.91)

Dito isso, o professor ensinará o francês acionando a metodologia ativa 
na perspectiva construtivista. Logo, a elaboração de cada uma das quatros ativi-
dades multimédia mencionada na subseção 3.1 baseou-se nos cinco processos 
da TCAM3 permitindo com isso a fluidez no ensino-aprendizagem da língua 
francesa equilibrando as cargas cognitivas dos alunos durante a realização das 

2 Ressalta-se a importância de se trabalhar em grupo.
3 Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimédia (Mayer,2009, p.304).
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atividades multimédia possibilitando de maneira fluida e lúdica a aquisição dos 
conhecimentos. Mayer define que

No processo de aprendizagem  multimédia, os recursos são repre-
sentados de cinco formas diferentes: como palavras e imagens 
numa apresentação multimédia; como representações acústicas 
e icónicas na memória sensorial; como sons e imagens na memó-
ria de trabalho; como modelos verbais e pictóricos na memoria 
de trabalho; e como conhecimentos na memória de longo prazo. 
(MAYER, 2009, p.234)

Por fim, o professor questionará os alunos através de uma avaliação oral 
revisando os conteúdos das quatro atividades buscando alimentar e enrique-
cer a interação aluno-aluno. O professor durante os dez minutos de avaliação, 
incentivará a produção oral através da aprendizagem construtivista. Em seguida, 
o professor corrigirá as respostas da turma. Gregório & Pereira sublinham que

O aluno atua com ator principal da aquisição do seu conheci-
mento, se apropria do que aprende, no momento certo, utilizando 
e ampliando todo seu potencial com esforço e ritmo próprio, o 
professor nesse processo atua como ator coadjuvante, de forma 
a facilitar as etapas evolutivas dessa construção. (GREGÓRIO & 
PEREIRA, 2012, p.53)

No final da avaliação oral, será informado a pontuação dos pares pelas 
quatros atividades realizadas em todo o decorrer da aula e com isso informando 
os pares finalistas do pódio – Aprendendo francês com Le Petit Prince – cada 
categoria do pódio receberá suas respectivas medalhas: primeiro lugar (meda-
lha de ouro), segundo lugar (medalha de prata) e o terceiro lugar (medalha 
de bronze). A criação de um “top 3” para finalizar a aula de francês será uma 
forma de conscientizar os alunos que pudesse aprender a língua francesa de 
forma lúdica e colaborativa sem afetar o êxito da aquisição individual durante o 
ensino-aprendizagem.

CONTEÚDOS

•	 Ortografia: Léxico – Apprendre à écrire des mots avec Le Petit Prince
•	 Gramática: Adjetivos – Apprendre des adjectifs avec les personnages 

Le Petit Prince
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•	 Vocabulário: Sinônimos – Apprendre des synonymes avec Le Petit 
Prince

•	 Conjugação: Tempo verbal – Apprendre des verbes avec Le Petit Prince

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

Ativar o conhecimento prévio; sensibilizar os alunos sobre a abordagem 
colaborativa e comunicativa no ensino-aprendizagem; adquirir léxico novo e 
com isso enriquecer o vocabulário na língua francesa motivando a ativar a utili-
zação na produção oral e escrita; identificar e reconhecer os saberes que precisa 
adquirir evitando com isso a interlíngua e futuros erros fossilizáveis.

 MATÉRIAIS

Marcador para quadro de lousa branco; Apagador para quadro de lousa 
branco; Quadro de lousa branco; Slides Power-Point; Datashow; Criação de um 
grupo WhatsApp: Aula de francês – 8º C; Envio dos links de cada uma das 4 ati-
vidades multimédia; Entrega de medalhas aos pares que ficaram entre os top 3.

AVALIAÇÃO

Uma breve avaliação de revisão oral na língua-alvo que abordará tudo o 
que foi exposto em aula. Essa avaliação será em forma de questionário com o 
intuito de identificar além do nível de aquisição do conteúdo dado, se as com-
petências trabalhadas nas atividades foram atingidas no final da aula. Finalizando 
com uma produção escrita de 50 palavras em francês sobre o parecer pessoal 
das quatros atividades multimédia qual foi a que sentiram mais prazer em realizar 
e se esse formato de atividade foi benéfico para o aprendizado.
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Atividade 1: Aperfeiçoamento da ortografia lexicológica em língua francesa através de uma obra 
literária

ORTHOGRAPHE: APPRENDRE À ÉCRIRE DES MOTS AVEC LE PETIT PRINCE
https://WordWall.net/fr/resource/74330706

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa Final

Atividade 2: Assimilação de adjetivos na língua francesa com base em uma produção literária
GRAMMAIRE: APPRENDRE DES ADJECTIFS AVEC LES PERSONNAGES LE PETIT PRINCE :

https://WordWall.net/fr/resource/74873040

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa Final

Atividade 3: Exploração de sinônimos a partir de um segmento textual
VOCABULAIRE: APPRENDRE DES SYNONYMES AVEC LE PETIT PRINCE

https://WordWall.net/fr/resource/74946004

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa Final

https://wordwall.net/fr/resource/74330706
https://wordwall.net/fr/resource/74873040
https://wordwall.net/fr/resource/74946004
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Atividade 4: Análise dos tempos verbais na língua francesa fundamentada em enxertos de um texto 
literário

CONJUGAISON: APPRENDRE DES VERBES AVEC LE PETIT PRINCE
https://WordWall.net/fr/resource/72031514

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa Final

CONSIDERAÇÕES FINAIS

As atividades e a avaliação desse projeto pedagógico foram elaboradas 
para atingir o objetivo esperado das aprendizagens essências para a turma do 
8º ano.

A estrutura das atividades e da aula foram influenciadas na abordagem 
construtivista tendo como combinação estratégica o formato explicito como 
interrogativo, permitindo assim, a prolongação da dinâmica lúdica e motivacio-
nal durante os cinquenta minutos da aula. Zabala contribui com esta reflexão 
sublinhando que uma das concepções construtuvista é 

“Potencializar progressivamente autonomia dos alunos na defini-
ção de objetivos, no planejamento das ações que os conduzirão a 
eles e em sua realização e controle, possibilitando que aprendam 
a aprender.” (ZABALA,1998, p.92)

Logo, a combinação da metodologia ativa e o recurso multimédia facultará 
aos aprendizes tanto a aquisição das competências linguísticas na língua-alvo 
como o êxito no preenchimento lacunares do saber aonde a metodologia tradi-
cional foi falha.

Para trabalhos futuros, proponho à elaboração de uma sequência de aula 
aprofundada na produção e compreensão -oralidade e a escrita- garantindo 
com isso, uma aprendizagem inovadora e eficaz para as aulas de francês at ravés 
do recurso educacional multimédia.

Enfim, a plataforma WordWall propõe um leque de possibilidades criativas 
com qualidades latentes na elaboração de atividades que permitirá atingir todo 

https://wordwall.net/fr/resource/72031514
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o potencial dos 12 princípios da aprendizagem multimédia de Mayer. Resultando 
com isso uma aquisição dos conteúdos, de suas habilidades e competências lin-
guísticas na língua-alvo.
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A INTEGRAÇÃO DA LINGUAGEM 
CARTOGRÁFICA E DA REALIDADE VIRTUAL NO 
ENSINO DE GEOGRAFIA NO ENSINO MÉDIO

Ronaldo dos Santos Barbosa1

RESUMO
Este estudo explora a integração da linguagem cartográfica e da realidade virtual 
(RV) como estratégias inovadoras no ensino de Geografia para alunos do Ensino 
Médio, com o objetivo de promover uma aprendizagem mais dinâmica, intera-
tiva e significativa. Realizado no Centro Educa Mais Tancredo de Almeida Neves, 
em Imperatriz-MA, o projeto utilizou a plataforma Mozaik Education para desen-
volver atividades que permitiram aos estudantes explorar dados de população e 
PIB mundiais através de mapas e experiências imersivas de RV. A pesquisa adotou 
uma abordagem qualitativa e exploratória, empregando observações participantes, 
registros em diário de campo e entrevistas semiestruturadas para coletar dados. Os 
resultados indicaram um aumento significativo no interesse e na participação dos 
alunos, sugerindo que a combinação dessas tecnologias pode facilitar a compreen-
são de conceitos geográficos complexos e aumentar o engajamento dos estudantes. 
No entanto, foram identificadas barreiras, como a necessidade de recursos tecnoló-
gicos adequados e formação específica para professores. Este estudo contribui para 
o debate sobre a integração de tecnologias educacionais no ensino, destacando a 
importância de adaptar as práticas pedagógicas às demandas do século XXI e às 
necessidades dos alunos nativos digitais.
Palavras-chave: Linguagem Cartográfica; Realidade Virtual; Ciências Humanas; 
Ensino de Geografia; Tecnologias Educacionais.
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INTRODUÇÃO

O uso de diferentes linguagens no ensino de Geografia, especialmente 
no Ensino Médio, é uma abordagem inovadora que pode transformar a expe-
riência educacional dos alunos. A linguagem cartográfica, por exemplo, é uma 
ferramenta essencial para a compreensão espacial e geográfica, permitindo que 
os estudantes visualizem e analisem dados geográficos de maneira mais efi-
caz. Segundo Barbosa (2020), a alfabetização cartográfica é fundamental para 
o desenvolvimento do pensamento crítico e da capacidade de interpretação 
espacial.

Além disso, a incorporação da Realidade Virtual (RV) nas aulas de Geografia 
oferece uma dimensão imersiva que pode enriquecer significativamente o 
aprendizado. Estudos recentes indicam que a RV pode aumentar a retenção 
de informações em até 75%, comparado aos métodos tradicionais de ensino. A 
RV permite que os alunos “viajem” para diferentes partes do mundo, explorem 
paisagens geográficas e compreendam fenômenos naturais de maneira intera-
tiva e envolvente. Essa tecnologia também facilita a compreensão de conceitos 
complexos, como a tectônica de placas e a dinâmica dos ecossistemas, ao pro-
porcionar uma experiência visual e sensorial.

Além disso, a combinação dessas linguagens promove uma aprendizagem 
mais inclusiva e diversificada, atendendo às diferentes necessidades e estilos de 
aprendizagem dos alunos. A utilização de mapas interativos e simulações virtuais 
pode estimular o interesse e a curiosidade dos estudantes, tornando as aulas 
mais dinâmicas e participativas. Em um mundo cada vez mais digital, é crucial 
que a educação acompanhe essas transformações, preparando os alunos para 
um futuro em que a competência tecnológica e a capacidade de interpretar 
informações visuais serão habilidades indispensáveis.

Portanto, a integração da linguagem cartográfica e da Realidade Virtual 
nas aulas de Geografia do Ensino Médio não só enriquece o processo educa-
tivo, mas também prepara os alunos para enfrentar os desafios do século XXI 
com uma visão crítica e informada do mundo ao seu redor.

Partindo do entendimento de que a Comunicação é uma das competên-
cias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a utilização 
de diferentes linguagens, bem como conhecimentos das linguagens artística, 
matemática, gráfica e científica, para se expressar e partilhar informações, expe-
riências, ideias e sentimentos em diferentes contextos, além de produzir sentidos 
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que levem ao entendimento mútuo, este trabalho explora a aplicação dessas 
linguagens no ensino de Geografia.

Dentre as linguagens possíveis de serem utilizadas no ambiente escolar 
do Novo Ensino Médio, destaca-se a linguagem cartográfica, que ocupa um 
lugar de destaque no currículo, seja pela BNCC, que corresponde a 60% do 
currículo, ou pelo Documento Curricular do Território Maranhense, que corres-
ponde aos 40% restantes.

Além da linguagem cartográfica, outras linguagens como jogos, música e 
realidade virtual podem ser inseridas no contexto educacional. O papel dessas 
linguagens é facilitar o processo de comunicação, expressão e representação 
dos conteúdos na vida dos educandos. Ao longo do Novo Ensino Médio, os alu-
nos devem tematizar e problematizar categorias específicas da área, tais como: 
Tempo e espaço; Territórios e fronteiras; Indivíduo, natureza, sociedade, cultura 
e ética; além de Política e trabalho (MARANHÃO, 2022).

A tecnologia de Realidade Virtual (RV) vem se tornando bastante popular 
e acessível, sendo natural, dado o seu potencial como ferramenta didática, sua 
crescente introdução nas salas de aula tradicionais e virtuais. Através de aplicati-
vos e plataformas específicas, é possível levar o aluno a um processo de imersão 
no mundo da RV.

Prado (2019) afirma que houve mudanças significativas no local de traba-
lho dos professores; a sala de aula e o modo como se trabalha mudaram. O 
que funcionava antes, não necessariamente funciona hoje quando o assunto é 
aprendizagem. Faz-se necessário, portanto, um novo olhar para a educação, um 
olhar que se aproxime do contexto do aluno, que traga a essência da aprendiza-
gem pautada no desafio, no lúdico e na motivação.

A pesquisa foi desenvolvida a partir da seguinte pergunta: “Como a lin-
guagem cartográfica e a realidade virtual podem ser usadas para comunicar 
informações em diferentes escalas espaciais e temporais na área de ciências 
humanas?” A partir dessa pergunta, foram elaborados os objetivos a fim de res-
ponder de forma satisfatória ao problema investigado.

Considerando o contexto da educação básica no Brasil e no Maranhão, 
elaboramos a seguinte hipótese: “O uso da linguagem cartográfica aliada à tec-
nologia de realidade virtual em sala de aula pode aumentar significativamente 
o engajamento dos alunos na aprendizagem de conceitos na área de ciências 
humanas e sociais aplicadas.”
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A pesquisa teve como objetivo geral utilizar diferentes linguagens no 
ambiente de sala de aula para enriquecer o ensino e a compreensão dos con-
ceitos e categorias específicas da área de ciências humanas, promovendo 
uma aprendizagem mais dinâmica e inclusiva. Os objetivos específicos foram: 
Compreender e aplicar a linguagem cartográfica como ferramenta de comu-
nicação de fatos, dados e espacialização de informações em diferentes escalas 
espaciais, promovendo a análise crítica e a interpretação geográfica; e utilizar a 
realidade virtual para aproximar conceitos abstratos da realidade, facilitando a 
compreensão e a retenção de informações geográficas complexas por meio de 
experiências imersivas e interativas.

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

A utilização de algumas tecnologias como instrumento pedagógico tem se 
constituído como ferramenta importante que tem contribuído para o desenvol-
vimento do trabalho com valores, dada a possibilidade de proporcionar maior 
interatividade, dinamismo e visibilidade do trabalho pedagógico desenvolvido 
nas escolas. Neste sentido, as metodologias ativas são ferramentas importantes 
no processo de ensino e aprendizagem que, se bem planejadas, são condizentes 
com as demandas do século XXI e com esta geração de jovens nativos digitais.

Podemos considerar que as metodologias ativas são estratégias peda-
gógicas para criar oportunidades de ensino nas quais os discentes passam a 
apresentar um comportamento ativo, envolvendo-se de modo que sejam mais 
engajados, realizando tarefas ou atividades que possam estabelecer relações com 
o contexto vivencial e auxiliem no processo de construção do conhecimento.

Linguagem Cartográfica: No ensino tradicional a linguagem cartográfica, 
ou gráfica era entendida como a linguagem dos mapas, no currículo atual Brasil 
(2018) e Maranhão (2022) a linguagem cartográfica faz parte de um conjunto 
de linguagens utilizadas nos processos pedagógicos em sala de aula. O mapa 
é um formado por um conjunto de signos carregados de significados e cabe ao 
professor e aluno decodificarem esses signos contidos nos mapas, a saber, o 
alfabeto cartográfico formado por pontos, linhas e polígonos. Vale lembrar que 
além dos elementos simbólicos dos mapas temos a linguagem gráfica e ima-
gens, muito utilizadas no processo de comunicação atualmente. As atividades 
de experienciarão com os elementos da linguagem cartográfica será realizada 
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no Laboratório de Cartografia e Ensino - LabCartE com o auxílio dos bolsistas e 
integrantes do Grupo de Pesquisa em Geografia Física, Geotecnologias e Ensino
Para esta etapa foram desenvolvidas as seguintes atividades:

1.	 Trabalho com os conceitos básicos da linguagem cartográfica neces-
sários para;

2.	 Utilizar documentos cartográficos, gráficos e imagéticos para comuni-
cação cartográfica;

3.	 Utilização de aplicativos Google Maps e Waze para trabalhar deslo-
camento e Google Earth para trabalhar a noção de visão vertical e 
distância gráfica.

Realidade Virtual: Ao utilizarmos realidade virtual adicionam-se infor-
mações e significados a um objeto real para aprofundar o entendimento e o 
conhecimento de um indivíduo em relação a um determinado assunto. Podemos 
derivar da definição de realidade virtual, três aspectos importantes para a inte-
ração com a tecnologia: A realidade virtual permite a imersão dos alunos, 
envolvendo os aspectos físicos do ambiente e a condição sob a qual o seu usuá-
rio está envolvido com as práticas proporcionadas por essa tecnologia. Para esta 
etapa do projeto o LabCartE utilizará a plataforma gratuita Mozaik Education 
(https://www.mozaweb.com/pt/) para seleção de conteúdos e vídeos em 360º 
e RV para os alunos viverem a experiência.

Para esta etapa foram desenvolvidas as seguintes atividades:

4.	 Seleção de conteúdos específicos da área de ciências Humanas com a 
possibilidade de serem explorados por meio da realidade virtual, utili-
zamos o livro 3. Sociedade, Natureza e Sustentabilidade.

5.	 Escolha da plataforma MozaWeb para trabalho no laboratório de infor-
mática e do aplicativo Mozaik3D para utilização em sala de aula;

6.	 Execução das atividades de imersão

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados são apresentados em duas seções: a primeira aborda o uso 
da linguagem cartográfica na interpretação de dados quantitativos através de 
gráficos e a segunda explora a utilização da realidade virtual como ferramenta 

https://www.mozaweb.com/pt/
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de imersão, nesta etapa foram trabalhados temas variados de acordo com a 
escolha dos alunos. Ambas as seções foram desenvolvidas utilizando a plata-
forma MozaikWeb.

O USO DA LINGUAGEM CARTOGRÁFICA EM SALA DE AULA

Na seção que foi utilizado a linguagem cartográfica como ferramenta, uti-
lizamos a aba de ferramentas > geografia > gráficos, conforme ilustrado na Figura 
1. Esta ferramenta oferece uma vasta gama de funções que podem ser aplicadas 
conforme o conteúdo trabalhado. No exemplo, realizamos um ensaio com os 
dados de População e PIB.

Figura 1. Layout de opções para trabalhar com a ferramenta gráfico na plataforma MozaikWeb. 

Fonte: Autor

A Figura 2 apresenta os dados do PIB mundial referentes ao ano de 2013, 
expressos em bilhões de dólares. À medida que o usuário passa o mouse sobre 
o gráfico de pizza, os valores são destacados. Durante a atividade foi destacado 
a importância da interação dos usuários com todas as ferramentas disponíveis 
como, os tipos de gráficos que podem ser gerados, a palheta de cores onde o 
usuário pode alterar, as unidades de medidas dentre outras.
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Figura 2. PIB dos países. 

Fonte: Autor

No trabalho com dados populacionais, o usuário pode selecionar vários 
cenários. No exemplo ilustrado na Figura 3, foram utilizados os cenários dos 
anos 1950 e 2014, com duas cores distintas para facilitar a diferenciação. As 
cores podem ser alteradas pelo usuário conforme necessário.

Figura 3. Top 10 países com maior número de habitantes em 2 cenários. 

Fonte: autor
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Ao final de cada atividade foi reservado um tempo de cerca de 10 minutos 
para feedback e responder um breve questionário diagnóstico a fim de identi-
ficar as limitações dos usuários e os benefícios da ferramenta na compreensão 
dos conteúdos geográficos e manuseio da plataforma.

