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DUCACAQ

A répida evolucao tecnoldgica dos ultimos
anos tem influenciado diversos setores da
sociedade, incluindo a educacao. A presenca e
o uso das tecnologias digitais no dia a dia das
pessoas tém se tornado cada vez mais comuns,
como reflexo que sdo da sociedade da Cultura
Digital da qual fazemos parte. Quando as
Tecnologias da Informacado e da Comunicagao
(TICs) passaram a integrar a vida de cidadaos
comuns, a partir do século XX, elas acabaram
por influenciar uma das formas mais basicas
do relacionamento humano: a comunicacao.

E isso, consequentemente, repercutiu em
outras esferas das nossas atividades.
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A disseminacdo de dispositivos
eletrénicos como smartphones,
tablets e laptops, assim como
0 acesso a internet, tém
influenciado diretamente na
forma como os estudantes se
relacionam com o conhecimento
também no contexto
educacional. Como docentes,
precisamos refletir sobre as
estratégias de ensino utilizadas
que precisam considerar a
conjuntura atual em que nos
encontramos: da Era Digital.

De acordo com Pischetola

e Miranda (2021, p. 33), “as
tecnologias da Informacgéo

e da Comunicacédo (TICs)
revolucionaram as formas de

se comunicar, de acessar e
processar a informacéo, de
aprender, de conhecer o mundo
e de estar em sociedade.”
Assim, pensar uma escola que
ndo considere essa realidade

a torna cada vez mais sem
significado e desinteressante
para os alunos, por distanciar-se
do que eles vivenciam o tempo
todo. Nossa sociedade tem

se transformado ao longo dos

anos e, consequentemente, ha
mudancas também em nossos
relacionamentos e em tudo o
que produzimos a partir dela.

O conhecimento nédo se
restringe mais, exclusivamente,
a uma instituicdo. Qualquer
pessoa, a qualquer hora,

pode acessa-lo a partir de

um dispositivo digital. Nem

o professor nem a escola sdo
mais os Unicos “detentores

do saber”. Lévy (2010, p.

163) coloca essa questdo da
seguinte forma: “Hoje, tornou-
se evidente, tangivel para todos
que o conhecimento passou
definitivamente para o lado do
intotalizadvel, do indomavel”.

O enorme volume de
informacdes que recebemos
em alta velocidade, a cada
instante, em uma simples
manipulacdo de um dispositivo
digital nos faz reconhecer que
essas tecnologias precisam

ser entendidas como parte

de nossas vidas, como

uma importante fonte de
conhecimento, e como algo que
vai além de uma ferramenta de

pesquisa, de consulta, ou de
transmissdo de informacdes.
Dessa forma, Pischetola e
Miranda (2021, p. 33) apontam
que essa conjuntura, sob a
influéncia das tecnologias,
precisa ser relevante no contexto
educacional: “A escola precisa se
interessar por essa presenca das
tecnologias na sociedade e na
vida dos alunos para ndo perder
a oportunidade de exercer a sua
funcao educadora.”

Inserir tecnologias na escola vai
além de fornecer dispositivos
eletrénicos ou acesso a internet.
Requer uma reflexdo profunda
por parte dos professores

e gestores das instituicoes
educacionais sobre como
utilizd-las de maneira eficaz,
significativa e critica na pratica
docente, formando criancas e
jovens predispostos a pensar e a
questionar sobre os conteddos
abordados, indo além de uma
atitude passiva de receptores
de informacdes formatadas para
um determinado segmento,
acessadas diretamente através
de uma aula expositiva ou
através de uma ferramenta
digital de busca. Uma escola
que ndo acompanha a evolugao
da sociedade pode até ter
como objetivo maior ensinar

os alunos a darem respostas
simples e diretas, mas néo a
fazer perguntas, pensando sobre
as inumeras possibilidades

que podem se relacionar a um
determinado conceito.