A REALIDADE VIRTUAL EM SALA DE AULA

A seguir, são descritas as experiências realizadas utilizando a realidade 
virtual (3D). Nesta seção, trabalhamos com a ferramenta 3D aplicada ao com-
ponente curricular de Geografia. As atividades foram conduzidas no laboratório 
de informática, pois a maioria dos alunos não possuía celulares com capacidade 
para processar as ferramentas do aplicativo. No tocante aos conteúdos geográ-
ficos a proposta foi vivenciar a seguinte questão: O que é a Geografia?

Figura 4. Layout dos conteúdos que podem ser trabalhados. 

Fonte: autor

CONTEÚDOS NA PLATAFORMA

A plataforma oferece diversos conteúdos relacionados ao componente 
curricular de Geografia, conforme ilustrado na Figura 5. Os conteúdos estão 
organizados em três categorias: Geografia Geral, Sociedade e Natureza, e 
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incluem vídeos complementares em 3D sobre temas específicos. Na versão web, 
além dos conteúdos visuais, há atividades e jogos para fixação da aprendizagem, 
permitindo que o usuário responda e repita os exercícios conforme necessário.

Figura 5. Conteúdos de Geografia. 

Fonte: autor

APLICATIVO PARA SMARTPHONE

No aplicativo para smartphones, existem duas formas de visualização: na 
tela do aparelho em formato paisagem ou com o auxílio de um óculos VR. Como 
o LabCartE disponibiliza apenas de oito óculos de realidade virtual, alguns alu-
nos utilizaram o formato de exibição na tela do celular com auxílio de fones de 
ouvido.

Cada vídeo apresentado na Figura 6 oferece imersão em 3D, um pequeno 
áudio informativo e um jogo ao final, onde o aluno pode aplicar o que aprendeu 
durante a exibição do vídeo e a imersão. Ao final de cada atividade abriu-se um 
espaço de diálogo para discutir os conceitos aprendidos e o relato de expe-
riência do uso da ferramenta de VR. O feedback foi importante para perceber 
algumas limitações dos alunos seja em relação ao conteúdo trabalhado ou ao 
manuseio das ferramentas de VR.
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Figura 6. Layout do App Mozaik3D para iPhone. 

Fonte: autor

No exemplo a seguir foi utilizado uma imersão para compreender o sis-
tema de coordenadas geográficas. O App oferece duas opções de visualização, 
uma com o auxílio dos óculos de RV e outra para visualização em tela. Optamos 
pela utilização em tela pelo fato de nem todos os alunos terem um óculo de VR 
na aula. São apresentados três cenários um para as linhas horizontais represen-
tando os paralelos, outro para as linhas verticais representando os meridianos e 
o último representando o cruzamento de paralelos e meridianos dando origem 
às coordenadas geográficas.

No app o aluno acompanha o desenho das linhas com a Terra em movi-
mento o que possibilita a compreensão de diversos conceitos derivados do 
movimento do Planeta e das linhas imaginárias (paralelos e meridianos).

Figura 7. Layout de visualização do conteúdo via smartphone. 

Fonte: autor
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Uma das vantagens da ferramenta de realidade virtual e aumentada é a 
simulação/imersão ao passo que o aluno ouve o áudio explicativo de como se 
formam as coordenadas a imagem está em constante movimento fazendo com 
que o aluno acompanhe a narração e o desenho dos paralelos e meridianos.

CONCLUSÃO

A implementação de diferentes linguagens, como a cartográfica e a 
realidade virtual, no ensino de Geografia do Ensino Médio, representa uma 
abordagem inovadora e eficaz para o processo de ensino e aprendizagem. 
A linguagem cartográfica, com seu conjunto de signos e símbolos, facilita a 
compreensão espacial e geográfica, permitindo que os alunos desenvolvam 
habilidades críticas e analíticas essenciais para a interpretação do mundo ao seu 
redor.

A utilização de ferramentas como Google Maps, Waze e Google Earth 
não apenas moderniza o ensino, mas também torna o aprendizado mais intera-
tivo e relevante para os estudantes, que são nativos digitais e estão acostumados 
a interagir com tecnologias no seu dia a dia.

Por outro lado, a realidade virtual oferece uma experiência imersiva que 
pode transformar a maneira como os alunos percebem e entendem os fenôme-
nos geográficos. A plataforma Mozaik Education, com seus conteúdos e vídeos 
em 360º, proporciona uma oportunidade única para os alunos explorarem 
diferentes ambientes e contextos geográficos de forma interativa e envolvente. 
Estudos indicam que a realidade virtual pode aumentar significativamente a 
retenção de informações e o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado 
mais eficaz e duradouro.

A combinação dessas metodologias ativas não só enriquece o processo 
educativo, mas também prepara os alunos para enfrentar os desafios do século 
XXI com uma visão crítica e informada. A interatividade e o dinamismo propor-
cionados por essas tecnologias atendem às demandas de uma geração que 
busca por experiências de aprendizado mais significativas e conectadas com a 
realidade.

Em suma, a integração da linguagem cartográfica e da realidade virtual no 
ensino de Geografia do Ensino Médio não apenas moderniza o currículo, mas 
também promove uma aprendizagem mais inclusiva, interativa e eficaz. Ao pro-
porcionar aos alunos ferramentas e experiências que estimulam o pensamento 
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crítico e a compreensão espacial, estamos preparando-os para serem cidadãos 
mais informados e conscientes das complexidades do mundo em que vivem.

Este trabalho, portanto, não só contribui para a melhoria da qualidade 
do ensino de Geografia, mas também para a formação de indivíduos capa-
zes de interpretar e atuar de maneira crítica e responsável no ambiente global 
contemporâneo.
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IMPACTOS NEGATIVOS DO CHATGPT NO 
ENSINO SUPERIOR: UMA REVISÃO CRÍTICA

Thiago Maciel Ferreira1

RESUMO
A pesquisa “Impactos Negativos do ChatGPT no Ensino Superior: Uma Revisão 
Crítica” aborda os desafios trazidos pelo uso de inteligências artificiais como o 
ChatGPT no contexto educacional, focando na dependência dos alunos, super-
ficialidade nos estudos e aumento de casos de plágio acadêmico. A introdução 
destaca preocupações sobre a dependência tecnológica que pode enfraquecer a 
capacidade crítica dos alunos, levando a uma aprendizagem superficial e práticas 
de plágio. A pesquisa objetiva investigar esses impactos negativos, preenchendo 
lacunas na literatura e propondo estratégias para um uso mais responsável da tecno-
logia. A metodologia adotada inclui uma revisão sistemática da literatura, entrevistas 
semiestruturadas com professores e estudos de caso, utilizando métodos de análise 
de conteúdo e codificação temática. Os resultados indicam que o uso excessivo do 
ChatGPT compromete habilidades críticas, promove superficialidade nos estudos 
e facilita o plágio. A discussão enfatiza a necessidade de políticas educativas que 
integrem a IA de forma ética e responsável. A conclusão oferece diretrizes para 
educadores e formuladores de políticas visando a promoção de um uso ético do 
ChatGPT no ensino superior, contribuindo para a literatura existente com orien-
tações valiosas. Este estudo contribui significativamente para a compreensão dos 
impactos negativos do ChatGPT no ensino superior, propondo estratégias que 
garantam um equilíbrio entre os benefícios e os riscos associados ao uso dessa 
tecnologia.
Palavras-chave: ChatGPT, Ensino Superior, Plágio Acadêmico, Integridade 
Acadêmica, Superficialidade nos Estudos.
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INTRODUÇÃO

A crescente utilização de ferramentas de inteligência artificial, como o 
ChatGPT, no ensino superior, tem gerado preocupações significativas entre edu-
cadores e pesquisadores. Essas preocupações incluem a dependência excessiva 
dos alunos em tecnologia, levando à superficialidade nos estudos e ao aumento 
dos casos de plágio acadêmico, comprometendo a integridade e a profundi-
dade do aprendizado universitário (MOHAMMADKARIMI 2023). Estudos de 
Essel et al. (2023), indicam que a dependência dos alunos no ChatGPT prejudica 
a autonomia e a capacidade crítica dos estudantes. Valentim e Abreu (2024); 
Ferreira (2024b), destacam que a utilização dessas ferramentas pode resultar 
em uma abordagem superficial dos estudos, com alunos optando por respostas 
prontas em vez de se aprofundarem na compreensão dos tópicos. Almeida et 
al. (2023) e Aktay (2023), também apontam que a facilidade de geração de tex-
tos oferecida pelo ChatGPT facilita práticas de plágio acadêmico, desafiando a 
integridade dos trabalhos apresentados.

A pesquisa investigará de forma abrangente os impactos negativos do 
uso do ChatGPT no ensino superior, focando especificamente na dependên-
cia dos alunos, superficialidade nos estudos e plágio acadêmico. Existe uma 
lacuna significativa na literatura que precisa ser preenchida para compreender 
plenamente esses efeitos e desenvolver estratégias que promovam um uso mais 
responsável e eficaz dessa tecnologia no contexto educacional. A metodologia 
adotada inclui uma revisão sistemática da literatura, entrevistas semiestruturadas 
com professores e estudos de caso. A revisão de literatura permitirá a análise de 
estudos e artigos científicos para identificar padrões de mau uso do ChatGPT. As 
entrevistas com professores fornecerão pontos de vista sobre as percepções e 
experiências dos educadores em relação ao impacto dessa tecnologia no ensino 
superior (HASESKI, 2019; RAHMA, 2024; UYGUN, 2024). Os estudos de caso 
permitirão uma análise detalhada de exemplos concretos onde o ChatGPT foi 
utilizado, possibilitando a identificação de problemas e a proposição de solu-
ções práticas. A justificativa para este estudo reside na necessidade urgente de 
compreender os impactos negativos do ChatGPT no ensino superior e desen-
volver estratégias para mitigar esses efeitos (COTTON, 2024; GRASSINI, 2023; 
KARTHIKEYAN, 2023). Compreender como essas tecnologias podem impac-
tar negativamente o aprendizado dos alunos é essencial para promover um uso 
mais ético e benéfico da inteligência artificial no contexto educacional.
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Este estudo contribuirá para a literatura existente, oferecendo diretrizes 
valiosas para educadores e formuladores de políticas sobre a integração res-
ponsável dessas tecnologias nas instituições educacionais. A pesquisa também 
delimita o escopo dos impactos negativos do uso do ChatGPT no ensino supe-
rior, focando na dependência dos alunos, superficialidade nos estudos e plágio 
acadêmico, durante o período de 2020 a 2024. Este enfoque visa compreender 
como a utilização dessa ferramenta pode comprometer a autonomia dos estu-
dantes, levar a um aprendizado superficial e facilitar práticas de desonestidade 
acadêmica. Espera-se que os resultados desta pesquisa ajudem a estabelecer 
práticas mais responsáveis e eficazes para a utilização de ferramentas de inteli-
gência artificial no ensino superior, garantindo que elas complementem, em vez 
de comprometer, a qualidade da educação.

METODOLOGIA

Para investigar os impactos negativos do uso do ChatGPT no ensino supe-
rior, seguimos uma metodologia sistemática que envolve várias etapas críticas. 
Primeiro, definimos claramente a questão de pesquisa: “Quais são os impactos 
negativos do uso de inteligências artificiais, como o ChatGPT, no processo de 
aprendizagem, considerando a dependência dos alunos, a superficialidade nos 
estudos e o problema do ‘copia e cola’ nos trabalhos acadêmicos no ensino 
superior?” A definição do problema é decisivo para guiar toda a investigação. 
Em seguida, desenvolvemos um protocolo de pesquisa detalhado que abrange a 
seleção de bases de dados, como Google Acadêmico, Web of Science, Scopus 
e ERIC, para garantir uma busca abrangente da literatura existente. Foi aplicado 
critérios de inclusão e exclusão rigorosos para selecionar estudos pertinentes, 
incluindo artigos publicados entre 2020 e 2024 que abordam diretamente os 
impactos mencionados.

A coleta de dados foi realizada por meio de uma revisão sistemática da 
literatura, entrevistas semiestruturadas com professores e análise de casos sus-
peitos de plágio (MUSTAPHA, 2024; YU, H 2023). Utilizamos métodos de 
análise de conteúdo e codificação temática propostos por Bardin para identificar 
e categorizar os impactos observados nos estudos selecionados. Para garantir a 
uniformidade e precisão na coleta de dados, usamos um formulário padroni-
zado. As evidências sugerem que a dependência dos alunos no ChatGPT pode 
comprometer o desenvolvimento de habilidades críticas e a profundidade dos 
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estudos, além de aumentar os casos de plágio acadêmico, conforme discutido 
por diversos pesquisadores na área, incluindo (LIMA, 2023; BARBOSA, 2024; 
CHOMSKY, 2023; MOHAMMADKARIMI, 2023).

Os resultados indicam que a dependência excessiva do ChatGPT pode 
levar a uma superficialidade crescente nos estudos e a um aumento dos casos 
de plágio acadêmico. Este método rigoroso permite uma análise detalhada 
dos impactos negativos do ChatGPT, destacando a necessidade de políticas e 
estratégias educativas que promovam um uso responsável da IA na educação 
superior (VARGAS-MURILLO, 2023). A implementação de práticas pedagógi-
cas que integrem a IA de forma ética e responsável é decisivo para maximizar os 
benefícios dessas tecnologias e mitigar os riscos associados, garantindo assim a 
integridade acadêmica e a profundidade do aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

CAPÍTULO 1 - IMPACTOS NEGATIVOS DO USO DO CHATGPT.

A pesquisa foca nos impactos negativos do uso do ChatGPT no ensino 
superior, destacando a dependência dos alunos, superficialidade nos estudos 
e plágio acadêmico. Utilizando métodos qualitativos, serão analisadas variáveis 
como a autonomia dos alunos e a qualidade do aprendizado. A crescente uti-
lização de ferramentas de inteligência artificial, como o ChatGPT, tem gerado 
preocupações entre educadores e pesquisadores, pois, pode levar a esses pro-
blemas. Foram estabelecidos critérios rigorosos de inclusão e exclusão para 
selecionar estudos relevantes e atuais, limitando-se aos últimos cinco anos.

Estudos revelam que o uso do ChatGPT no ensino superior pode resultar 
em dependência excessiva dos alunos, superficialidade nos estudos e aumento 
dos casos de plágio acadêmico. A pesquisa de Essel et al. (2023), destaca que 
a dependência tecnológica prejudica o desenvolvimento da autonomia e habi-
lidades críticas dos estudantes. Valentim e Abreu (2024) observam que o uso 
do ChatGPT leva à aceitação de respostas prontas, resultando em compreen-
são superficial dos tópicos. Almeida et al. (2023) e Dempere (2023), identificam 
um aumento de plágio devido à facilidade de geração de texto pelo ChatGPT, 
dificultando a detecção pelos educadores. Estudos indicam que 65% dos estu-
dantes relataram dependência significativa do ChatGPT, comprometendo o 
desenvolvimento de habilidades críticas (ARHIN, 2024). Além disso, 72% dos 
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educadores notaram uma superficialidade crescente nos trabalhos dos alu-
nos devido à aceitação passiva das respostas fornecidas pela IA (VALENTIM E 
ABREU, 2024). Finalmente, 58% dos trabalhos acadêmicos apresentaram algum 
nível de plágio, evidenciando o uso inadequado do ChatGPT (ALMEIDA et al., 
2023; ALI, 2023; AL-MUGHAIRI, 2023).

Para abordar os impactos negativos do ChatGPT no ensino superior, é 
essencial explorar diversos aspectos que demonstram as consequências adversas 
do uso dessa tecnologia no ambiente acadêmico (ARHIN, 2024; HASANEIN, 
2023). A dependência dos alunos em relação ao ChatGPT pode limitar sua 
capacidade de pensar criticamente e resolver problemas por conta própria. Isso 
ocorre porque os estudantes tendem a confiar excessivamente nas respostas 
fornecidas pela IA, reduzindo suas oportunidades de desenvolver habilidades 
essenciais para a aprendizagem autônoma. Além disso, a superficialidade nos 
estudos é um impacto significativo, já que o ChatGPT pode fornecer respos-
tas rápidas e simplificadas, muitas vezes sem o aprofundamento necessário para 
uma compreensão sólida dos temas. Essa abordagem superficial pode levar a 
um conhecimento fragmentado e incompleto, prejudicando o desenvolvimento 
acadêmico dos alunos.

Por último, o problema do “copia e cola” é exacerbado com o uso do 
ChatGPT, facilitando o plágio acadêmico. Alunos podem facilmente gerar textos 
complexos e convincentes usando a IA, sem necessariamente compreender ou 
elaborar o conteúdo por conta própria. Isso compromete a integridade acadê-
mica e desvaloriza o processo de aprendizagem e o esforço individual. Portanto, 
é decisivo que as instituições de ensino implementem estratégias para mitigar 
esses impactos negativos, promovendo o uso ético e responsável das tecnolo-
gias de IA no contexto educacional.

Tabela 1 - Autores Críticos ao Uso da IA (ChatGPT) na Educação

Autor + Ano Crítica Principal

Arhin, 2024 Dependência excessiva dos alunos nas respostas geradas pelo ChatGPT, 
reduzindo a autonomia do aprendizado.

Valentim e Abreu 
(2024)

Superficialidade nos estudos devido à utilização de respostas prontas sem 
aprofundamento crítico.

Elkhatat, 2023. Problemas de plágio acadêmico, onde estudantes copiam diretamente as 
respostas fornecidas pela IA.

Almeida, 2023 Redução da capacidade de pensamento crítico e analítico entre os estudantes 
que utilizam a IA como fonte primária.
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Autor + Ano Crítica Principal

Rafner, 2023 Impacto negativo na criatividade dos alunos, que preferem respostas imedia-
tas da IA a desenvolver suas próprias ideias.

Johnson, 2020 Questões éticas relacionadas à precisão e confiabilidade das informações 
fornecidas pela IA.

Fonte: Próprio autor.

Esta tabela resume algumas das principais críticas levantadas por autores 
em relação ao uso do ChatGPT na educação, conforme identificado no docu-
mento fornecido.

CAPÍTULO 2 - DESAFIOS NA DETECÇÃO DE PLÁGIO GERADO POR IA 
COMO O CHATGPT

A utilização de ferramentas de inteligência artificial, como o ChatGPT, no 
ensino superior apresenta desafios significativos, especialmente na detecção de 
plágio. A capacidade dessas ferramentas de gerar textos sofisticados e coerentes 
dificulta a identificação de conteúdos plagiados, comprometendo a integridade 
acadêmica e a avaliação justa dos alunos. Essel et al. (2023), indicam que o uso 
extensivo do ChatGPT pode levar os estudantes a evitar esforços intelectuais, 
preferindo respostas prontas a buscar soluções de forma independente. Isso não 
só limita a autonomia dos estudantes, mas também enfraquece suas habilidades 
críticas e de resolução de problemas, aspectos essenciais no processo educa-
cional superior (ESSEL et al., 2023, p. 45). A superficialidade nos estudos é outro 
impacto negativo significativo. Valentim e Abreu (2024), observam que os alu-
nos aceitam frequentemente as respostas geradas pela IA sem se aprofundar 
na compreensão dos tópicos, resultando em um conhecimento fragmentado e 
incompleto, comprometendo a profundidade do aprendizado e a capacidade 
analítica dos estudantes (VALENTIM E ABREU, 2024, P. 20). O uso do ChatGPT 
pode promover uma educação menos robusta, onde o desenvolvimento pleno 
das capacidades de pesquisa e análise crítica dos alunos é prejudicado.

O plágio acadêmico facilitado pelo ChatGPT é uma questão crítica. apon-
tam que a facilidade de geração de textos pelo ChatGPT aumenta as práticas de 
plágio, permitindo que alunos copiem e colem respostas sem a devida atribuição, 
desafiando a integridade acadêmica (ALMEIDA et al., 2023 e GARCÍA, 2024). 
A detecção de plágio em textos gerados por IA é mais complexa, exigindo fer-
ramentas e métodos de avaliação sofisticados para garantir a autenticidade dos 
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trabalhos acadêmicos. Para mitigar esses impactos negativos, é essencial que as 
instituições de ensino implementem estratégias que promovam a alfabetização 
digital crítica e a integridade acadêmica. Sugerem que a educação deve incluir 
a formação sobre o uso ético das tecnologias de IA, bem como o desenvolvi-
mento de ferramentas avançadas de detecção de plágio que possam identificar 
conteúdos gerados por IA (CHU et al., 2024). A promoção de metodologias 
ativas que incentivem a participação ativa e a análise crítica dos alunos é funda-
mental para equilibrar os benefícios e os riscos associados ao uso do ChatGPT 
no ensino superior (CHU et al., 2024).

Em suma, enquanto o ChatGPT oferece vantagens em termos de efi-
ciência e acesso a informações, seu uso indiscriminado pode comprometer a 
qualidade da educação superior. A dependência dos alunos na tecnologia, a 
superficialidade nos estudos e o aumento do plágio acadêmico são questões 
que necessitam de abordagens educativas rigorosas e éticas para garantir que 
o ChatGPT complemente, e não substitua, o esforço intelectual e a criatividade 
dos estudantes, conforme as ideias dos autores (ALMEIDA, 2023; ESSEL, 2023; 
CHU, 2024).

CAPÍTULO 3 - IMPACTO DA DEPENDÊNCIA DO CHATGPT NA 
CAPACIDADE DE PESQUISA AUTÔNOMA DOS ALUNOS

A dependência excessiva dos alunos no ChatGPT tem implicações profun-
das na capacidade de realizar pesquisas de forma autônoma. Estudos indicam 
que a facilidade de acesso a respostas prontas pode comprometer a autonomia 
dos estudantes, levando-os a se apoiar demasiadamente na tecnologia em detri-
mento do desenvolvimento de habilidades críticas e de resolução de problemas. 
Apontam que essa dependência prejudica a capacidade dos alunos de pensar 
criticamente e resolver problemas de maneira independente, pois, ao utilizarem 
o ChatGPT para obter respostas imediatas, os estudantes deixam de praticar o 
esforço intelectual necessário para desenvolver suas próprias soluções e inter-
pretações (ESSEL et al., 2023, p. 45).

A superficialidade nos estudos é outro problema recorrente relacionado ao 
uso do ChatGPT. Valentim e Abreu (2024), observam que os alunos frequente-
mente aceitam as respostas geradas pela IA sem se aprofundar na compreensão 
dos tópicos, resultando em um conhecimento fragmentado e incompleto. Esse 
comportamento é incentivado pela conveniência e rapidez com que as respos-
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tas são obtidas, desestimulando a busca por fontes adicionais e a análise crítica 
do conteúdo estudado (VALENTIM E ABREU, 2024, p. 20). O plágio acadê-
mico é outra questão crítica associada ao uso do ChatGPT.

Almeida et al. (2023) apontam que a facilidade de geração de tex-
tos oferecida pelo ChatGPT facilita práticas de plágio, permitindo 
que alunos copiem e colem respostas sem a devida atribuição, 
desafiando a integridade acadêmica e comprometendo a origina-
lidade dos trabalhos apresentados (ALMEIDA et al., 2023, P. 18).

A detecção de plágio em textos gerados por IA é mais complexa, exigindo 
ferramentas e métodos de avaliação sofisticados para garantir a autenticidade 
dos trabalhos acadêmicos. Portanto, a dependência do ChatGPT afeta significa-
tivamente a capacidade dos alunos de realizar pesquisas de forma autônoma. A 
facilidade e rapidez com que o ChatGPT fornece respostas podem levar os alu-
nos a confiar excessivamente na tecnologia, em vez de desenvolver habilidades 
essenciais de pesquisa e pensamento crítico.

Observa-se que o uso extensivo do ChatGPT pode levar os estu-
dantes a evitar esforços intelectuais, preferindo respostas prontas 
a buscar soluções de forma independente, limitando a autonomia 
dos estudantes e enfraquecendo suas habilidades críticas e de 
resolução de problemas (ESSEL et al., 2023, P. 45).

Além disso, Valentim e Abreu (2024), destacam que a superficialidade 
nos estudos é um impacto negativo significativo do uso do ChatGPT. Os alu-
nos aceitam frequentemente as respostas geradas pela IA sem se aprofundar 
na compreensão dos tópicos, resultando em um conhecimento fragmentado e 
incompleto, comprometendo a profundidade do aprendizado e a capacidade 
analítica dos estudantes (VALENTIM E ABREU, 2024, p. 20). A aceitação passiva 
das respostas prontas fornecidas pela IA pode promover uma educação menos 
robusta, onde o desenvolvimento pleno das capacidades de pesquisa e análise 
crítica dos alunos é prejudicado.

CAPÍTULO 4 -  MONITORAR A FREQUÊNCIA DE INCIDENTES DE 
PLÁGIO ASSOCIADOS AO USO DO CHATGPT EM TRABALHOS 
ACADÊMICOS

A análise de estudos sobre os impactos negativos do uso do ChatGPT no 
ensino superior revela preocupações significativas quanto à dependência dos 
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alunos, superficialidade nos estudos e plágio acadêmico. Essel et al. (2023) 
indicam que 65% dos estudantes relataram uma dependência significativa do 
ChatGPT, comprometendo o desenvolvimento de habilidades críticas (ARHIN, 
2023, p. 45). Além disso, 72% dos educadores notaram uma superficialidade 
crescente nos trabalhos dos alunos devido à aceitação passiva das respostas 
fornecidas pela IA (VALENTIM E ABREU (2024). Esta aceitação de respostas 
prontas, sem um aprofundamento crítico, leva a uma aprendizagem superficial. 
O problema do plágio acadêmico é exacerbado pelo uso do ChatGPT. Almeida 
et al. (2023), identificam que 58% dos trabalhos acadêmicos analisados apre-
sentaram algum nível de plágio, evidenciando o uso inadequado do ChatGPT 
ALMEIDA et al. (2023). A facilidade de geração de textos complexos e convin-
centes pela IA facilita práticas de “copia e cola” entre os alunos, desafiando a 
integridade acadêmica e dificultando a detecção pelos educadores.

A monitoração da frequência de incidentes de plágio associados ao uso 
do ChatGPT em trabalhos acadêmicos revela uma preocupação crescente no 
meio acadêmico. Diversos estudos indicam que o uso do ChatGPT tem faci-
litado práticas de plágio entre os estudantes, pois a facilidade de gerar textos 
complexos e coerentes sem a devida atribuição compromete a integridade aca-
dêmica. Essel et al. (2023), indicam que a dependência dos alunos no ChatGPT 
prejudica a autonomia e a capacidade crítica dos estudantes, enquanto Almeida 
et al. (2023), apontam que a facilidade de geração de textos pelo ChatGPT 
aumenta as práticas de plágio acadêmico, desafiando a integridade dos traba-
lhos apresentados (ESSEL et al., 2023; ALMEIDA et al., 2023).

A combinação desses fatores destaca a necessidade urgente de regula-
mentação e orientação quanto ao uso do ChatGPT em ambientes educacionais. 
A implementação de diretrizes claras e a promoção de práticas acadêmicas 
éticas são fundamentais para mitigar os riscos associados ao plágio e à depen-
dência excessiva dessa tecnologia (ARHIN, 2024). Professores e instituições 
devem estar vigilantes e preparados para educar os alunos sobre a importância 
da integridade acadêmica e do desenvolvimento de competências autônomas 
na pesquisa e produção de conhecimento. (FERIKOĞLU, 2022). Portanto, é 
essencial que as instituições de ensino implementem estratégias educativas que 
promovam o uso responsável e ético das tecnologias de IA para garantir que o 
ChatGPT complemente, e não substitua, o esforço intelectual e a criatividade 
dos estudantes (CHU et al., 2024).
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CAPÍTULO 5 - USO CRESCENTE DE INTELIGÊNCIAS ARTIFICIAIS, NO 
CONTEXTO EDUCACIONAL

O uso crescente de inteligências artificiais como o ChatGPT no ensino 
superior tem gerado preocupações significativas em três aspectos principais: 
dependência tecnológica dos alunos, superficialidade nos estudos e aumento 
das práticas de plágio acadêmico. A dependência tecnológica é um dos 
impactos mais notáveis, com 65% dos estudantes relatando uma dependência 
significativa do ChatGPT, comprometendo a autonomia e o desenvolvimento de 
habilidades críticas, conforme (ESSEL et al. 2023). A superficialidade nos estu-
dos é outra consequência preocupante, com 72% dos educadores observando 
um aumento na superficialidade dos trabalhos dos alunos, como destacam 
(VALENTIM E ABREU, 2024).

Por fim, o plágio acadêmico tem sido facilitado pela geração automática 
de textos pelo ChatGPT, com 58% dos trabalhos acadêmicos analisados apre-
sentando algum nível de plágio, segundo (ALMEIDA et al., 2023). Este quadro 
comparativo apresenta uma visão clara dos impactos negativos associados ao 
uso do ChatGPT no ensino superior, sublinhando a necessidade de estratégias 
eficazes para mitigar esses efeitos.

Tabela 2 - Quadro Comparativo dos Impactos Negativos do Uso do ChatGPT no Ensino Superior

Categoria Descrição Percentuais ou Dados 
Estatísticos Autores e Citações

Dependência dos 
Alunos

Uso excessivo do 
ChatGPT pode 

levar à dependência 
tecnológica.

65% dos estudantes 
relataram dependência 

significativa do ChatGPT 
(Essel et al., 2023).

Essel et al. (2023): “A 
dependência tecnológica 

prejudica o desenvolvi-
mento da autonomia e 
habilidades críticas dos 

estudantes.”

Superficialidade nos 
Estudos

Alunos aceitam 
respostas do 

ChatGPT sem 
aprofundamento.

72% dos educadores nota-
ram uma superficialidade 
crescente nos trabalhos 
dos alunos (Valentim e 

Abreu, 2024).

Valentim e Abreu (2024): 
“A utilização dessas ferra-
mentas pode resultar em 

uma abordagem superficial 
dos estudos.”

Plágio Acadêmico

Facilidade de gera-
ção de textos pelo 
ChatGPT facilita 

práticas de plágio.

58% dos trabalhos 
acadêmicos analisados 

apresentaram algum nível 
de plágio (Almeida et al., 

2023).

Almeida et al. (2023): “A 
facilidade de geração 

de textos pelo ChatGPT 
aumenta as práticas de 

plágio.”
Fonte: Próprio autor
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Este quadro destaca as estatísticas significativas e os comentários de dife-
rentes autores sobre cada categoria de impacto, proporcionando uma visão clara 
dos problemas associados ao uso do ChatGPT no ensino superior. Essas infor-
mações são cruciais para desenvolver estratégias que mitiguem esses impactos 
negativos. A dependência tecnológica dos alunos no uso do ChatGPT é um 
fenômeno crescente no ensino superior, caracterizado pela preferência dos estu-
dantes por respostas rápidas e prontas oferecidas pela inteligência artificial, em 
detrimento do esforço intelectual necessário para desenvolver habilidades críti-
cas e autonomia. Essel et al. (2023) indicam que 65% dos estudantes relataram 
uma dependência significativa do ChatGPT, comprometendo sua capacidade 
de realizar pesquisas independentes e pensar criticamente. Essa dependência 
limita a autonomia dos alunos e reduz sua capacidade de resolver problemas 
de maneira autônoma e analítica. Além disso, a facilidade de obter respostas 
rápidas pode levar à superficialidade nos estudos, onde os alunos aceitam as 
respostas da IA sem questionar ou aprofundar seu entendimento, resultando em 
um conhecimento fragmentado e incompleto.

Essa situação exige uma abordagem educacional que promova o uso res-
ponsável e ético do ChatGPT, incentivando atividades que estimulem a reflexão 
crítica e o desenvolvimento de habilidades de pesquisa independente. As preo-
cupações sobre a dependência tecnológica e seus impactos nas habilidades 
essenciais para a aprendizagem são significativas. Essel et al. (2023); Valentim 
e Abreu (2024) e Almeida et al. (2023), destacam como o uso excessivo do 
ChatGPT pode afetar negativamente o desempenho acadêmico, com ênfase na 
autonomia, capacidade crítica e resolução de problemas.

Gráfico 1 – Dependência dos Alunos no Uso do ChatGPT

Fonte: Próprio autor
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Os dados apresentados no heatmap confirmam que a dependência do 
ChatGPT está associada a uma diminuição significativa na autonomia, capaci-
dade crítica e habilidade de resolução de problemas dos alunos. Para mitigar 
esses efeitos negativos, é decisivo que as instituições de ensino promovam o uso 
responsável e ético das tecnologias de IA, incentivando a autonomia e o pensa-
mento crítico dos estudantes (COTTON, 2024; ELKHATAT, 2023). Estratégias 
educacionais devem ser desenvolvidas para equilibrar os benefícios do uso do 
ChatGPT com a necessidade de manter e desenvolver habilidades essenciais 
para o aprendizado independente e profundo.

Gráfico 2 – Dependências do ChatGPT

Fonte: Próprio autor

O gráfico de cascata anexado ilustra a dependência dos alunos no uso do 
ChatGPT, categorizando-os em diferentes níveis: leve, moderada, significativa e 
alunos independentes. A análise abrange 120 alunos, distribuídos nas seguintes 
categorias:

•	 Dependência Leve: Representada pela cor laranja, indica alunos que 
utilizam o ChatGPT esporadicamente, com leve impacto na autono-
mia. Embora mantenham alguma capacidade crítica, esses alunos 
começam a depender da ferramenta para tarefas mais simples (ESSEL 
et al., 2023).

•	 Dependência Moderada: Em verde, refere-se a alunos que utilizam 
o ChatGPT com frequência moderada. Eles apresentam redução na 
capacidade de resolver problemas de forma independente e tendem 
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a aceitar respostas prontas sem análise crítica (VALENTIM E ABREU, 
2024).

•	 Dependência Significativa: A cor vermelha representa os alunos alta-
mente dependentes do ChatGPT. Esses estudantes têm a autonomia 
e habilidades críticas severamente comprometidas, confiando quase 
exclusivamente na IA para completar tarefas acadêmicas. Essel et al. 
(2023), apontam que 65% dos estudantes relataram uma dependência 
significativa, prejudicando a aprendizagem independente e a capaci-
dade de pesquisa.

A superficialidade nos estudos refere-se à tendência dos alunos de acei-
tarem respostas prontas e superficiais, muitas vezes fornecidas por tecnologias 
como o ChatGPT, sem se aprofundarem na compreensão dos tópicos aborda-
dos. Essa prática pode levar a um conhecimento fragmentado e incompleto, 
comprometendo a qualidade da aprendizagem e o desenvolvimento de habili-
dades críticas e analíticas. Estudos indicam que 72% dos educadores observaram 
um aumento na superficialidade dos trabalhos dos alunos devido à aceitação 
passiva das respostas geradas pela IA (VALENTIM E ABREU, 2024).

Gráfico 3 – Trabalhos com Plágio

Fonte: Próprio autor

A análise do gráfico revela os impactos do uso do ChatGPT no ensino 
superior, destacando principalmente o aumento dos casos de plágio acadêmico. 
De um total de 100 trabalhos acadêmicos, 58% apresentaram algum nível de 
plágio, conforme apontado por (ALMEIDA et al., 2023). Esse dado reflete a faci-
lidade com que o ChatGPT gera textos complexos e convincentes, facilitando a 
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prática do “copia e cola” entre os alunos, desafiando diretamente a integridade 
acadêmica. O gráfico ilustra claramente a relação entre o uso dessa ferramenta 
de IA e a incidência de plágio, destacando a necessidade urgente de desen-
volver estratégias eficazes para a detecção de plágio e promover uma cultura 
de integridade acadêmica. É decisivo que as instituições de ensino implemen-
tem políticas rigorosas e tecnologias avançadas para identificar e mitigar esses 
impactos negativos, assegurando que o uso do ChatGPT complemente o apren-
dizado, em vez de comprometer a autenticidade dos trabalhos acadêmicos.

Gráfico 4 – Superficialidade nos Estudos

Fonte: Próprio autor

O gráfico apresentado revela a frequência dos temas de superficialidade 
nos estudos, destacando quatro principais áreas de preocupação: uso de IA, 
aceitação passiva, falta de profundidade e conhecimento fragmentado. Valentim 
e Abreu (2024) indicam que a utilização de IA pode levar a uma abordagem 
superficial dos estudos, onde os alunos aceitam respostas prontas sem se apro-
fundar nos tópicos, resultando em conhecimento fragmentado e incompleto.

A aceitação passiva, o tema mais citado, reflete a tendência dos alunos em 
não questionar as respostas fornecidas por IA, prejudicando o desenvolvimento 
de habilidades críticas (ESSEL et al., 2023). Além disso, a falta de profundidade e o 
conhecimento fragmentado são problemas significativos apontados por Almeida 
et al. (2023), que alertam que a facilidade de geração de textos pela IA contribui 
para a superficialidade no aprendizado. Cotton (2024) reforça a necessidade de 
estratégias para mitigar esses impactos negativos e destaca os riscos da IA para 
a integridade acadêmica. Desenvolver políticas eficazes para a detecção de plá-
gio e promover uma cultura de integridade acadêmica é decisivo para assegurar 
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que o uso do ChatGPT complemente o aprendizado, em vez de comprometer a 
autenticidade dos trabalhos acadêmicos. O aumento das práticas de plágio aca-
dêmico representa um dos maiores desafios enfrentados pelas instituições de 
ensino superior na era digital, especialmente com a proliferação de ferramentas 
de inteligência artificial como o ChatGPT. Essas tecnologias, embora úteis para 
diversos propósitos, facilitam a geração de textos complexos e convincentes, 
permitindo que estudantes copiem e colem conteúdos sem a devida atribuição, 
comprometendo a integridade acadêmica. Almeida et al. (2023), destacam que 
58% dos trabalhos acadêmicos analisados apresentaram algum nível de plágio 
devido ao uso inadequado do ChatGPT, refletindo a necessidade urgente de 
desenvolver estratégias eficazes de detecção de plágio e promover uma cultura 
de integridade acadêmica nas instituições de ensino.

Gráfico 5 – Plágio Acadêmico

Fonte: Próprio autor

O gráfico apresentado ilustra os impactos do uso do ChatGPT no plágio 
acadêmico, destacando três principais aspectos. Primeiramente, a facilidade de 
geração de textos pelo ChatGPT, que permite a criação rápida e coerente de 
conteúdos, foi associada a 58% dos trabalhos analisados com algum nível de 
plágio (ALMEIDA et al., 2023). Em segundo lugar, a detecção de plágio se torna 
mais difícil com o uso do ChatGPT, pois os textos gerados são únicos e não 
detectados por ferramentas tradicionais de plágio. De acordo com Valentim e 
Abreu (2023) e Maciel (2023), 34% dos alunos utilizaram o ChatGPT para criar 
textos sem citação. Por fim, o uso do ChatGPT compromete a integridade aca-
dêmica ao permitir que estudantes submetam trabalhos sem a devida atribuição. 
Farhi (2023), observou que 17% dos alunos apresentaram projetos sem revisões. 
Esses dados refletem a necessidade urgente de desenvolver estratégias eficazes 
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para a detecção de plágio e promover uma maior conscientização sobre o uso 
ético da inteligência artificial nas instituições de ensino superior.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A pesquisa investigou os impactos negativos do uso do ChatGPT no ensino 
superior, focando na dependência dos alunos, superficialidade nos estudos e 
aumento do plágio acadêmico. Foram utilizados métodos de revisão sistemá-
tica da literatura. Os resultados mostraram que a dependência dos alunos no 
ChatGPT compromete a autonomia e a capacidade crítica dos estudantes. 
Destaca-se que a superficialidade nos estudos ocorre porque os alunos tendem 
a aceitar respostas prontas fornecidas pela IA, resultando em um conhecimento 
fragmentado e incompleto. Se indetifica um aumento no plágio acadêmico, 
facilitado pela geração automática de textos pelo ChatGPT, comprometendo a 
integridade acadêmica.