A escola da Era Digital precisa
desenvolver, nos educandos,
o questionamento, a anélise;
fazer com que seus discentes
assumam que, NO Processo
de ensino e aprendizagem, o
interesse e a curiosidade sdo
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atitudes fundamentais para a
construcdo do conhecimento

e ampliagdo da perspectiva

dos estudantes em relacdo ao
seu papel no mundo como
sujeitos ativos na escola e na
sociedade. Paulo Freire (2003, p.
47) ja colocava sua visdo sobre a
questdo do ensino da seguinte
forma: "Ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria
produgdo ou a sua construcéo.”
E a tecnologia pode ajudar
muito nesse processo.

A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) traz a

cultura digital como uma das
competéncias gerais que tem
por objetivo desenvolver,

no aluno, a capacidade de
"compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética para
comunicar-se, acessar e produzir
informacdes e conhecimentos,
resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria”

(Brasil, 2018, p. 9). Desse modo,
preconiza que o trabalho com
as tecnologias digitais, na
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pratica pedagdgica, considere

o aluno dessa sociedade da
cultura digital como um sujeito
integrado e participante do seu
processo de aprendizagem.
Porém, uma questado que deve
ser considerada para nortear

a pratica docente é apontada
por Campos, Heinsfeld e

Silva (2018, p. 34): “Como me
transformo em um sujeito

ativo, politica e socialmente,
utilizando as potencialidades
das tecnologias digitais?” Este é
um ponto de partida que pode
fazer uma grande diferenca

para o professor na sua agdo
pedagdgica ao direcionar a
formacao do seu educando para
essa reflexdo.

Nesse contexto, este artigo
pretende explorar os desafios
e as possibilidades do uso

das tecnologias digitais na
educacdo, visando contribuir
para um melhor entendimento
dessa realidade e fornecer
insights para professores,
gestores educacionais e demais
interessados em repensar o
papel da escola na Era Digital.

1. O impacto das
tecnologias digitais
na aprendizagem

Muitas discussbes sobre a
educacdo do século XXI estdo
fadadas a se limitar ao uso da
tecnologia como ferramenta

no processo de ensino e
aprendizagem. Essa é uma visao
reducionista do significado

da prépria tecnologia na
contemporaneidade, que

tem um carater muito mais
abrangente em relacdo aos seus
artefatos e dispositivos digitais no
meio social, politico, econémico e
na vida de cada cidadao.

Em relacdo a esse significado,
Campos, Heinsfeld e Silva (2018,
p. 17) colocam que “no dmbito
da educacéo, surgem questdes
a partir do reconhecimento de
que, hoje, as tecnologias digitais
ndo sdo apenas cotidianas, mas
onipresentes, correspondendo

a uma dimenséao essencial de
nossa experiéncia.” A tecnologia
é um produto da nossa cultura,
cercado de significados, de
intencionalidades, presentes em
diversas esferas da nossa vida.
Bates (2017, p. 49) se manifesta
sobre essa questdo da tecnologia
na atualidade: “Na era digital,
estamos rodeados, na verdade
imersos, em tecnologia”.

Refletindo em relacéo as
mudancas de comportamento
dos seres humanos com a
insercdo das tecnologias em sua
vida diaria, percebemos que o
modo como nos comunicamos
é um dos exemplos mais
evidentes desse processo. De
acordo com Bates (2017, p. 97)
"a forma como a informacéao

é representada e transmitida
estd mudando, assim como



nosso foco e compreensdo de
como a informacao se move
entre e dentro dos diferentes
meios.” A mudanca do modo
pelo qual nos expressamos

em tempos da Era Digital

afeta diretamente a forma
como nossos alunos aprendem
e como nos professores
ensinamos, considerando que
a linguagem, a escrita e as
tecnologias digitais tornam-se
mediadoras da cultura humana
e, logo, componentes dos
processos cognitivos do sujeito
contextualizado (Campos;
Heinsfeld; Silva, 2018).