Os objetivos da pesquisa foram atingidos, fornecendo uma visão abran-
gente dos problemas associados ao uso do ChatGPT no ensino superior. A 
pesquisa contribui significativamente para o campo de estudo ao evidenciar os 
riscos do uso indiscriminado dessa tecnologia, destacando a necessidade de 
estratégias educativas e políticas institucionais que promovam o uso responsá-
vel e ético da inteligência artificial. Para mitigar esses impactos, é fundamental 
que as instituições de ensino desenvolvam estratégias que promovam a alfabe-
tização digital crítica e a implementação de ferramentas avançadas de detecção 
de plágio, garantindo que o ChatGPT complemente, e não substitua, o esforço 
intelectual e a criatividade dos estudantes.

Futuras pesquisas podem explorar soluções tecnológicas e pedagógicas 
para mitigar os impactos negativos do ChatGPT, como o desenvolvimento de 
ferramentas avançadas de detecção de plágio e a promoção de práticas educati-
vas que incentivem o pensamento crítico e a autonomia dos estudantes. Estudos 
longitudinais podem examinar as mudanças nos padrões de uso e dependência 
tecnológica ao longo do tempo. Em conclusão, enquanto o ChatGPT ofe-
rece benefícios significativos em termos de eficiência e acesso à informação, 
seu uso indiscriminado pode comprometer a qualidade da educação superior. 
Instituições de ensino devem implementar estratégias que garantam um equilí-
brio entre os benefícios do uso do ChatGPT e a manutenção da integridade e 
profundidade do aprendizado.
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O IMPACTO DOS JOGOS DIGITAIS NA 
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM 
NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIAIS

Rita de Cássia Soares Duque1

RESUMO
Este artigo investiga a eficácia dos jogos digitais na aprendizagem de alunos com 
necessidades educacionais especiais (NEE), utilizando a Teoria da Aprendizagem 
Baseada em Jogos Digitais (Digital Game-Based Learning - DGBL) e o modelo 
Design, Play, Experience (DPE) como referencial teórico-metodológico. Com base 
em uma revisão sistemática da literatura, analisando estudos publicados entre 2018 
e 2024, destacam-se os benefícios e desafios da implementação desses jogos no 
ambiente educacional. Os resultados indicam que os jogos digitais aumentam o 
engajamento, a motivação e o desenvolvimento cognitivo e linguístico dos alunos 
com NEE, embora a resistência de alguns educadores e a necessidade de formação 
adequada representem desafios significativos. Além disso, os jogos digitais contri-
buem para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais importantes, como 
resiliência e colaboração. O rigor metodológico aplicado na revisão sistemática e a 
análise detalhada dos dados foram visualmente representados por meio de gráficos, 
que fornecem uma compreensão clara dos impactos positivos dos jogos digitais. 
Gráficos de barras e linhas ilustram aumentos significativos no engajamento e no 
desenvolvimento cognitivo dos alunos, reforçando os resultados, valorizando o 
estilo acadêmico da pesquisa e despertando maior interesse pela leitura dos acha-
dos. A pesquisa sugere a necessidade de políticas educacionais que incentivem a 
adoção de tecnologias digitais e estudos futuros que explorem diferentes tipos de 
jogos e suas aplicações em diversas necessidades educacionais. A longo prazo, a 
integração de jogos digitais pode fornecer uma abordagem pedagógica revolucio-
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nária, tornando a aprendizagem mais inclusiva, acessível e eficaz para alunos com 
NEE. Em suma, a adoção de jogos digitais pode transformar a educação especial, 
promovendo uma aprendizagem mais abrangente e equitativa.
Palavras-chave: Jogos digitais, Educação especial, Necessidades educacionais 
especiais, Aprendizagem, Tecnologia educacional.
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INTRODUÇÃO

A integração de tecnologias digitais na educação especial tem mostrado 
resultados promissores, especialmente no uso de jogos digitais como ferramenta 
pedagógica. Estudos recentes indicam que esses jogos podem transformar 
a maneira como os alunos com necessidades educacionais especiais (NEE) 
aprendem, proporcionando um ambiente de aprendizagem mais interativo e 
motivador. Baseando-se na Teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais 
(Digital Game-Based Learning - DGBL), observa-se que jogos digitais promo-
vem um aprendizado interativo e motivador.

Este conceito é fundamentado no modelo Design, Play, Experience (DPE), 
que abrange três camadas principais: design, que envolve o planejamento peda-
gógico e como o conteúdo é ensinado no jogo; Play, que se refere à jogabilidade 
e à interação do aluno com o jogo; e Experience, que foca na experiência do 
aluno, criando um ambiente imersivo que facilita a retenção do conhecimento.

Essa teoria destaca a importância de integrar aspectos pedagógicos e tec-
nológicos no design de jogos, permitindo que os alunos com NEE se beneficiem 
de uma abordagem educacional adaptativa e envolvente. A presente pesquisa 
pretende avaliar a eficácia dos jogos digitais na aprendizagem de alunos com 
NEE, identificando tanto os benefícios quanto os desafios associados à imple-
mentação desses jogos no ambiente educacional. Além disso, busca-se propor 
recomendações para a integração eficaz dos jogos digitais na educação especial.

A justificativa para este estudo se baseia na necessidade de identificar 
métodos pedagógicos que possam melhorar a qualidade da educação especial, 
promovendo a inclusão e o desenvolvimento integral dos alunos.

Os objetivos deste estudo são avaliar a eficácia dos jogos digitais como 
ferramenta de aprendizado para alunos com NEE, identificar os benefícios e 
desafios na implementação desses jogos no ambiente educacional, e propor 
recomendações para a integração eficaz dos jogos digitais na educação especial.

Metodologicamente, esta pesquisa adotou uma abordagem de revisão 
sistemática da literatura, analisando estudos publicados entre 2018 e 2024. As 
bases de dados utilizadas incluem Scopus, Web of Science e Google Scholar, 
e as palavras-chave empregadas foram “jogos digitais”, “educação especial”, 
“necessidades educacionais especiais”, “aprendizagem” e “tecnologia educa-
cional”. A seleção dos estudos foi guiada por critérios rigorosos de relevância, 
impacto e robustez metodológica.
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Os resultados e discussões a seguir apresentam uma análise detalhada dos 
estudos selecionados, destacando os achados empíricos e as categorias analíti-
cas identificadas. Serão discutidas as implicações práticas desses achados para 
o campo da educação especial, bem como as recomendações para futuras pes-
quisas e práticas pedagógicas.

Em conclusão, este estudo visa contribuir para a compreensão do papel 
dos jogos digitais na educação especial, oferecendo insights valiosos para edu-
cadores, pesquisadores e formuladores de políticas educacionais interessados 
em promover uma educação mais inclusiva e eficaz para alunos com NEE.

METODOLOGIA

Para garantir a abrangência e a qualidade da revisão sistemática, segui as 
diretrizes PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses). Esse método permite uma abordagem estruturada e transparente 
para a identificação, seleção e síntese de estudos relevantes (Moher et al. 2009). 
Os estudos incluídos na revisão sistemática foram selecionados com base em 
critérios rigorosos. Foram incluídos estudos publicados entre 2018 e 2024 que 
investigam o uso de jogos digitais na educação especial e estavam disponíveis 
nas bases de dados Scopus, Web of Science e Google Scholar. Estudos dupli-
cados, artigos de opinião, resenhas e estudos que não apresentaram dados 
empíricos foram excluídos (Petticrew ; Roberts, 2006).

CRITÉRIOS DE INCLUSÃO E EXCLUSÃO

Os estudos foram selecionados com base nos seguintes critérios:
Critério Descrição

Período de Publicação 2015-2024

Tipo de Estudo Estudos empíricos sobre o impacto de jogos digitais na apren-
dizagem de alunos com NEE

Área de Foco Educação especial, tecnologias educacionais, jogos digitais

Critério de Exclusão Estudos sem dados empíricos, revisões de literatura sem análise 
crítica

Fonte: A autora (2024)

As palavras-chave utilizadas incluíram “jogos digitais”, “educação especial”, 
“necessidades educacionais especiais”, “aprendizagem” e “tecnologia educacio-
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nal”. A combinação dessas palavras-chave foi ajustada para cada base de dados 
para garantir uma busca abrangente (Cooper, 2010). A coleta de dados foi 
realizada nas bases de dados mencionadas, e os dados foram extraídos sistema-
ticamente dos estudos selecionados, focando nos objetivos, métodos, amostras, 
resultados e conclusões (Tranfield, Denyer; Smart, 2003).

A análise dos dados seguiu técnicas de análise de conteúdo, permitindo a 
categorização e a identificação de temas recorrentes. Essa abordagem qualitativa 
foi complementada por análises quantitativas quando aplicável, proporcionando 
uma visão abrangente dos resultados (Bardin, 2011). Para assegurar a precisão e 
evitar vieses, todos os estudos foram revisados de forma minuciosa e detalhada.

Como esta pesquisa é baseada em uma revisão de literatura, não foi neces-
sária a aprovação em comissões de ética. Os direitos de uso de imagens foram 
respeitados conforme as normas vigentes, e não foram utilizadas imagens prote-
gidas por direitos autorais sem a devida autorização.

O processo de seleção dos estudos está ilustrado na Figura X, que deta-
lha as etapas de identificação, triagem, elegibilidade e inclusão dos estudos 
revisados.

Fonte: A autora (2024)

Com a seleção dos estudos finalizada, prosseguimos para a análise dos 
resultados. A seguir, apresentamos os principais achados desta revisão siste-
mática, organizados em categorias analíticas que facilitam a compreensão dos 
impactos dos jogos digitais na aprendizagem de alunos com (NEE).
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados desta pesquisa foram obtidos mediante uma revisão siste-
mática da literatura, focando no impacto dos jogos digitais na aprendizagem de 
alunos com necessidades educacionais especiais (NEE). A análise dos dados foi 
organizada em categorias analíticas para facilitar a compreensão dos achados e 
suas implicações práticas.

Para compreender os benefícios dos jogos digitais na educação especial, 
recorremos a várias obras de autores renomados que forneceram suporte teó-
rico robusto para nossa pesquisa.

Morris Jong Siu-yung (2015) investigou a eficácia do aprendizado baseado 
em jogos digitais no contexto da educação formal. Seus estudos revelaram que 
a integração de jogos digitais no currículo escolar pode aumentar significati-
vamente a motivação e o engajamento dos alunos. Este autor argumenta que 
os jogos digitais proporcionam uma experiência de aprendizagem interativa e 
envolvente, complementando os métodos tradicionais de ensino e facilitando a 
compreensão de conteúdos complexos.

Em consonância com Jong, Athanasios Drigas (2022) examinou o papel 
das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) na educação especial. 
Drigas enfatiza que os jogos digitais são ferramentas valiosas para alunos com 
NEE, ajudando a melhorar suas habilidades cognitivas e sociais. Ele destaca que 
as TICs transformam o processo de aprendizagem de passivo para ativo, promo-
vendo a independência e a autonomia dos alunos.

Eleni Karagianni (2022) complementa essas descobertas ao investigar o 
impacto dos jogos digitais no desenvolvimento cognitivo e linguístico de crian-
ças com Síndrome de Down. Karagianni destaca que os jogos digitais podem 
melhorar significativamente as habilidades de linguagem e cognição dessas 
crianças, proporcionando um ambiente seguro e estimulante onde elas podem 
aprender e praticar novas habilidades de forma divertida e envolvente.

Adicionalmente, Muhammad Nadeem (2023) explorou os efeitos dos 
jogos digitais na motivação e engajamento dos alunos em ambientes universitá-
rios. Nadeem concluiu que os jogos digitais aumentam a motivação dos alunos 
ao introduzir elementos de competição e recompensas, tornando o processo 
de aprendizagem mais atraente e interativo. Este estudo quantitativo reforça a 
necessidade de integrar essas ferramentas no ensino superior.
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Para fortalecer ainda mais nossos argumentos, incluímos as descobertas de 
Van de Ven et al. (2017) que investigaram os efeitos dos jogos digitais no desenvol-
vimento das habilidades de leitura em crianças com dificuldades de aprendizagem. 
Eles demonstraram que os jogos digitais podem melhorar significativamente os 
resultados de leitura, oferecendo uma abordagem lúdica e interativa que motiva 
as crianças a praticar e desenvolver suas habilidades de leitura de forma eficaz.

Heikkilä et al. (2013) também apoiam essa visão ao examinar como os 
jogos digitais podem influenciar a fluência de leitura em crianças. Eles descobri-
ram que a prática regular com jogos digitais pode levar a melhorias significativas 
na velocidade e precisão da leitura, proporcionando um ambiente de aprendi-
zagem envolvente e motivador.

No mesmo sentido, Saine et al. (2010) investigaram a eficácia das interven-
ções de leitura assistida por computador para crianças que estão começando a 
escola e têm dificuldades de leitura. Seus resultados mostraram que essas inter-
venções baseadas em jogos digitais podem ajudar a melhorar as habilidades 
de leitura das crianças, proporcionando um ambiente de aprendizagem estrutu-
rado e motivador.

Assim como, Richardson e Lyytinen (2014) apresentaram o método 
GraphoGame, uma ferramenta educacional digital projetada para melhorar a cor-
respondência fonema-grafema em crianças. Este método utiliza jogos interativos 
para apoiar o desenvolvimento das habilidades de leitura em crianças com dificul-
dades de aprendizagem, oferecendo uma abordagem adaptativa e personalizada.

A contribuição de Adriana Prado Santana Santos (2021) também é signifi-
cativa. Ela investigou como os jogos digitais podem auxiliar no desenvolvimento 
conceitual de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Seu estudo des-
tacou práticas pedagógicas inclusivas e o impacto positivo dos jogos digitais na 
aprendizagem desses alunos, proporcionando um ambiente interativo e motivador.

Carla Roberta T. Carneiro (2012) examinou a percepção dos professores 
sobre a importância dos jogos digitais como ferramenta lúdica na educação 
especial. Seu estudo destacou a inclusão e a acessibilidade proporcionadas 
pelos jogos digitais, mostrando como eles podem ser utilizados para atender 
às diversas necessidades educacionais dos alunos e promover um ambiente de 
aprendizagem mais inclusivo e acessível.

A Tabela 1 apresenta uma comparação dos estudos analisados, destacando 
objetivos, métodos de pesquisa, resultados principais, implicações para a prática 
e conclusões/recomendações.



Tabela Comparativa dos Estudos:

Autor e Ano Objetivo do Estudo Método de 
Pesquisa Resultados Principais Implicações para a 

Prática
Conclusões/ 

Recomendações

Morris Jong Siu-
yung (2015)

Eficácia do aprendizado 
baseado em jogos no 

ensino formal
Quantitativo Melhor engajamento e 

desempenho acadêmico

Integração de jogos digitais 
no currículo escolar para 

melhorar o engajamento e 
aprendizado

Adotar jogos digitais como 
parte do currículo escolar

Athanasios 
Drigas (2022)

Uso de TICs na educação 
especial

Revisão de 
Literatura

TICs melhoram habilidades 
cognitivas  e sociais de 

alunos com NEE

Implementação de TICs 
adaptadas para alunos com 

NEE

Desenvolvimento de políti-
cas para a inclusão de TICs 

na educação especial

Eleni
Karagianni

(2022)

Jogos digitais para desen-
volvimento cognitivo e 
linguístico em crianças 

com SD

Estudo de Caso
Melhoria no desenvol-
vimento linguístico e 

cognitivo

Utilização de jogos digitais 
como ferramenta de apoio 
para desenvolvimento de 

crianças com SD

Necessidade de mais 
estudos sobre a eficácia de 
jogos digitais em diferentes 

contextos

Muhammad 
Nadeem (2023)

Impacto do aprendizado 
baseado em jogos na 

motivação e engajamento 
dos alunos

Quantitativo Aumento do engajamento 
e motivação dos alunos

Implementação de jogos 
digitais em ambientes uni-
versitários para aumentar o 

engajamento

Jogos digitais devem ser 
integrados com outras 

atividades pedagógicas

Adriana Prado 
Santana Santos 

(2021)

Desenvolvimento concei-
tual em alunos com TEA 
através de jogos digitais

Estudo de Caso
Melhoria no desenvol-
vimento conceitual e 

engajamento

Jogos digitais como ferra-
menta pedagógica para 

alunos com TEA

Necessidade de mais 
estudos para explorar 

diferentes tipos de jogos 
digitais e suas aplicações

Carla Roberta T. 
Carneiro (2012)

Percepção dos professores 
sobre atividade lúdica na 

Educação Especial

Qualitativo 
(entrevistas com 

professores)

Professores reconhecem a 
importância das atividades 

lúdicas para o engaja-
mento dos alunos

Integração de atividades 
lúdicas e jogos digitais no 
planejamento educacional

Formação contínua dos 
professores para uso de 
jogos digitais e ativida-

des lúdicas na educação 
especial

Fonte: A autora (2024)
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Os dados coletados e analisados mostram que os jogos digitais têm um 
impacto positivo significativo no engajamento, na motivação e nas habilidades 
cognitivas e linguísticas dos alunos com NEE. Os estudos revisados indicam que 
a utilização de jogos digitais não só aumenta a participação dos alunos, mas 
também facilita a retenção de informações e a aplicação prática do conheci-
mento adquirido.

Um dos principais benefícios identificados é a capacidade dos jogos digi-
tais de proporcionar um ambiente de aprendizagem adaptativo e interativo. Isso 
é particularmente importante para alunos com NEE, que necessitam muitas vezes 
de abordagens pedagógicas personalizadas para atender às suas necessidades 
individuais. A interatividade dos jogos digitais mantém os alunos envolvidos e 
motivados, o que é fundamental para seu desenvolvimento acadêmico e social.

Em relação à Figura 1, é possível observar a melhoria no engajamento dos 
alunos após a utilização de jogos digitais.

Figura 1 - Melhoria no Engajamento dos Alunos Após a Utilização de Jogos Digitais

Fonte: A autora

A Figura 1 ilustra a melhoria no engajamento dos alunos após a utiliza-
ção de jogos digitais, conforme relatado nos estudos de Jong (2015) e Nadeem 
(2023). Os dados mostram que Jong (2015) observou um aumento de 30% no 
engajamento, enquanto Nadeem (2023) registrou um aumento de 40%. Esses 
resultados indicam que os jogos digitais podem ser uma ferramenta eficaz para 
aumentar o engajamento dos alunos em ambientes educacionais.

Além do impacto no engajamento, os jogos digitais também influenciam 
significativamente o desenvolvimento cognitivo dos alunos com necessidades 
educacionais especiais.
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A figura do gráfico a seguir, apresenta a comparação do desempenho 
cognitivo antes e depois da implementação dos jogos digitais.

Figura 2 - Impacto Cognitivo Antes e Depois dos Jogos Digitais

Fonte: A autora

A Figura 2 apresenta uma visão panorâmica da comparação do desem-
penho cognitivo antes e depois da implementação dos jogos digitais conforme 
o relato nos estudos de Karagianni (2022) e Drigas (2022). Ambos os estudos 
observaram uma melhoria de 20% nas habilidades cognitivas dos alunos após a 
introdução dos jogos digitais. Esses achados reforçam a eficácia dos jogos digi-
tais como ferramenta pedagógica para o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Os jogos digitais também têm um impacto positivo no desenvolvimento 
cognitivo e linguístico, especialmente em crianças com Síndrome de Down. 
Conforme observado, há uma melhora significativa nas habilidades cognitivas 
após a implementação dos jogos. Eleni Karagianni (2022) e Athanasios Drigas 
(2022) relataram uma melhoria de 20% nas habilidades cognitivas das crian-
ças após a utilização de jogos digitais. Essa melhoria pode ser atribuída ao uso 
interativo e dinâmico dos jogos, que ajudam a manter a atenção dos alunos e a 
reforçar os conceitos de maneira lúdica e envolvente.

Além disso, Athanasios Drigas (2022) revisou a literatura existente sobre o 
uso de TICs na educação especial e concluiu que essas tecnologias melhoram 
as habilidades cognitivas e sociais dos alunos com NEE. A implementação de 
TICs adaptadas pode proporcionar um ambiente de aprendizagem mais inclu-
sivo e eficaz, atendendo às necessidades específicas desses alunos.

A figura 3 busca representar de forma visual a eficácia dos jogos digitais 
quanto ao quesito engajamento.
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Figura 3 - Eficácia dos Jogos Digitais no Engajamento dos Alunos

Fonte: A autora (2024)

Os resultados indicam que a utilização de jogos digitais na educação espe-
cial apresenta vários benefícios significativos. Conforme observado, os jogos 
digitais aumentam o envolvimento e a motivação dos alunos. Isso é essencial 
para alunos com NEE, pois um maior engajamento pode levar a melhores resul-
tados acadêmicos e ao desenvolvimento de habilidades sociais importantes. Por 
exemplo, os estudos de Morris Jong Siu-yung (2015) e Muhammad Nadeem 
(2023) mostraram um aumento de 30% e 40% no engajamento dos alunos, 
respectivamente.

O estudo de Morris Jong Siu-yung (2015) destaca que a eficácia dos jogos 
digitais no ensino formal resulta em um melhor engajamento e desempenho 
acadêmico dos alunos. A pesquisa quantitativa realizada com estudantes do 
ensino médio revelou que a integração dos jogos digitais no currículo escolar 
pode melhorar significativamente o envolvimento dos alunos nas atividades 
educacionais, promovendo uma experiência de aprendizagem mais interativa e 
motivadora.

De maneira similar, Muhammad Nadeem (2023) corrobora esses achados, 
apontando que o uso de jogos digitais em ambientes universitários aumenta o 
engajamento e a motivação dos alunos. Este estudo quantitativo demonstra que 
os jogos digitais podem ser uma ferramenta eficaz para atrair a atenção dos alu-
nos e manter seu interesse ao longo das atividades pedagógicas, sugerindo a 
necessidade de integração dessas ferramentas no ensino superior.
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A Figura 4 ilustra a melhoria das habilidades cognitivas antes e depois da 
utilização de jogos digitais, conforme os relatos nos estudos de Eleni Karagianni 
(2022) e Athanasios Drigas (2022).

Figura 4 - Impacto Cognitivo dos Jogos Digitais

Fonte: A autora (2024)

A partir dos dados expostos no gráfico acima, é possível perceber que os 
jogos digitais também têm um impacto positivo no desenvolvimento cognitivo 
e linguístico, especialmente em crianças com Síndrome de Down. Conforme 
observado, há uma melhora significativa nas habilidades cognitivas após a 
implementação dos jogos. Eleni Karagianni (2022) e Athanasios Drigas (2022) 
relataram uma melhoria de 20% nas habilidades cognitivas das crianças após a 
utilização de jogos digitais. Essa melhoria pode ser atribuída ao uso interativo e 
dinâmico dos jogos, que ajudam a manter a atenção dos alunos e a reforçar os 
conceitos de maneira lúdica e envolvente.

O estudo de Eleni Karagianni (2022) focou no desenvolvimento cognitivo 
e linguístico de crianças com Síndrome de Down. Utilizando um estudo de caso, 
a pesquisa mostrou melhorias significativas nessas áreas, sugerindo que os jogos 
digitais podem ser uma ferramenta valiosa para apoiar o desenvolvimento des-
sas habilidades em crianças com necessidades educacionais especiais.

Além disso, Athanasios Drigas (2022) revisou a literatura existente sobre o 
uso de TICs na educação especial e concluiu que essas tecnologias melhoram 
as habilidades cognitivas e sociais dos alunos com NEE. A implementação de 
TICs adaptadas pode proporcionar um ambiente de aprendizagem mais inclu-
sivo e eficaz, atendendo às necessidades específicas desses alunos.
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A Figura 5 mostra o gráfico referente a distribuição dos estudos analisados 
por tipo de deficiência, destacando a ênfase dada a diferentes condições.

A Figura 5 distribuição dos estudos analisados por tipo de deficiência

Fonte: A autora (2024)

Com base na distribuição dos estudos, foi revelado que a maioria das 
pesquisas se concentra em crianças com Síndrome de Down e Transtorno do 
Espectro Autista (TEA). Isso sugere uma necessidade de explorar mais os efei-
tos dos jogos digitais em outras deficiências. A implementação de jogos digitais 
para esses grupos específicos já se mostrou benéfica, mas é essencial expandir a 
pesquisa para entender seu impacto em outras populações com NEE.

A autora Adriana Prado Santana Santos (2021) investigou o desenvolvi-
mento conceitual de alunos com TEA através de jogos digitais. Seu estudo de 
caso revelou melhorias significativas no desenvolvimento conceitual e no enga-
jamento dos alunos, destacando o potencial dos jogos digitais como ferramentas 
pedagógicas eficazes para alunos com TEA.

Para embasar teoricamente o texto sobre o uso de jogos digitais na apren-
dizagem de alunos com NEE, utilizamos a Teoria da Aprendizagem Baseada 
em Jogos Digitais (Digital Game-Based Learning - DGBL). Esta teoria destaca 
a transformação do aprendizado por meio de jogos digitais, tornando-o mais 
interativo e motivador, essencial para o desenvolvimento de alunos com neces-
sidades educacionais especiais.

O modelo Design, Play, Experience (DPE) é particularmente relevante. Este 
modelo abrange três camadas principais:
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1.	 Design (D): Planejamento pedagógico e como o conteúdo deve ser 
ensinado dentro do jogo.

2.	 Play (P): Jogabilidade e interação do aluno com o jogo.
3.	 Experience (E): Foca na experiência do aluno, criando um ambiente de 

aprendizagem imersivo que promove a retenção do conhecimento.

Este framework considera a perspectiva do designer do jogo e do joga-
dor, destacando como o design do jogo pode influenciar a experiência de 
aprendizagem ao integrar aspectos pedagógicos e tecnológicos, promovendo 
engajamento e motivação.

Ademais, o estudo qualitativo de Carla Roberta T. Carneiro (2012), que 
envolveu entrevistas com professores de educação especial, indicou que os 
professores reconhecem a importância das atividades lúdicas, incluindo jogos 
digitais, para o engajamento dos alunos. No entanto, também apontou a neces-
sidade de formação contínua para que os professores possam utilizar essas 
ferramentas de maneira eficaz em suas práticas pedagógicas.

A autora Duque (2024) explora a inclusão de alunos com necessidades 
especiais (NEE) através do uso de jogos digitais interativos como ferramenta de 
aprendizado para alunos do 6º ao 9º ano em uma escola estadual do Mato 
Grosso. A pesquisadora destaca que a utilização dos jogos digitais foi eficaz 
para reengajar alunos que haviam abandonado as aulas de atendimento educa-
cional especializado (AEE).

A liberdade de escolha dos jogos permitiu uma experiência de aprendi-
zado personalizada, desenvolvendo habilidades cognitivas e socioemocionais, 
como resiliência, através do feedback imediato proporcionado pelos jogos. 
Assim como, a pesquisa de Cássia Duque (2024) enfatiza que a integração dos 
jogos digitais oferece uma nova perspectiva para aprimorar o desenvolvimento 
de habilidades cognitivas dos alunos com NEE, não apenas pelo uso da tecno-
logia, mas pelo reconhecimento de seu potencial transformador na educação.

A escritora Cássia Duque (2024) também destaca que os jogos digitais 
facilitam a aprendizagem prática e experiencial ao permitir que os alunos se 
envolvam diretamente em atividades interativas. Estes jogos criam ambientes vir-
tuais seguros onde os alunos podem explorar conceitos e resolver problemas de 
forma prática. Esta afirmação reforça a importância dos jogos digitais como uma 
ferramenta que não só aumenta o engajamento, mas também proporciona um 
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ambiente de aprendizagem seguro e controlado, onde os alunos podem experi-
mentar e aprender com seus erros sem consequências reais.

Os dados coletados e analisados mostram que os jogos digitais têm um 
impacto positivo significativo no engajamento, na motivação e nas habilidades 
cognitivas e linguísticas dos alunos com NEE. Os estudos revisados indicam que 
a utilização de jogos digitais não só aumenta a participação dos alunos, mas 
também facilita a retenção de informações e a aplicação prática do conheci-
mento adquirido.

Um dos principais benefícios identificados é a capacidade dos jogos digi-
tais de proporcionar um ambiente de aprendizagem adaptativo e interativo. Isso 
é particularmente importante para alunos com NEE, que necessitam muitas vezes 
de abordagens pedagógicas personalizadas para atender às suas necessidades 
individuais. A interatividade dos jogos digitais mantém os alunos envolvidos e 
motivados, o que é fundamental para seu desenvolvimento acadêmico e social 
(Duque, 2024).

No entanto, a implementação eficaz de jogos digitais na educação espe-
cial enfrenta vários desafios. Um dos principais obstáculos para a integração de 
tecnologias na sala de aula é a resistência à mudança por parte de professores 
(Duque, 2023). A pesquisadora Cássia Duque (2023), em seu livro “Resistência 
dos Professores ao Uso de Tecnologias Educacionais na Aprendizagem de 
Alunos com Necessidades Educativas Especiais: um estudo de caso em uma 
escola em Rondonópolis–MT”, destaca que, ao examinar as discrepâncias entre 
os resultados obtidos durante sua pesquisa de mestrado, muitos educadores 
afirmaram utilizar novas tecnologias em suas práticas pedagógicas.

Entretanto, as observações realizadas durante o estudo demonstraram que, 
na realidade, esses professores se sentem inseguros e não sabem como integrar 
essas tecnologias de maneira eficaz. Além disso, há a questão da formação ina-
dequada, onde muitos professores não receberam capacitação suficiente para 
utilizar essas ferramentas de forma pedagógica.

A formação contínua dos professores é um dos principais obstáculos, con-
forme apontado por Carla Roberta T. Carneiro (2012). Os professores precisam 
estar bem preparados para integrar jogos digitais em suas práticas pedagógicas 
de maneira eficaz. Além disso, a adequação tecnológica das escolas também é 
um fator crítico. Sem o equipamento e o suporte técnico adequados, os benefí-
cios potenciais dos jogos digitais podem não ser plenamente realizados.
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Para maximizar o impacto positivo dos jogos digitais, é essencial que as 
escolas e os formuladores de políticas educacionais desenvolvam estratégias 
para superar esses desafios. Isso inclui investir na formação dos professores, 
garantir que as escolas estejam equipadas com a tecnologia necessária e pro-
mover a pesquisa contínua sobre a eficácia dos jogos digitais em diferentes 
contextos educacionais.

A pesquisa confirma que os jogos digitais são eficazes em melhorar o enga-
jamento, a motivação e o desenvolvimento cognitivo e linguístico dos alunos 
com NEE. A adoção de jogos digitais no currículo escolar pode ser uma estraté-
gia eficaz para a educação inclusiva. Estudos futuros devem explorar diferentes 
tipos de jogos digitais e suas aplicações em diversas necessidades educacio-
nais especiais. Além disso, é necessário desenvolver políticas educacionais que 
incentivem o uso de tecnologias digitais na educação especial, garantindo que 
todos os alunos tenham acesso a ferramentas inovadoras que possam melhorar 
seu aprendizado e desenvolvimento.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A presente pesquisa confirma que os jogos digitais são eficazes em melho-
rar o engajamento, a motivação e o desenvolvimento cognitivo e linguístico dos 
alunos com NEE. A adoção de jogos digitais no currículo escolar pode ser uma 
estratégia valiosa para promover a educação inclusiva, proporcionando um 
ambiente de aprendizagem interativo e adaptativo que atende às necessida-
des específicas desses alunos. Além disso, a análise dos estudos revelou que os 
jogos digitais não apenas facilitam a aprendizagem de conteúdos acadêmicos, 
mas também contribuem para o desenvolvimento de habilidades socioemocio-
nais importantes, como a resiliência e a colaboração.

No entanto, a implementação eficaz dos jogos digitais enfrenta desafios 
significativos, incluindo a resistência à mudança por parte de alguns educadores 
e a necessidade de formação adequada para o uso dessas ferramentas. É essen-
cial que políticas educacionais sejam desenvolvidas para incentivar a integração 
de tecnologias digitais na educação especial, garantindo que todos os alunos 
tenham acesso a essas ferramentas inovadoras. A formação contínua de profes-
sores é crucial para superar essas barreiras e maximizar os benefícios dos jogos 
digitais no ambiente educacional.
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A pesquisa aponta para a necessidade de estudos futuros que explorem 
diferentes tipos de jogos digitais e suas aplicações em diversas necessidades 
educacionais especiais. Além disso, é importante investigar a longo prazo os 
impactos desses jogos no desenvolvimento dos alunos e como eles podem ser 
integrados de maneira mais eficaz no currículo escolar.

Em suma, este estudo contribui para a compreensão do papel dos jogos 
digitais na educação especial e oferece insights valiosos para educadores, pes-
quisadores e formuladores de políticas educacionais. A adoção de jogos digitais 
como ferramenta pedagógica pode revolucionar a educação especial, promo-
vendo uma aprendizagem mais inclusiva, motivadora e eficaz para alunos com 
NEE.
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ORGÂNICA MASTER: ANÁLISE DE UM JOGO DE 
CARTAS COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO 
DE CONCEITOS INTRODUTÓRIOS DE QUÍMICA 
ORGÂNICA

Ronaldo Freire Mendes de Lima1

Anderson Dias Viana2

RESUMO
Os jogos educativos têm o potencial de atuar como um recurso complementar 
no processo de ensino e aprendizagem de química. Eles desempenham um papel 
importante no desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes, ao fami-
liarizá-los com conceitos específicos e despertar o interesse pelo estudo desses 
conteúdos. Este estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didá-
tico para alunos do 3º ano do ensino médio da rede estadual do Rio Grande do 
Norte. O jogo foi aplicado em duas turmas durante o segundo semestre de 2024, 
envolvendo a participação de 42 alunos. Fundamentado nas teorias da aprendiza-
gem significativa de David Ausubel e no conceito de motivação intrínseca de Deci 
e Ryan, que ressaltam a importância de motivar os alunos por meio de atividades 
que promovam a compreensão e a autonomia no processo de aprendizagem. A 
proposta pedagógica foi aplicada em um jogo de tabuleiro com cartas que abordou 
temas centrais da Química Orgânica, como cadeias carbônicas, funções orgânicas, 
formas de representação, características estruturais e propriedades dos compostos 
orgânicos. A pesquisa seguiu uma metodologia integrando tanto aspectos quali-
tativos quanto quantitativos para mensurar os impactos da intervenção. Durante 
a aplicação, foram realizadas observações, aplicados questionários e coletados 
depoimentos dos alunos, que indicaram um aumento no engajamento, motivação 

1 Mestrando do Programa de Pós-Graduação em Química em Rede Nacional-PROFQUI da 
Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, rfreireml@outlook.com ;

2 Doutor em Química pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, anderson.viana@
ufrn.br.
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e a compreensão dos alunos, o que contribuiu para tornar o processo de ensino 
mais dinâmico, interativo e eficaz. Dessa forma, conclui-se que a utilização de jogos 
didáticos no ensino de Química pode ser uma ferramenta poderosa para facilitar a 
aprendizagem e aumentar o interesse dos alunos.
Palavras-chave: Jogos educativos; Química orgânica; Aprendizagem gamificada
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INTRODUÇÃO

O ensino de Química no ensino médio enfrenta desafios, especialmente 
quando se trata do estudo de conceitos complexos, como as funções orgânicas. 
Tais funções envolvem a compreensão de estruturas moleculares, reações quí-
micas e propriedades dos compostos orgânicos. Conforme Santana e Rezende 
(2008), a instrução em química, de modo geral, enfoca predominantemente a 
memorização e a repetição de conceitos, fórmulas e resolução de questões. 
Esse enfoque, que resulta em um ensino de química monótono e desprovido de 
contexto, emerge como uma das principais questões assinaladas por estudan-
tes. Esses conceitos abstratos podem ser desafiadores para os alunos, uma vez 
que requerem a visualização tridimensional, a interpretação de fórmulas estrutu-
rais e a compreensão de uma linguagem técnica específica, com terminologias 
e nomenclaturas muitas vezes complexas.

A química orgânica ainda é considerada pela maioria dos estudantes uma 
disciplina que não apresenta relação entre os conteúdos abordados, princi-
palmente as estruturas orgânicas e as nomenclaturas e a sua aplicação, o que 
provoca resistência pela disciplina (SOUZA JÚNIOR et al., 2009). A falta de 
conexão entre os conceitos e sua aplicação prática pode dificultar a compreen-
são dos alunos. Sem uma contextualização adequada, os estudantes podem ter 
dificuldade em relacionar a teoria com exemplos do cotidiano ou da indústria 
química. Para transformar essa realidade, é imperativo romper com o paradigma 
vigente no ensino, adotando abordagens inovadoras em sala de aula que bus-
quem uma forma de aprendizado mais significativa, conforme destacado por 
Lima (2012). Diante desse contexto, é necessário buscar estratégias pedagógi-
cas que promovam a motivação, o engajamento e a aprendizagem significativa 
dos estudantes.

Nesse sentido, a gamificação surge como uma alternativa, especialmente 
quando aplicada ao estudo de funções orgânicas, uma área da Química que 
apresenta desafios conceituais para os alunos. Autores brasileiros e de outras 
partes do mundo têm realizado estudos e pesquisas que evidenciam a contribui-
ção da gamificação no processo de ensino-aprendizagem da Química. Cunha 
(2012) realiza uma análise crítica da literatura científica, explorando as inúmeras 
contribuições de estudos relacionados a jogos didáticos no campo da Educação 
Química. Além disso, destaca a eficácia comprovada da incorporação desses 
jogos ao longo dos últimos anos. Kapp (2012, p. 12), define a gamificação como 
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uma abordagem que utiliza elementos mecânicos derivados de jogos, elemen-
tos estéticos e mentalidade de jogo com o propósito de envolver as pessoas, 
impulsionar a ação e fomentar o aprendizado por meio da resolução de ques-
tões. Dentro dessa concepção, a gamificação estabelece um claro propósito de 
atender às demandas educacionais, concentrando-se no engajamento, na moti-
vação dos alunos, na promoção do aprendizado e na abordagem de desafios. 
Segundo a perspectiva de Matias, Nascimento e Sales (2017, p. 453), o emprego 
de jogos lúdicos no ensino de química revela-se altamente eficaz, proporcio-
nando aos alunos uma abordagem renovada para compreender determinados 
conteúdos. Essa abordagem, mais dinâmica e divertida, não apenas facilita o 
processo de aprendizagem, mas também representa uma alternativa enrique-
cedora em contraposição à tradicional rotina de aula com pincel e quadro. A 
utilização de jogos transforma a sala de aula em um ambiente mais agradável e 
competitivo, despertando no aluno o desejo de aprender, seja pela motivação 
de vencer o jogo ou simplesmente pelo prazer de participar. Suas investigações 
demonstram resultados positivos em relação à motivação dos estudantes, ao 
desenvolvimento de habilidades cognitivas e à construção de conhecimentos 
conceituais.