O trabalho com as tecnologias
digitais, nas instituicdes
educacionais, deve ultrapassar
a simples oferta de recursos
como dispositivos digitais ou
acesso a internet; requer uma
reflexdo sobre como utiliza-los
de maneira eficaz e significativa.
F inegével a existéncia de um
leque de possibilidades que o
uso das tecnologias na prética
pedagdgica pode agregar a
aprendizagem, tornando esse
processo mais dindmico e
atrativo, a saber:

® Mais acessibilidade a
informacéo;

e Disseminacdo mais ampla e
igualitéria da informacao;

* Diversas possibilidades
de pesquisa, exploracéo e
producdo de conhecimento;

e Construcdo de conhecimentos

de forma colaborativa entre os
estudantes;

e Maior interatividade e
compartilhamento de
informacdes;

* Mais engajamento e

motivacdo entre os estudantes.

Um Gltimo ponto de
discusséo e reflexdo sobre
o impacto da tecnologia
digital na aprendizagem

e consequentemente na
educacao é colocado por
Novoa (2022, p. 36):

Hoje, nao é possivel

pensar a educagao e os
professores sem uma
referéncia as tecnologias e

a "virtualidade”. Vivemos
conexdes sem limites, num
mundo marcado por fraturas
e divisdes digitais. E preciso
enfrentar com lucidez, e
coragem, estas tensdes:
entre um empobrecimento da
diversidade e a valorizacédo
de diferentes culturas e
modos de viver; entre uma
diminuicdo da privacidade e
liberdade e a afirmacéo de
novas formas de democracia
e participagao; entre a
reducdo do conhecimento
ao digital e a importancia
de todo o conhecimento,
humano e social.

Assim, precisamos considerar,
no contexto educacional, a
sociedade, a nossa conjuntura
atual, as nossas singularidades,
o digital que integra as

nossas vidas, e admitir que

o conhecimento ndo é mais
restrito, neutro, encapsulado,
a espera de libertagdo. Ele é

e esté disponivel. A questdo

é como fazer com que esse
conhecimento faga a diferenca
na formacao e na vida de todos,
agregando valor ao “saber”
de cada ser humano de forma
a se caracterizar como um
componente da acédo e da
transformacéo social.

2. Explorando as
fronteiras da tecnologia
digital: desafios e
possibilidades no
contexto educacional

A evolugdo das tecnologias
digitais pode gerar um
impacto positivo no ambiente
educacional, oferecendo novas
oportunidades de ensino e
aprendizagem, e apresentando
novas possibilidades de
experiéncias significativas na
construcdo do conhecimento
por parte do educando.

Neste tépico, exploraremos

as fronteiras da tecnologia
digital na educagao, analisando
os desafios que surgem para
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a implementacéo dessas
inovagdes no contexto escolar
e as possibilidades de trabalho
pedagdgico nesse processo.

A busca por uma educacgédo
voltada para a nossa realidade,
enguanto sociedade da

Era Digital alinhada com as
demandas do século XXI, requer
uma reflexdo sobre como lidar
com os desafios inerentes a
esse movimento, aproveitando
o potencial que advém do uso
das tecnologias digitais que
irdo reverberar diretamente na
pratica pedagodgica.

O foco da discussdo neste
artigo nao estd em apontar as
dificuldades que existem a partir
das diferentes realidades das
instituicdes educacionais, como
a disponibilidade de recursos
tecnolégicos digitais para uso
pedagdgico, problemas com
conectividade, acesso a internet
e outras questdes relacionadas
nesse contexto. Os desafios
aqui discutidos estdo voltados
para questdes usualmente
presentes em falas e discursos
sobre educacdo e tecnologia,
mas feitas sem o devido
aprofundamento que se exige
para que seja uma discussao
igualmente relevante.