De acordo com Soares (2008), o jogo possui as funções, lúdica e educativa, 
onde estas devem permanecer em equilíbrio, pois se a função lúdica predomina, 
o jogo deixa de ser educativo e se há um predomínio do caráter educativo, o 
jogo não terá as características prazerosas, restando apenas o ensino. Por isso, 
atividades como jogos e/ou brincadeiras, podem ser utilizados na apresentação 
de obstáculos e desafios a serem vencidos, fazendo assim com que o indivíduo 
atue em sua realidade, havendo um envolvimento do interesse e do despertar 
do mesmo (SOARES, 2004)

Uma abordagem promissora é a utilização de jogos de cartas como recurso 
educacional no ensino de química orgânica. Os jogos de cartas têm o potencial 
de proporcionar uma experiência de aprendizagem envolvente e desafiadora, 
estimulando a participação ativa dos estudantes e facilitando a compreensão 
dos conceitos. Diversos estudos e pesquisas têm destacado os benefícios peda-
gógicos dos jogos de cartas no ensino de Química. Ao empregar jogos de cartas 
como ferramenta didática no ensino de química, Focetola (2012, p. 253) destaca 
que “durante a implementação dos jogos, observou-se uma significativa inte-
ração entre os estudantes, onde a partilha social do processo de aprendizado 
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propiciou discussões e questionamentos relacionados aos conceitos químicos 
apresentados”.

Ausubel (1963) enfatiza a importância da aprendizagem significativa, que 
ocorre quando os estudantes conseguem relacionar o novo conhecimento com 
conceitos prévios, tornando-o relevante e assimilável. Os jogos de cartas per-
mitem que os estudantes estabeleçam conexões entre as cartas e os conceitos 
de funções orgânicas, promovendo a construção de um conhecimento sólido e 
aprofundado.

Para a teoria de Ausubel a captação de significados está fortemente ligada 
a linguagem. O estudante deve conseguir externalizar o que está aprendendo, 
sendo esse um processo progressivo e lento, consolidado através de resolução 
de situações-problema, clarificações, discriminações, diferenciações e inte-
grações. Cita como facilitadores da aprendizagem significativa, as atividades 
colaborativas, presenciais ou virtuais, onde em pequenos grupos, os estudantes 
trocam significados e colocam o professor na posição de mediador (MOREIRA, 
2003).

Além disso, Deci e Ryan (1985) destacam a importância da motivação 
intrínseca, que surge quando os estudantes se envolvem em uma atividade por 
interesse e prazer em si mesma. A predisposição do aluno para a aprendizagem 
é uma condição complexa de ser satisfeita, pois não depende apenas da motiva-
ção externa criada pelo professor, mas também da motivação interna do aluno. 
Mesmo que o aluno não tenha um forte interesse na disciplina, ele está disposto a 
aprender porque percebe a utilidade do conteúdo para sua vida. Nesse cenário, 
ele pode confrontar a nova informação com seu conhecimento prévio, identi-
ficar semelhanças e diferenças e, finalmente, estabelecer uma conexão entre 
eles. Os jogos de cartas, ao serem projetados de forma lúdica e desafiadora, 
despertam a motivação intrínseca dos estudantes, estimulando sua curiosidade, 
iniciativa e persistência no estudo das funções orgânicas.

Diante dessas considerações teóricas, torna-se evidente a relevância dessa 
abordagem pedagógica oferecendo uma alternativa promissora para promover 
uma aprendizagem mais significativa, motivadora e contextualizada, contri-
buindo para o desenvolvimento de competências e habilidades dos estudantes 
por intermédio do uso de jogos de cartas no estudo de funções orgânicas na 
disciplina de Química. Através de uma abordagem lúdica e desafiadora, a gami-
ficação pode promover uma aprendizagem mais significativa, engajadora e 
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contextualizada, auxiliando os estudantes na compreensão dos conceitos e na 
aplicação prática dos conhecimentos químicos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo investigar os efeitos da gamifi-
cação por intermédio de um jogo de cartas e tabuleiro no ensino de conceitos 
básicos de química orgânica. Pretende-se identificar a melhor prática, estratégia 
e recurso para a aplicação da gamificação nesse contexto específico, buscando 
contribuir para o aprimoramento do ensino de Química e para a promoção de 
uma educação mais dinâmica e efetiva.

METODOLOGIA

Para compreender as possibilidades de aplicação da temática no ensino 
de química, foi realizada uma breve revisão de literatura. Optou-se por empre-
gar uma revisão sistemática como proposto por Sampaio e Mancini (2007); de 
acordo com as etapas (1) elaboração da pergunta de investigação, (2) definição 
do método de busca, (3) determinação dos critérios de inclusão e exclusão de 
documentos, e da (4) análise da relevância da literatura encontrada para este tra-
balho. A elaboração da pergunta de investigação, que orientou a pesquisa, foi: 
De que maneira a temática jogos para a educação de química orgânica têm sido 
abordada? A definição do método de busca contou com três critérios.

Foram utilizados, como ponto de partida, na composição do corpus de 
pesquisa:

a)	 recorte temporal de 5 anos (2019-2023); 
b)	 dissertações nacionais do PROFQUI; 
c)	 utilizado catálogo de teses e dissertações da CAPES, disponibilizada 

na Plataforma Sucupira. Para determinação dos critérios de inclusão e 
exclusão de documentos, utilizou-se os termos “jogos + química orgâ-
nica”, tendo como escopo o texto completo.

A pesquisa, de acordo com Gil (2002), tem como seu objetivo principal a 
busca por soluções para problemas utilizando métodos científicos. Além disso, 
é caracterizada por ser pragmática, seguindo um processo formal e sistemático. 
A pesquisa é motivada pela curiosidade, inquietações e pela atividade investi-
gativa das pessoas, e, assim, o pesquisador atua como um intermediário entre 
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o conhecimento existente na área e as novas descobertas que resultam da pes-
quisa (LÜDKE; ANDRÉ, 1986).

Este estudo adota uma abordagem metodológica que combina elemen-
tos qualitativos e quantitativos, permitindo uma análise subjetiva e interpretativa 
dos dados coletados. Conforme explicado por Fonseca (p. 20, 2002), a pes-
quisa quantitativa utiliza a linguagem matemática para descrever as causas de 
um fenômeno e as relações entre variáveis. Por outro lado, a pesquisa qualitativa 
concentra-se na compreensão aprofundada de um grupo social ou organização, 
buscando explicar os motivos por trás dos acontecimentos sem atribuir valores 
numéricos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Foram consideradas as seguintes etapas na elaboração da pesquisa:

Figura 01: Etapas de elaboração da pesquisa

Fonte: Autor, 2024

A metodologia a ser adotada neste trabalho envolve a elaboração e apli-
cação de um produto educacional, fundamentado em um jogo de cartas, para 
o ensino de conceitos básicos de químicas orgânica. Este percurso metodoló-
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gico foi estruturado utilizando a ferramenta 5W2H. Essa ferramenta de gestão e 
planejamento é utilizada em diversos campos, incluindo a educação de forma a 
garantir a efetividade do produto educacional e a avaliação de seus impactos no 
processo de aprendizagem dos estudantes do ensino médio.

Conforme explicado por Daychoum (2018), o 5W2H representa uma fer-
ramenta de planejamento que auxilia na resolução de problemas, fornecendo 
direcionamentos por meio de perguntas fundamentais para a análise de um pro-
cesso. O termo 5W2H deriva das iniciais, em inglês, das questões que devem ser 
formuladas: 5W - Who (Quem); What (O que); When (Quando); Where (Onde) 
e Why (Por que). Além disso, 2H - How (Como) e How much (Quanto) com-
põem essa estrutura. Conforme destacado por Lisboa e Godoy (2012), essas 
indagações instigam os gestores a considerar diversas perspectivas na avaliação 
da situação. Cada pergunta busca obter informações específicas: What - Uma 
descrição precisa da atividade planejada; Who - Identificação das pessoas 
envolvidas na execução da atividade; Where - Determinação do local onde a 
atividade será realizada; When - Estabelecimento do prazo para a conclusão da 
ação; Why - Explicação para a realização da ação; How - Método pelo qual a 
ação será executada; How much - Estimativa dos custos associados ao desen-
volvimento da atividade.

Quadro 01: Aplicação da metodologia 5W2H

APLICAÇÃO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS

O QUÊ (WHAT)

Análise, envolvimento e criação de um produto educacional 
baseado em um jogo de cartas e tabuleiro para o ensino de con-
ceitos básicos de química orgânica: classificação das cadeias, 
identificação das funções, nomenclaturas e análise das proprie-
dades dos compostos de química orgânica.

PORQUE (WHY)
Melhorar o ensino desses conceitos químicos, promovendo 
a compreensão dos estudantes e desenvolvendo habilida-
des como pensamento crítico, raciocínio lógico e trabalho em 
equipe.

QUEM(WHO) Realizado pelo pesquisador. Os estudantes do ensino médio 
serão o público-alvo deste produto educacional. 

ONDE (WHERE) Será realizada no município de Macaíba-RN na Escola Estadual 
Arcelina Fernandes em turmas do 3° ano do Ensino médio.

QUANDO (WHEN) No segundo semestre de 2024. 
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APLICAÇÃO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS

COMO (HOW)

Envolve várias etapas: definição dos objetivos educacionais, 
design do jogo de cartas, desenvolvimento de regras, prototi-
pagem e testes, elaboração de materiais de apoio, aplicação em 
sala de aula, avaliação e obtenção de feedback, adaptação e 
melhoria contínua e, finalmente, avaliação de resultados.

QUANTO (HOW 
MUCH)

Em torno de 50 reais. A determinação dos custos dependerá dos 
recursos e materiais utilizados na criação do jogo de cartas, bem 
como de outros fatores logísticos.

Fonte: Autor, 2024

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Após pesquisa, ao todo 12 arquivos foram encontrados evidenciando jogos 
digitais e de tabuleiro aplicadas com a temática da química orgânica.

Quadro 02: Dissertações selecionadas para revisão sobre jogos de química orgânica

Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

1

HIVE o esquadrão 
químico: uma 1 

proposta de jogo 
didático para o 

ensino de química 
orgânica

Raquel Rodrigues 
Dias

2021

Universidade 
Tecnológica 

Federal do Paraná

Discute a criação de um jogo didático 
com foco no ensino de química orgâ-
nica, baseado na metodologia STEAM 
(Ciência, tecnologia, engenharia, artes e 
matemática).

2

Testando 2 conheci-
mentos da Química 
Orgânica através de 

um jogo de Quiz

Marluce Lopes 
Coutinho 

2021 

Universidade 
Federal de Viçosa

O objetivo do trabalho é criar um aplica-
tivo de perguntas e respostas chamado 
“Orgânica QUIZ” para dispositivos 
móveis, usando a plataforma Unity.

3

O bingo como um 
jogo didático na 3 

revisão do conteúdo 
funções orgânicas

Emanuel Maresco 
Santos Lopes

2021 

Universidade 
Federal Rural de 

Pernambuco

A pesquisa focou no uso de um jogo 
didático inspirado no bingo para ensinar 
funções orgânicas de Química a alunos 
do 3º ano do Ensino Médio. Baseada no 
Enfoque Histórico Cultural, a pesquisa 
envolveu 40 alunos de uma escola pri-
vada em Pernambuco, resultando em 
um jogo chamado “Bingo das Funções 
Orgânicas” para motivar o aprendizado.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

4

Estratégias metodo-
lógicas no ensino de 

química orgânica: 
aplicativos e jogos 
como propostas 

pedagógicas para a 
sala de aula

Tatiana Barroso 
Santiago

2019

Universidade 
Federal De Viçosa

O estudo concentrou-se na busca por 
uma abordagem alternativa para tor-
nar o ensino da Química Orgânica mais 
envolvente, incluindo revisão de concei-
tos, análise de aplicativos estrangeiros e 
nacionais, bem como a criação de ativi-
dades lúdicas acessíveis. Além disso, foi 
desenvolvido um espaço para disponibili-
zar materiais reformulados, fortalecendo 
a prática educacional colaborativa entre 
professores e alunos em busca de uma 
aprendizagem mais eficaz.

5 Jogos como avalia-
ção em química

Geovanio Barreto 
Dos Anjos

2021

Universidade 
Estadual De Santa 

Cruz

Esta pesquisa investiga o uso de jogos 
como método de avaliação no ensino, 
visando reduzir o estresse associado às 
avaliações tradicionais. Vários jogos são 
propostos, e os resultados de um ques-
tionário mostram as preferências dos 
alunos e os benefícios percebidos em 
termos emocionais e cognitivos. Essa 
abordagem lúdica pode ser aplicada em 
diversas disciplinas, melhorando a expe-
riência de avaliação e aprendizado.

6

Jogos didáticos como 
recurso educacional 
para aprendizagem 

em Química'

Leticia Mara 
Guimaraes

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Aborda os desafios no ensino de Química, 
como currículos rígidos e falta de for-
mação para professores, destacando 
a importância da contextualização dos 
conhecimentos. Propõe um livreto com 
caça-palavras e palavras cruzadas para 
alunos do 9º ano do Ensino Fundamental 
e 3º ano do Ensino Médio, visando 
motivar a aprendizagem e o letramento 
químico por meio de jogos didáticos, 
embora a implementação tenha sido afe-
tada pela pandemia.

7

A atividade de cons-
trução de palavras 

cruzadas pelos estu-
dantes para a revisão 
do conteúdo funções 

orgânicas'

Ana Paula 
Mesquita De 

Araujo

2021

Universidade 
Federal Rural De 

Pernambuco

Este estudo propõe o uso de palavras 
cruzadas como recurso didático para 
revisar funções orgânicas oxigenadas na 
Química do ensino médio.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

8

Desenvolvimento 
e avaliação de uma 
sequência didática 
ativa baseada em 

jogos sobre oxirredu-
ção dentro de uma 

metodologia ativa de 
ensino de Química'

Yuri Farias Tejo De 
Araujo

2021

Universidade 
Estadual Paulista 

Júlio De Mesquita 
Filho (Araraquara )

Este estudo desenvolveu uma sequência 
didática baseada em jogos para facilitar 
o ensino e aprendizado dos conceitos 
de oxirredução, abordando sua impor-
tância em diversos contextos químicos. 
A sequência inclui três jogos eletrônicos 
para ensinar NOX, balanceamento por 
oxirredução e uma atividade de RPG 
para avaliação. A pesquisa qualitativa 
demonstrou que essa abordagem lúdica 
foi eficaz e a sequência está disponível 
gratuitamente online para professores e 
alunos interessados no tema.

9

O uso de sequên-
cia didática com o 
jogo ‘Adivinhando 
a Molécula’ para 
o ensino de fun-

ções oxigenadas e 
nitrogenadas.

Janaina 
Nascimento

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Utiliza uma sequência didática com o 
jogo "Adivinhando a Molécula" para 
ensinar funções oxigenadas e nitroge-
nadas, promovendo debates e pesquisa 
para familiarizar os alunos com as molé-
culas e as funções orgânicas. O estudo se 
baseia nas teorias de Vygotsky e Piaget, 
enfatizando a importância da motivação, 
envolvimento do aluno e protagonismo 
na aprendizagem, demonstrando resulta-
dos positivos na eficácia do uso do jogo 
didático.

10

Alimentos: uma 
abordagem con-

textualizada para o 
ensino de química 
orgânica no ensino 
médio regular e de 

jovens e adultos

Laurine Cristina 
Paulo Da Silva 

2021

Universidade 
Federal Rural Do 

Rio De Janeiro

Este estudo aborda os desafios do ensino 
de Química, especialmente em relação 
à Química Orgânica, que muitas vezes 
é percebida pelos alunos como des-
necessária e distante da vida cotidiana. 
Para tornar o ensino mais significativo, 
uma sequência didática foi desenvolvida, 
relacionando a Química Orgânica com 
o tema dos alimentos, que é relevante 
para os alunos do ensino regular e da 
educação de jovens e adultos. O uso de 
estratégias dinâmicas, como aplicativos, 
estudo de caso, jogos e experimentação, 
resultou em uma compreensão mais pro-
funda dos alunos sobre os alimentos e 
suas relações com a química, com notas 
satisfatórias nas avaliações e avaliações 
positivas dos métodos utilizados.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

11

Produção de material 
didáticopedagógico 

para suporte em 
aulas de Química no 
ensino médio adap-
tadas para pessoas 
portadoras de defi-
ciência intelectual, 
visual ou auditiva

Nathaly Almeida 
De Oliveira

2020

Universidade 
Federal De 

Alagoas

Este estudo aborda a inclusão de alunos 
com deficiência auditiva, visual e inte-
lectual em aulas de Química, em turmas 
heterogêneas. Para facilitar a inclusão, 
foi desenvolvida uma "caixa especial" 
com materiais adaptados, como jogos, 
sequências didáticas e paródias em 
libras. Essas ferramentas visam promover 
a participação ativa dos alunos e tornar o 
processo de aprendizado mais inclusivo e 
envolvente.

12

Alimentação equili-
brada: o ensino das 
funções orgânicas 
utilizando aborda-

gem CTSA para 
uma aprendizagem 

significativa

Patricia Martins 
Da Silva

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Este estudo apresenta a aplicação de 
um produto educacional que utiliza a 
abordagem CTSA para ensinar funções 
orgânicas a alunos do Ensino Médio. 
A metodologia CTSA promoveu maior 
participação dos alunos e a aplicação 
prática do conhecimento em situações 
do cotidiano, contribuindo para a forma-
ção crítica dos estudantes. O produto foi 
aplicado com sucesso em duas turmas, 
evidenciando sua eficácia.

Fonte: Autor, 2024

Os resultados obtidos nas pesquisas evidenciam que os jogos são recur-
sos didáticos altamente eficazes quando utilizados no contexto escolar. Eles 
desempenham um papel facilitador e motivador na aprendizagem dos alunos, 
contribuindo para melhorar as relações interpessoais e despertar o interesse dos 
estudantes.

Essas dissertações refletem uma variedade de abordagens inovadoras, 
desde o desenvolvimento de jogos didáticos até a utilização de aplicativos e 
estratégias pedagógicas contextualizadas, destacando a diversidade de méto-
dos para aprimorar o ensino de Química Orgânica. A análise desses estudos 
fornece informações valiosas para aprimorar a prática educacional na área.

As dissertações 1 e 2 mencionam o uso de jogos eletrônicos como parte 
integrante das estratégias didáticas para o ensino de Química. Esses trabalhos 
fornecem insights sobre como os jogos eletrônicos são incorporados de maneira 
eficaz no contexto educacional, especialmente no ensino de Química Orgânica. 
As dissertações 3 e 7 exploram a utilização de jogos e atividades lúdicas sem 
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recursos eletrônicos como estratégias pedagógicas no ensino de Química. A 
dissertações 5,6,8,9 e 12 demonstram a aplicação de jogos como instrumentos 
de avaliação ou como recursos didáticos para tornar o processo de ensino mais 
eficaz e envolvente. As dissertações 8 e 9 discutem a construção e aplicação 
de sequências didáticas ativas, cada um com foco em jogos específicos para o 
ensino de conceitos de Química Orgânica. Essas fontes podem ser úteis para 
entender as abordagens pedagógicas utilizadas na construção de sequências 
didáticas e avaliar sua eficácia no contexto do ensino de Química. A dissertação 
que aborda o uso de jogos para pessoas com deficiência é a de número 11. Esse 
trabalho é uma fonte relevante para entender como os jogos foram adaptados 
para atender às necessidades específicas de pessoas com diferentes tipos de 
deficiência em contextos de ensino de Química.

A presença dos jogos no dia a dia dos alunos facilita sua utilização em sala 
de aula, podendo ser adaptados de acordo com a realidade de cada escola. 
Mesmo quando não há disponibilidade de computadores para utilizar jogos ele-
trônicos, é possível elaborar jogos de qualidade a partir de materiais alternativos 
e de baixo custo. Essa flexibilidade de produção e utilização dos jogos amplia as 
possibilidades de aproveitamento desse recurso no ambiente educacional.

Essas atividades com jogos didáticos proporcionam aos alunos a opor-
tunidade de expandir seu conhecimento por meio de dinâmicas realizadas em 
sala de aula, permitindo que compartilhem experiências com seus colegas e o 
professor. Isso cria um ciclo de contribuição, no qual tanto o professor quanto o 
aluno estão envolvidos na construção do processo de ensino e aprendizagem.

O produto educacional elaborado consiste em um jogo que utiliza car-
tas e tabuleiro para uma jogabilidade no estilo Card-Drafting Games (Jogos 
de Seleção de Cartas) e TCG (Trading Card Game), porém com determinadas 
adaptações, que seja utilizado como uma ferramenta de ensino e aprendizagem 
no contexto da química orgânica, especificamente para o ensino de conceitos 
básicos envolvendo classificações de cadeias carbônicas, funções orgânicas, 
formas de representação e propriedade dos compostos orgânicos. Dentre os 
jogos utilizados como subsídio para desenvolvimento do jogo podemos citar: 
Monopoly Deal, Super Trunfo, Uno, Marvel Snap, Transformers e Pokémon TCG.
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Figura 02: Jogos utilizados como subsídio

Fonte: Autor, 2024

A dinâmica dos jogos envolve a disputa entre dois ou mais jogadores/
grupos. Durante a partida, os jogadores se enfrentam, utilizando estratégias 
para derrotar seus oponentes e alcançar seus objetivos espcíficos. Esses tipos 
de jogos oferecem uma ampla variedade de mecânicas, com regras específicas 
para cada título. Cada carta possui habilidades e atributos únicos, e os jogado-
res devem utilizar suas cartas de forma estratégica, considerando alguns fatores 
com os recursos disponíveis. O jogo de cartas tem a finalidade de engajar os 
alunos, promovendo a interação, o pensamento estratégico e a aplicação dos 
conhecimentos adquiridos.
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Figura 03: Representação da carta de ação

Fonte: Autor, 2024

Figura 04: Representações da carta de efeito

Fonte: Autor, 2024

O produto educacional inclui cartas com representações visuais de dife-
rentes compostos orgânicos e suas respectivas funções. Cada carta contém 
informações sobre as propriedades desses compostos, bem como perguntas ou 
desafios relacionados aos conceitos abordados. Tabuleiros também fazem parte 
do produto educacional onde o mesmo terá casas que devem ser avançadas 
após cada rodada vencida no jogo de cartas.
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Figura 05: Projeção do Tabuleiro

Fonte, Autor, 2024

Além disso, o jogo foi projetado para permitir diferentes modos de jogo, 
como partidas individuais ou em grupos, promovendo a colaboração e a com-
petição saudável entre os alunos. Isso contribui para o envolvimento ativo 
dos estudantes e aprimora a aprendizagem dos conceitos básicos de química 
orgânica.

Figura 05: Jogo Orgânica Master

Fonte: Autor, 2024

Com o propósito de verificar as percepções dos estudantes sobre a aplica-
ção do jogo, utilizou-se análises através das representações gráficas: Escala Likert 
(Figura 02) e Nuvem de Palavras (Figura 03), plotados no software Microsoft 
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Excel e no site Infogram respectivamente. Participaram da pesquisa 42 estu-
dantes, os mesmos após fazerem uso do jogo didático foram submetidos a um 
questionário, adaptado de Savi (2011) , visando analisar os eixos de estrutura e 
jogabilidade (itens de 1 a 6), aspectos educativos (itens de 7 a 11) e aspectos de 
interação, confiança, motivação e interesse (itens de 12 a 15).

Figura 02: Escala Likert – Orgânica Master

Fonte: Autor, 2024

Pode-se observar que em todos os tópicos questionados houve uma repre-
sentatividade positiva em relação ao uso da gamificação. No eixo voltado para 
a estrutura e jogabilidade o item que apresentou maior aprovação foi “o jogo 
oferece um desafio importante relacionado a classificação das cadeias carbôni-
cas”, no eixo dos aspectos educativos o que apresentou maior destaque positivo 
foi “você acredita que o jogo pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino/
aprendizado de química orgânica” e no eixo aspectos de interação, confiança, 
motivação e interesse o que demonstrou maior percentual de credibilidade foi 
representado por “você recomendaria o jogo para os seus colegas”. Segundo 
Silva, Loja e Pires (2020), é reconhecido em seu estudo que, quando os alunos 
percebem a metodologia como um recurso que contribui para o seu aprendi-
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zado, passam a valorizá-la. Dessa forma, o uso de jogos deve ser aproveitado 
como uma ferramenta pedagógica no processo de ensino.

Figura 03: Nuvem de palavras

Fonte: Autor, 2024

Ao examinar as respostas obtidas para a pergunta aberta “Que contribui-
ção esse jogo trouxe para você como estudante?”, percebe-se que algumas 
palavras se destacaram na nuvem devido à sua maior recorrência, evidenciando 
conceitos-chave para os estudantes. Palavras como “aprender”, “entendimento”, 
“jogo”, “cadeias carbônicas”, “fórmula orgânica”, “motivação” e “compreensão” 
tendem a surgir repetidamente, refletindo os temas principais das respostas.

Esses termos indicam um foco no desenvolvimento do conhecimento 
conceitual (como “cadeias carbônicas” e “fórmula orgânica”), na motivação pro-
movida pelo jogo (exemplificada por palavras como “motivação” e “vontade de 
aprender”) e no aprendizado colaborativo (“compreensão”, “ajuda dos colegas”). 
A recorrência dessas palavras reforça a ideia de que o jogo educacional não só 
facilita a compreensão dos conteúdos, mas também engaja os alunos de maneira 
ativa e motivadora, sendo uma ferramenta eficiente.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Conforme mencionado por Santos et al. (2014), os professores precisam 
buscar alternativas para tornar as aulas de funções orgânicas mais dinâmi-
cas, utilizando ferramentas que facilitem o processo de aprendizagem desses 
conteúdos. Essas estratégias proporcionam um ambiente mais envolvente e 
estimulante, permitindo que os alunos se engajem de maneira mais ativa na 
construção do conhecimento em química orgânica.
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ORGÂNICA MASTER: ANÁLISE DE UM JOGO DE 
CARTAS COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO 
DE CONCEITOS INTRODUTÓRIOS DE QUÍMICA 
ORGÂNICA

Ronaldo Freire Mendes de Lima1

Anderson Dias Viana2

RESUMO
Os jogos educativos têm o potencial de atuar como um recurso complementar 
no processo de ensino e aprendizagem de química. Eles desempenham um papel 
importante no desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes, ao fami-
liarizá-los com conceitos específicos e despertar o interesse pelo estudo desses 
conteúdos. Este estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didá-
tico para alunos do 3º ano do ensino médio da rede estadual do Rio Grande do 
Norte. O jogo foi aplicado em duas turmas durante o segundo semestre de 2024, 
envolvendo a participação de 42 alunos. Fundamentado nas teorias da aprendiza-
gem significativa de David Ausubel e no conceito de motivação intrínseca de Deci 
e Ryan, que ressaltam a importância de motivar os alunos por meio de atividades 
que promovam a compreensão e a autonomia no processo de aprendizagem. A 
proposta pedagógica foi aplicada em um jogo de tabuleiro com cartas que abordou 
temas centrais da Química Orgânica, como cadeias carbônicas, funções orgânicas, 
formas de representação, características estruturais e propriedades dos compostos 
orgânicos. A pesquisa seguiu uma metodologia integrando tanto aspectos quali-
tativos quanto quantitativos para mensurar os impactos da intervenção. Durante 
a aplicação, foram realizadas observações, aplicados questionários e coletados 
depoimentos dos alunos, que indicaram um aumento no engajamento, motivação 

1 Mestrando do Programa de Pós-Graduação em Química em Rede Nacional-PROFQUI da 
Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, rfreireml@outlook.com ;

2 Doutor em Química pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, anderson.viana@
ufrn.br.
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e a compreensão dos alunos, o que contribuiu para tornar o processo de ensino 
mais dinâmico, interativo e eficaz. Dessa forma, conclui-se que a utilização de jogos 
didáticos no ensino de Química pode ser uma ferramenta poderosa para facilitar a 
aprendizagem e aumentar o interesse dos alunos.
Palavras-chave: Jogos educativos; Química orgânica; Aprendizagem gamificada
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INTRODUÇÃO

O ensino de Química no ensino médio enfrenta desafios, especialmente 
quando se trata do estudo de conceitos complexos, como as funções orgânicas. 
Tais funções envolvem a compreensão de estruturas moleculares, reações quí-
micas e propriedades dos compostos orgânicos. Conforme Santana e Rezende 
(2008), a instrução em química, de modo geral, enfoca predominantemente a 
memorização e a repetição de conceitos, fórmulas e resolução de questões. 
Esse enfoque, que resulta em um ensino de química monótono e desprovido de 
contexto, emerge como uma das principais questões assinaladas por estudan-
tes. Esses conceitos abstratos podem ser desafiadores para os alunos, uma vez 
que requerem a visualização tridimensional, a interpretação de fórmulas estrutu-
rais e a compreensão de uma linguagem técnica específica, com terminologias 
e nomenclaturas muitas vezes complexas.

A química orgânica ainda é considerada pela maioria dos estudantes uma 
disciplina que não apresenta relação entre os conteúdos abordados, princi-
palmente as estruturas orgânicas e as nomenclaturas e a sua aplicação, o que 
provoca resistência pela disciplina (SOUZA JÚNIOR et al., 2009). A falta de 
conexão entre os conceitos e sua aplicação prática pode dificultar a compreen-
são dos alunos. Sem uma contextualização adequada, os estudantes podem ter 
dificuldade em relacionar a teoria com exemplos do cotidiano ou da indústria 
química. Para transformar essa realidade, é imperativo romper com o paradigma 
vigente no ensino, adotando abordagens inovadoras em sala de aula que bus-
quem uma forma de aprendizado mais significativa, conforme destacado por 
Lima (2012). Diante desse contexto, é necessário buscar estratégias pedagógi-
cas que promovam a motivação, o engajamento e a aprendizagem significativa 
dos estudantes.

Nesse sentido, a gamificação surge como uma alternativa, especialmente 
quando aplicada ao estudo de funções orgânicas, uma área da Química que 
apresenta desafios conceituais para os alunos. Autores brasileiros e de outras 
partes do mundo têm realizado estudos e pesquisas que evidenciam a contribui-
ção da gamificação no processo de ensino-aprendizagem da Química. Cunha 
(2012) realiza uma análise crítica da literatura científica, explorando as inúmeras 
contribuições de estudos relacionados a jogos didáticos no campo da Educação 
Química. Além disso, destaca a eficácia comprovada da incorporação desses 
jogos ao longo dos últimos anos. Kapp (2012, p. 12), define a gamificação como 
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uma abordagem que utiliza elementos mecânicos derivados de jogos, elemen-
tos estéticos e mentalidade de jogo com o propósito de envolver as pessoas, 
impulsionar a ação e fomentar o aprendizado por meio da resolução de ques-
tões. Dentro dessa concepção, a gamificação estabelece um claro propósito de 
atender às demandas educacionais, concentrando-se no engajamento, na moti-
vação dos alunos, na promoção do aprendizado e na abordagem de desafios. 
Segundo a perspectiva de Matias, Nascimento e Sales (2017, p. 453), o emprego 
de jogos lúdicos no ensino de química revela-se altamente eficaz, proporcio-
nando aos alunos uma abordagem renovada para compreender determinados 
conteúdos. Essa abordagem, mais dinâmica e divertida, não apenas facilita o 
processo de aprendizagem, mas também representa uma alternativa enrique-
cedora em contraposição à tradicional rotina de aula com pincel e quadro. A 
utilização de jogos transforma a sala de aula em um ambiente mais agradável e 
competitivo, despertando no aluno o desejo de aprender, seja pela motivação 
de vencer o jogo ou simplesmente pelo prazer de participar. Suas investigações 
demonstram resultados positivos em relação à motivação dos estudantes, ao 
desenvolvimento de habilidades cognitivas e à construção de conhecimentos 
conceituais.

De acordo com Soares (2008), o jogo possui as funções, lúdica e educativa, 
onde estas devem permanecer em equilíbrio, pois se a função lúdica predomina, 
o jogo deixa de ser educativo e se há um predomínio do caráter educativo, o 
jogo não terá as características prazerosas, restando apenas o ensino. Por isso, 
atividades como jogos e/ou brincadeiras, podem ser utilizados na apresentação 
de obstáculos e desafios a serem vencidos, fazendo assim com que o indivíduo 
atue em sua realidade, havendo um envolvimento do interesse e do despertar 
do mesmo (SOARES, 2004)

Uma abordagem promissora é a utilização de jogos de cartas como recurso 
educacional no ensino de química orgânica. Os jogos de cartas têm o potencial 
de proporcionar uma experiência de aprendizagem envolvente e desafiadora, 
estimulando a participação ativa dos estudantes e facilitando a compreensão 
dos conceitos. Diversos estudos e pesquisas têm destacado os benefícios peda-
gógicos dos jogos de cartas no ensino de Química. Ao empregar jogos de cartas 
como ferramenta didática no ensino de química, Focetola (2012, p. 253) destaca 
que “durante a implementação dos jogos, observou-se uma significativa inte-
ração entre os estudantes, onde a partilha social do processo de aprendizado 
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propiciou discussões e questionamentos relacionados aos conceitos químicos 
apresentados”.

Ausubel (1963) enfatiza a importância da aprendizagem significativa, que 
ocorre quando os estudantes conseguem relacionar o novo conhecimento com 
conceitos prévios, tornando-o relevante e assimilável. Os jogos de cartas per-
mitem que os estudantes estabeleçam conexões entre as cartas e os conceitos 
de funções orgânicas, promovendo a construção de um conhecimento sólido e 
aprofundado.

Para a teoria de Ausubel a captação de significados está fortemente ligada 
a linguagem. O estudante deve conseguir externalizar o que está aprendendo, 
sendo esse um processo progressivo e lento, consolidado através de resolução 
de situações-problema, clarificações, discriminações, diferenciações e inte-
grações. Cita como facilitadores da aprendizagem significativa, as atividades 
colaborativas, presenciais ou virtuais, onde em pequenos grupos, os estudantes 
trocam significados e colocam o professor na posição de mediador (MOREIRA, 
2003).

Além disso, Deci e Ryan (1985) destacam a importância da motivação 
intrínseca, que surge quando os estudantes se envolvem em uma atividade por 
interesse e prazer em si mesma. A predisposição do aluno para a aprendizagem 
é uma condição complexa de ser satisfeita, pois não depende apenas da motiva-
ção externa criada pelo professor, mas também da motivação interna do aluno. 
Mesmo que o aluno não tenha um forte interesse na disciplina, ele está disposto a 
aprender porque percebe a utilidade do conteúdo para sua vida. Nesse cenário, 
ele pode confrontar a nova informação com seu conhecimento prévio, identi-
ficar semelhanças e diferenças e, finalmente, estabelecer uma conexão entre 
eles. Os jogos de cartas, ao serem projetados de forma lúdica e desafiadora, 
despertam a motivação intrínseca dos estudantes, estimulando sua curiosidade, 
iniciativa e persistência no estudo das funções orgânicas.

Diante dessas considerações teóricas, torna-se evidente a relevância dessa 
abordagem pedagógica oferecendo uma alternativa promissora para promover 
uma aprendizagem mais significativa, motivadora e contextualizada, contri-
buindo para o desenvolvimento de competências e habilidades dos estudantes 
por intermédio do uso de jogos de cartas no estudo de funções orgânicas na 
disciplina de Química. Através de uma abordagem lúdica e desafiadora, a gami-
ficação pode promover uma aprendizagem mais significativa, engajadora e 



Tecnologias e educação (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6

1111

contextualizada, auxiliando os estudantes na compreensão dos conceitos e na 
aplicação prática dos conhecimentos químicos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo investigar os efeitos da gamifi-
cação por intermédio de um jogo de cartas e tabuleiro no ensino de conceitos 
básicos de química orgânica. Pretende-se identificar a melhor prática, estratégia 
e recurso para a aplicação da gamificação nesse contexto específico, buscando 
contribuir para o aprimoramento do ensino de Química e para a promoção de 
uma educação mais dinâmica e efetiva.

METODOLOGIA

Para compreender as possibilidades de aplicação da temática no ensino 
de química, foi realizada uma breve revisão de literatura. Optou-se por empre-
gar uma revisão sistemática como proposto por Sampaio e Mancini (2007); de 
acordo com as etapas (1) elaboração da pergunta de investigação, (2) definição 
do método de busca, (3) determinação dos critérios de inclusão e exclusão de 
documentos, e da (4) análise da relevância da literatura encontrada para este tra-
balho. A elaboração da pergunta de investigação, que orientou a pesquisa, foi: 
De que maneira a temática jogos para a educação de química orgânica têm sido 
abordada? A definição do método de busca contou com três critérios.

Foram utilizados, como ponto de partida, na composição do corpus de 
pesquisa:

a)	 recorte temporal de 5 anos (2019-2023); 
b)	 dissertações nacionais do PROFQUI; 
c)	 utilizado catálogo de teses e dissertações da CAPES, disponibilizada 

na Plataforma Sucupira. Para determinação dos critérios de inclusão e 
exclusão de documentos, utilizou-se os termos “jogos + química orgâ-
nica”, tendo como escopo o texto completo.

A pesquisa, de acordo com Gil (2002), tem como seu objetivo principal a 
busca por soluções para problemas utilizando métodos científicos. Além disso, 
é caracterizada por ser pragmática, seguindo um processo formal e sistemático. 
A pesquisa é motivada pela curiosidade, inquietações e pela atividade investi-
gativa das pessoas, e, assim, o pesquisador atua como um intermediário entre 
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o conhecimento existente na área e as novas descobertas que resultam da pes-
quisa (LÜDKE; ANDRÉ, 1986).

Este estudo adota uma abordagem metodológica que combina elemen-
tos qualitativos e quantitativos, permitindo uma análise subjetiva e interpretativa 
dos dados coletados. Conforme explicado por Fonseca (p. 20, 2002), a pes-
quisa quantitativa utiliza a linguagem matemática para descrever as causas de 
um fenômeno e as relações entre variáveis. Por outro lado, a pesquisa qualitativa 
concentra-se na compreensão aprofundada de um grupo social ou organização, 
buscando explicar os motivos por trás dos acontecimentos sem atribuir valores 
numéricos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Foram consideradas as seguintes etapas na elaboração da pesquisa:

Figura 01: Etapas de elaboração da pesquisa

Fonte: Autor, 2024

A metodologia a ser adotada neste trabalho envolve a elaboração e apli-
cação de um produto educacional, fundamentado em um jogo de cartas, para 
o ensino de conceitos básicos de químicas orgânica. Este percurso metodoló-
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gico foi estruturado utilizando a ferramenta 5W2H. Essa ferramenta de gestão e 
planejamento é utilizada em diversos campos, incluindo a educação de forma a 
garantir a efetividade do produto educacional e a avaliação de seus impactos no 
processo de aprendizagem dos estudantes do ensino médio.

Conforme explicado por Daychoum (2018), o 5W2H representa uma fer-
ramenta de planejamento que auxilia na resolução de problemas, fornecendo 
direcionamentos por meio de perguntas fundamentais para a análise de um pro-
cesso. O termo 5W2H deriva das iniciais, em inglês, das questões que devem ser 
formuladas: 5W - Who (Quem); What (O que); When (Quando); Where (Onde) 
e Why (Por que). Além disso, 2H - How (Como) e How much (Quanto) com-
põem essa estrutura. Conforme destacado por Lisboa e Godoy (2012), essas 
indagações instigam os gestores a considerar diversas perspectivas na avaliação 
da situação. Cada pergunta busca obter informações específicas: What - Uma 
descrição precisa da atividade planejada; Who - Identificação das pessoas 
envolvidas na execução da atividade; Where - Determinação do local onde a 
atividade será realizada; When - Estabelecimento do prazo para a conclusão da 
ação; Why - Explicação para a realização da ação; How - Método pelo qual a 
ação será executada; How much - Estimativa dos custos associados ao desen-
volvimento da atividade.