Seguindo nessa linha,
“desenvolver a anélise critica”
no aluno pode ser considerado
um desafio, visto que nosso
sistema educacional, durante
muitos anos, esteve voltado
para um ensino tradicional,
pautado na transmissdo de
contetdo, sem uma proposta
de reflexdo sobre o que esta
sendo abordado, como se a
aprendizagem se realizasse pelo
simples acesso a informagao.
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Desenvolver o pensamento
critico é algo muito mais
abrangente. Esta diretamente
relacionado ao nosso processo
de raciocinio l6gico que sera
estruturado diante de algum
dado ou informacéo e de
como é feita essa anélise,
sistematizacdo e avaliacdo

da informacgdo. Buckingham
(2022, p. 69) discute essa
questdo pontuando que esta
forma de pensamento tem
relacdo com o ato de aprender:
“O pensamento critico

implica o questionamento

das pressuposicoes faceis

e a consideracdo de formas
alternativas de examinar um
problema.” Ainda sobre esse
ponto, Buckingham (2022, p.
70) aprofunda o conceito da
seguinte forma: “O pensamento
critico € um processo reflexivo,
em que constantemente temos
de questionar nossos proprios
preconceitos, interpretacoes

e conclusdes”.

Assim, ao ser critico, o aluno
busca, nas suas referéncias e
conhecimentos adquiridos,

as reflexdes diante do novo
apresentado, examinando
contradicdes, criando
argumentos, identificando

suas lacunas, ampliando

sua capacidade cognitiva e,
consequentemente, aprendendo
nesse processo de forma que

o conhecimento passe a fazer
sentido para ele. De acordo
com Pischetola e Miranda

(2021, p.58), "“cabe destacar

que o verdadeiro desafio para a
educacdo ndo é a técnica, mas o
uso significativo das tecnologias,
que inclui a capacidade de
buscar, elaborar e compartilhar
informacdes, para poder formar
opinides em fontes confiaveis.”

As experiéncias construidas

a partir das tecnologias
digitais sdo possibilidades
que se somam positivamente
ao processo educacional,
apresentando novos caminhos
para a aprendizagem.

Outro desafio da atualidade é
utilizar a tecnologia digital na
acdo pedagdgica, planejando
esse trabalho com a base
necessaria para oportunizar ao
aluno uma mudanca no seu
olhar em relacéo aos recursos
tecnoldgicos de forma que

sua percepcao da maquina

ndo seja somente para obter
respostas prontas. Enxergar as
possibilidades de aprendizagens
a partir das maquinas; produzir
novos conteldos trabalhando a
criatividade e o protagonismo
nesse processo; exercer

autoria e, em parceria com
outros educandos, trabalhar
colaborativamente, tendo o
professor como parceiro nesse
trabalho sdo possibilidades de
atuacdo que integram de forma
eficiente o aluno ao processo
de ensino e aprendizagem, com
objetivos ou resultados bem mais
promissores para a educagao.

Pensar que os dispositivos
digitais podem ser mais do que
simples maquinas instrucionais
nao é uma proposicao recente.
Na década de 1970, Seymour
Papert ja defendia uma
proposta de acdo reflexiva

do educando em relacéo a
construcdo do conhecimento a
partir do uso do computador,
principalmente em relagdo a
programagcdo. De acordo com
Raabe, Zorzo e Blikstein (2020,
p. 51), o que Papert preconiza,
nessa proposta pedagdgica,

é "permitir a construcdo do



conhecimento por meio do
aprender fazendo e do pensar
sobre o que se esta fazendo,
possibilitando, por intermédio
do ato de programar o
computador, a acao reflexiva do
educando sobre um resultado e
sobre seu proprio pensamento.”

Com base nas abordagens deste
artigo, é fundamental a reflexdo
sobre o papel das tecnologias
em educacao, buscando
encontrar um caminho adequado
para o uso das ferramentas
digitais nas praticas educacionais,
considerando que essa discussao
deve ser constante e, também,
deve acompanhar o processo de
evolucdo das tecnologias digitais
na sociedade da Cultura Digital.

N&o h& um modelo Unico de
implementacao das tecnologias
digitais na pratica docente.
Precisam ser considerados
varios fatores que compdem

a realidade de cada espago
escolar, como conhecer o perfil
dos seus alunos, sua histéria,

as relagdes sociais, politicas

e econdmicas que envolvem

a comunidade escolar, para

que esse trabalho, a partir das
tecnologias, seja condizente
com o meio que integra. Dessa
forma, podem ser desenvolvidas
as competéncias e habilidades
nos educandos voltadas para

a formagéo do cidaddo do
século XXI.
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