Quadro 01: Aplicação da metodologia 5W2H

APLICAÇÃO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS

O QUÊ (WHAT)

Análise, envolvimento e criação de um produto educacional 
baseado em um jogo de cartas e tabuleiro para o ensino de con-
ceitos básicos de química orgânica: classificação das cadeias, 
identificação das funções, nomenclaturas e análise das proprie-
dades dos compostos de química orgânica.

PORQUE (WHY)
Melhorar o ensino desses conceitos químicos, promovendo 
a compreensão dos estudantes e desenvolvendo habilida-
des como pensamento crítico, raciocínio lógico e trabalho em 
equipe.

QUEM(WHO) Realizado pelo pesquisador. Os estudantes do ensino médio 
serão o público-alvo deste produto educacional. 

ONDE (WHERE) Será realizada no município de Macaíba-RN na Escola Estadual 
Arcelina Fernandes em turmas do 3° ano do Ensino médio.

QUANDO (WHEN) No segundo semestre de 2024. 
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APLICAÇÃO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS

COMO (HOW)

Envolve várias etapas: definição dos objetivos educacionais, 
design do jogo de cartas, desenvolvimento de regras, prototi-
pagem e testes, elaboração de materiais de apoio, aplicação em 
sala de aula, avaliação e obtenção de feedback, adaptação e 
melhoria contínua e, finalmente, avaliação de resultados.

QUANTO (HOW 
MUCH)

Em torno de 50 reais. A determinação dos custos dependerá dos 
recursos e materiais utilizados na criação do jogo de cartas, bem 
como de outros fatores logísticos.

Fonte: Autor, 2024

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Após pesquisa, ao todo 12 arquivos foram encontrados evidenciando jogos 
digitais e de tabuleiro aplicadas com a temática da química orgânica.

Quadro 02: Dissertações selecionadas para revisão sobre jogos de química orgânica

Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

1

HIVE o esquadrão 
químico: uma 1 

proposta de jogo 
didático para o 

ensino de química 
orgânica

Raquel Rodrigues 
Dias

2021

Universidade 
Tecnológica 

Federal do Paraná

Discute a criação de um jogo didático 
com foco no ensino de química orgâ-
nica, baseado na metodologia STEAM 
(Ciência, tecnologia, engenharia, artes e 
matemática).

2

Testando 2 conheci-
mentos da Química 
Orgânica através de 

um jogo de Quiz

Marluce Lopes 
Coutinho 

2021 

Universidade 
Federal de Viçosa

O objetivo do trabalho é criar um aplica-
tivo de perguntas e respostas chamado 
“Orgânica QUIZ” para dispositivos 
móveis, usando a plataforma Unity.

3

O bingo como um 
jogo didático na 3 

revisão do conteúdo 
funções orgânicas

Emanuel Maresco 
Santos Lopes

2021 

Universidade 
Federal Rural de 

Pernambuco

A pesquisa focou no uso de um jogo 
didático inspirado no bingo para ensinar 
funções orgânicas de Química a alunos 
do 3º ano do Ensino Médio. Baseada no 
Enfoque Histórico Cultural, a pesquisa 
envolveu 40 alunos de uma escola pri-
vada em Pernambuco, resultando em 
um jogo chamado “Bingo das Funções 
Orgânicas” para motivar o aprendizado.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

4

Estratégias metodo-
lógicas no ensino de 

química orgânica: 
aplicativos e jogos 
como propostas 

pedagógicas para a 
sala de aula

Tatiana Barroso 
Santiago

2019

Universidade 
Federal De Viçosa

O estudo concentrou-se na busca por 
uma abordagem alternativa para tor-
nar o ensino da Química Orgânica mais 
envolvente, incluindo revisão de concei-
tos, análise de aplicativos estrangeiros e 
nacionais, bem como a criação de ativi-
dades lúdicas acessíveis. Além disso, foi 
desenvolvido um espaço para disponibili-
zar materiais reformulados, fortalecendo 
a prática educacional colaborativa entre 
professores e alunos em busca de uma 
aprendizagem mais eficaz.

5 Jogos como avalia-
ção em química

Geovanio Barreto 
Dos Anjos

2021

Universidade 
Estadual De Santa 

Cruz

Esta pesquisa investiga o uso de jogos 
como método de avaliação no ensino, 
visando reduzir o estresse associado às 
avaliações tradicionais. Vários jogos são 
propostos, e os resultados de um ques-
tionário mostram as preferências dos 
alunos e os benefícios percebidos em 
termos emocionais e cognitivos. Essa 
abordagem lúdica pode ser aplicada em 
diversas disciplinas, melhorando a expe-
riência de avaliação e aprendizado.

6

Jogos didáticos como 
recurso educacional 
para aprendizagem 

em Química'

Leticia Mara 
Guimaraes

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Aborda os desafios no ensino de Química, 
como currículos rígidos e falta de for-
mação para professores, destacando 
a importância da contextualização dos 
conhecimentos. Propõe um livreto com 
caça-palavras e palavras cruzadas para 
alunos do 9º ano do Ensino Fundamental 
e 3º ano do Ensino Médio, visando 
motivar a aprendizagem e o letramento 
químico por meio de jogos didáticos, 
embora a implementação tenha sido afe-
tada pela pandemia.

7

A atividade de cons-
trução de palavras 

cruzadas pelos estu-
dantes para a revisão 
do conteúdo funções 

orgânicas'

Ana Paula 
Mesquita De 

Araujo

2021

Universidade 
Federal Rural De 

Pernambuco

Este estudo propõe o uso de palavras 
cruzadas como recurso didático para 
revisar funções orgânicas oxigenadas na 
Química do ensino médio.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

8

Desenvolvimento 
e avaliação de uma 
sequência didática 
ativa baseada em 

jogos sobre oxirredu-
ção dentro de uma 

metodologia ativa de 
ensino de Química'

Yuri Farias Tejo De 
Araujo

2021

Universidade 
Estadual Paulista 

Júlio De Mesquita 
Filho (Araraquara )

Este estudo desenvolveu uma sequência 
didática baseada em jogos para facilitar 
o ensino e aprendizado dos conceitos 
de oxirredução, abordando sua impor-
tância em diversos contextos químicos. 
A sequência inclui três jogos eletrônicos 
para ensinar NOX, balanceamento por 
oxirredução e uma atividade de RPG 
para avaliação. A pesquisa qualitativa 
demonstrou que essa abordagem lúdica 
foi eficaz e a sequência está disponível 
gratuitamente online para professores e 
alunos interessados no tema.

9

O uso de sequên-
cia didática com o 
jogo ‘Adivinhando 
a Molécula’ para 
o ensino de fun-

ções oxigenadas e 
nitrogenadas.

Janaina 
Nascimento

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Utiliza uma sequência didática com o 
jogo "Adivinhando a Molécula" para 
ensinar funções oxigenadas e nitroge-
nadas, promovendo debates e pesquisa 
para familiarizar os alunos com as molé-
culas e as funções orgânicas. O estudo se 
baseia nas teorias de Vygotsky e Piaget, 
enfatizando a importância da motivação, 
envolvimento do aluno e protagonismo 
na aprendizagem, demonstrando resulta-
dos positivos na eficácia do uso do jogo 
didático.

10

Alimentos: uma 
abordagem con-

textualizada para o 
ensino de química 
orgânica no ensino 
médio regular e de 

jovens e adultos

Laurine Cristina 
Paulo Da Silva 

2021

Universidade 
Federal Rural Do 

Rio De Janeiro

Este estudo aborda os desafios do ensino 
de Química, especialmente em relação 
à Química Orgânica, que muitas vezes 
é percebida pelos alunos como des-
necessária e distante da vida cotidiana. 
Para tornar o ensino mais significativo, 
uma sequência didática foi desenvolvida, 
relacionando a Química Orgânica com 
o tema dos alimentos, que é relevante 
para os alunos do ensino regular e da 
educação de jovens e adultos. O uso de 
estratégias dinâmicas, como aplicativos, 
estudo de caso, jogos e experimentação, 
resultou em uma compreensão mais pro-
funda dos alunos sobre os alimentos e 
suas relações com a química, com notas 
satisfatórias nas avaliações e avaliações 
positivas dos métodos utilizados.
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Nº TÍTULO AUTOR/ANO/ 
UNIVERSIDADE

COMPÊNDIO DOS PONTOS 
RELEVANTES

11

Produção de material 
didáticopedagógico 

para suporte em 
aulas de Química no 
ensino médio adap-
tadas para pessoas 
portadoras de defi-
ciência intelectual, 
visual ou auditiva

Nathaly Almeida 
De Oliveira

2020

Universidade 
Federal De 

Alagoas

Este estudo aborda a inclusão de alunos 
com deficiência auditiva, visual e inte-
lectual em aulas de Química, em turmas 
heterogêneas. Para facilitar a inclusão, 
foi desenvolvida uma "caixa especial" 
com materiais adaptados, como jogos, 
sequências didáticas e paródias em 
libras. Essas ferramentas visam promover 
a participação ativa dos alunos e tornar o 
processo de aprendizado mais inclusivo e 
envolvente.

12

Alimentação equili-
brada: o ensino das 
funções orgânicas 
utilizando aborda-

gem CTSA para 
uma aprendizagem 

significativa

Patricia Martins 
Da Silva

2021

Universidade 
Federal 

Fluminense

Este estudo apresenta a aplicação de 
um produto educacional que utiliza a 
abordagem CTSA para ensinar funções 
orgânicas a alunos do Ensino Médio. 
A metodologia CTSA promoveu maior 
participação dos alunos e a aplicação 
prática do conhecimento em situações 
do cotidiano, contribuindo para a forma-
ção crítica dos estudantes. O produto foi 
aplicado com sucesso em duas turmas, 
evidenciando sua eficácia.

Fonte: Autor, 2024

Os resultados obtidos nas pesquisas evidenciam que os jogos são recur-
sos didáticos altamente eficazes quando utilizados no contexto escolar. Eles 
desempenham um papel facilitador e motivador na aprendizagem dos alunos, 
contribuindo para melhorar as relações interpessoais e despertar o interesse dos 
estudantes.

Essas dissertações refletem uma variedade de abordagens inovadoras, 
desde o desenvolvimento de jogos didáticos até a utilização de aplicativos e 
estratégias pedagógicas contextualizadas, destacando a diversidade de méto-
dos para aprimorar o ensino de Química Orgânica. A análise desses estudos 
fornece informações valiosas para aprimorar a prática educacional na área.

As dissertações 1 e 2 mencionam o uso de jogos eletrônicos como parte 
integrante das estratégias didáticas para o ensino de Química. Esses trabalhos 
fornecem insights sobre como os jogos eletrônicos são incorporados de maneira 
eficaz no contexto educacional, especialmente no ensino de Química Orgânica. 
As dissertações 3 e 7 exploram a utilização de jogos e atividades lúdicas sem 
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recursos eletrônicos como estratégias pedagógicas no ensino de Química. A 
dissertações 5,6,8,9 e 12 demonstram a aplicação de jogos como instrumentos 
de avaliação ou como recursos didáticos para tornar o processo de ensino mais 
eficaz e envolvente. As dissertações 8 e 9 discutem a construção e aplicação 
de sequências didáticas ativas, cada um com foco em jogos específicos para o 
ensino de conceitos de Química Orgânica. Essas fontes podem ser úteis para 
entender as abordagens pedagógicas utilizadas na construção de sequências 
didáticas e avaliar sua eficácia no contexto do ensino de Química. A dissertação 
que aborda o uso de jogos para pessoas com deficiência é a de número 11. Esse 
trabalho é uma fonte relevante para entender como os jogos foram adaptados 
para atender às necessidades específicas de pessoas com diferentes tipos de 
deficiência em contextos de ensino de Química.

A presença dos jogos no dia a dia dos alunos facilita sua utilização em sala 
de aula, podendo ser adaptados de acordo com a realidade de cada escola. 
Mesmo quando não há disponibilidade de computadores para utilizar jogos ele-
trônicos, é possível elaborar jogos de qualidade a partir de materiais alternativos 
e de baixo custo. Essa flexibilidade de produção e utilização dos jogos amplia as 
possibilidades de aproveitamento desse recurso no ambiente educacional.

Essas atividades com jogos didáticos proporcionam aos alunos a opor-
tunidade de expandir seu conhecimento por meio de dinâmicas realizadas em 
sala de aula, permitindo que compartilhem experiências com seus colegas e o 
professor. Isso cria um ciclo de contribuição, no qual tanto o professor quanto o 
aluno estão envolvidos na construção do processo de ensino e aprendizagem.

O produto educacional elaborado consiste em um jogo que utiliza car-
tas e tabuleiro para uma jogabilidade no estilo Card-Drafting Games (Jogos 
de Seleção de Cartas) e TCG (Trading Card Game), porém com determinadas 
adaptações, que seja utilizado como uma ferramenta de ensino e aprendizagem 
no contexto da química orgânica, especificamente para o ensino de conceitos 
básicos envolvendo classificações de cadeias carbônicas, funções orgânicas, 
formas de representação e propriedade dos compostos orgânicos. Dentre os 
jogos utilizados como subsídio para desenvolvimento do jogo podemos citar: 
Monopoly Deal, Super Trunfo, Uno, Marvel Snap, Transformers e Pokémon TCG.
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Figura 02: Jogos utilizados como subsídio

Fonte: Autor, 2024

A dinâmica dos jogos envolve a disputa entre dois ou mais jogadores/
grupos. Durante a partida, os jogadores se enfrentam, utilizando estratégias 
para derrotar seus oponentes e alcançar seus objetivos espcíficos. Esses tipos 
de jogos oferecem uma ampla variedade de mecânicas, com regras específicas 
para cada título. Cada carta possui habilidades e atributos únicos, e os jogado-
res devem utilizar suas cartas de forma estratégica, considerando alguns fatores 
com os recursos disponíveis. O jogo de cartas tem a finalidade de engajar os 
alunos, promovendo a interação, o pensamento estratégico e a aplicação dos 
conhecimentos adquiridos.
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Figura 03: Representação da carta de ação

Fonte: Autor, 2024

Figura 04: Representações da carta de efeito

Fonte: Autor, 2024

O produto educacional inclui cartas com representações visuais de dife-
rentes compostos orgânicos e suas respectivas funções. Cada carta contém 
informações sobre as propriedades desses compostos, bem como perguntas ou 
desafios relacionados aos conceitos abordados. Tabuleiros também fazem parte 
do produto educacional onde o mesmo terá casas que devem ser avançadas 
após cada rodada vencida no jogo de cartas.
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Figura 05: Projeção do Tabuleiro

Fonte, Autor, 2024

Além disso, o jogo foi projetado para permitir diferentes modos de jogo, 
como partidas individuais ou em grupos, promovendo a colaboração e a com-
petição saudável entre os alunos. Isso contribui para o envolvimento ativo 
dos estudantes e aprimora a aprendizagem dos conceitos básicos de química 
orgânica.

Figura 05: Jogo Orgânica Master

Fonte: Autor, 2024

Com o propósito de verificar as percepções dos estudantes sobre a aplica-
ção do jogo, utilizou-se análises através das representações gráficas: Escala Likert 
(Figura 02) e Nuvem de Palavras (Figura 03), plotados no software Microsoft 
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Excel e no site Infogram respectivamente. Participaram da pesquisa 42 estu-
dantes, os mesmos após fazerem uso do jogo didático foram submetidos a um 
questionário, adaptado de Savi (2011) , visando analisar os eixos de estrutura e 
jogabilidade (itens de 1 a 6), aspectos educativos (itens de 7 a 11) e aspectos de 
interação, confiança, motivação e interesse (itens de 12 a 15).

Figura 02: Escala Likert – Orgânica Master

Fonte: Autor, 2024

Pode-se observar que em todos os tópicos questionados houve uma repre-
sentatividade positiva em relação ao uso da gamificação. No eixo voltado para 
a estrutura e jogabilidade o item que apresentou maior aprovação foi “o jogo 
oferece um desafio importante relacionado a classificação das cadeias carbôni-
cas”, no eixo dos aspectos educativos o que apresentou maior destaque positivo 
foi “você acredita que o jogo pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino/
aprendizado de química orgânica” e no eixo aspectos de interação, confiança, 
motivação e interesse o que demonstrou maior percentual de credibilidade foi 
representado por “você recomendaria o jogo para os seus colegas”. Segundo 
Silva, Loja e Pires (2020), é reconhecido em seu estudo que, quando os alunos 
percebem a metodologia como um recurso que contribui para o seu aprendi-
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zado, passam a valorizá-la. Dessa forma, o uso de jogos deve ser aproveitado 
como uma ferramenta pedagógica no processo de ensino.

Figura 03: Nuvem de palavras

Fonte: Autor, 2024

Ao examinar as respostas obtidas para a pergunta aberta “Que contribui-
ção esse jogo trouxe para você como estudante?”, percebe-se que algumas 
palavras se destacaram na nuvem devido à sua maior recorrência, evidenciando 
conceitos-chave para os estudantes. Palavras como “aprender”, “entendimento”, 
“jogo”, “cadeias carbônicas”, “fórmula orgânica”, “motivação” e “compreensão” 
tendem a surgir repetidamente, refletindo os temas principais das respostas.

Esses termos indicam um foco no desenvolvimento do conhecimento 
conceitual (como “cadeias carbônicas” e “fórmula orgânica”), na motivação pro-
movida pelo jogo (exemplificada por palavras como “motivação” e “vontade de 
aprender”) e no aprendizado colaborativo (“compreensão”, “ajuda dos colegas”). 
A recorrência dessas palavras reforça a ideia de que o jogo educacional não só 
facilita a compreensão dos conteúdos, mas também engaja os alunos de maneira 
ativa e motivadora, sendo uma ferramenta eficiente.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Conforme mencionado por Santos et al. (2014), os professores precisam 
buscar alternativas para tornar as aulas de funções orgânicas mais dinâmi-
cas, utilizando ferramentas que facilitem o processo de aprendizagem desses 
conteúdos. Essas estratégias proporcionam um ambiente mais envolvente e 
estimulante, permitindo que os alunos se engajem de maneira mais ativa na 
construção do conhecimento em química orgânica.
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Autores como Quadros et al. (2011) e Santos e Schnetzler (1997) destacam 
a importância de estratégias pedagógicas inovadoras e contextualizadas para 
o ensino de Química, ressaltando que a utilização de recursos lúdicos, como 
os jogos didáticos, pode promover a interação dos alunos com os conteúdos, 
estimulando a reflexão e a assimilação dos conceitos de forma mais dinâmica e 
eficiente. Além disso essa abordagem no ensino tem sido apontada como uma 
maneira eficaz de tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e envolvente 
para os estudantes (Rosa & Filho, 2012).

Considerando a relevância da Química Orgânica em nosso cotidiano e os 
desafios enfrentados no ensino dessa disciplina, torna-se fundamental adotar 
metodologias de ensino que incentivem a participação e o interesse dos estu-
dantes, ao mesmo tempo em que sejam acessíveis, econômicas e promovam a 
construção ativa do conhecimento. Nesse contexto, o jogo Orgânica Master 
apresenta-se como uma alternativa eficaz, com potencial para ser incorpo-
rado em diferentes etapas do processo de ensino-aprendizagem de conceitos 
básicos de química orgânica. Ele contribui não apenas para a assimilação dos 
conteúdos, mas também para o desenvolvimento de habilidades voltadas ao 
aprendizado colaborativo e interpessoal.
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