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Resumo:Tecnologia € um termo muito utilizado ultimamente em todas as areas do
conhecimento, e principalmente na educagdo. Conceituada como um produto da ciéncia
e da engenharia que envolve um conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que visam
a resolucéo de problemas e, além disso, € uma aplicagdo pratica do conhecimento em
diversas areas de pesquisas humanas. Para isso, o trabalho tem como objetivo investigar
a Importancia das tecnologias educacionais e a utilizacdo desses recursos na
implementacdo da pratica docente em sala de aula. Diante da investigacdo, suscitou-se
um problema sobre qual a utilizagdo das tecnologias para a pratica pedagdgica do
professor numa perspectiva de inclusdo digital. A metodologia adotada é a pesquisa
bibliografica. Detroz et al (2015) define esse tipo de pesquisa como uma busca por
referéncias tedricas, trabalhos relacionados ao tema e até mesmo ao estado da arte]...].
Desse modo o texto apresenta algumas defini¢es sobre tecnologias, dos conceitos mais
tradicionais até os mais atuais.Traz uma breve discussdo sobre os desafios encontrados
pelos professores ao utilizar essas novas ferramentas na sala de aula. Busca também uma
reflexdo sobre a relevancia das novas ferramentas para o desenvolvimento da préatica
docente para a inclusdo de uma sociedade digital.

Palavras-chave: Tecnologias Educacionais; Inclusdo Digital; Pratica e Pratica docente.

Abstract: Technology is a term that has been used a lot lately in all areas of knowledge,
and especially in education. Conceptualized as a product of science and engineering that
involves a set of instruments, methods and techniques that aim to solve problems, in
addition, it is a practical application of knowledge in several areas of human research. For
this, the work aims to investigate the importance of educational technologies and the use
of these resources in the implementation of teaching practice in the classroom. In view of
the investigation, a problem arose about the use of technologies for the pedagogical
practice of the teacher in a perspective of digital inclusion. The methodology adopted is
bibliographic research. Detroz et al (2015) defines this type of research as a search for
theoretical references, works related to the theme and even to the state of the art [...]. In
this way, the text presents some definitions about technologies, from the most traditional
concepts, to the most current ones. It brings a brief discussion about the challenges faced
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by teachers when using these new tools in the classroom. It also seeks a reflection on the
relevance of new tools for the development of teaching practice for the inclusion of a
digital society.

Keywords: Educational Technologies; Digital Inclusion; Teaching Practice and
Practice.

1. INTRODUCAO

De acordo com os pesquisados, tecnologia é um produto da ciéncia e da engenharia que
envolve um conjunto de instrumentos, metodos e técnicas que visam a resolucdo de
problemas. E uma aplicagdo pratica do conhecimento em diversas areas de pesquisas
humanas. Assim, no seu sentido etimoldgico, a palavra tecnologia tem sua origem no grego
tekhne que significa técnica, arte, juntamente com o sufixo “logia” que significa “estudar’™!.
Sendo assim, o conceito de tecnologias tem a sua origem desde tempos antigos considerados
primitivos. Conhecida como tecnologia primitiva cléssica, que envolve as descobertas do
fogo, a invencéo da roda, a escrita, dentre outras.

Dessa forma, chega-se a uma concluséo de que a tecnologia € uma invencdo humana,
partindo das descobertas e observacdes por grupos de pessoas ou realizadas individualmente,
com finalidades para atender a uma sociedade. A pesquisa tem como objetivos investigar
por meio de leituras bibliograficas, sobre a importancia das tecnologias para utilizacdo e
pratica docente em sala de aula. Busca-se discutir sobre a necessidade de os professores
estarem bem informados sobre o uso das novas tecnologias no contexto escolar ou em
ambientes virtuais. Nesse sentido, o problema da pesquisa é sobre qual a utilizacdo das
tecnologias para a préatica pedagdgica do professor para uma incluséo digital.

De Vargas e De Araujo (2020) discorre no seu artigo sobre a construcao de um novo
paradigma educacional e sua relacdo com as tecnologias de informacdo e comunicacao

(TIC), fomenta que:

Desde sua evolugdo, o desenvolvimento tecnoldgico digital demonstra-se ser
cada vez mais crescente em todas as circunstancias da sociedade, de maneira
mais didatica e interativa na educacdo, tanto em termos de qualidade e
quantidade quanto variedade (p.03).

Nesse sentido, 0 ensino da tecnologia é relevante para o contexto social dos
individuos, uma vez que todos estejam envolvidos de forma parcial ou total no mercado de

1 A Tecnologia, além dos conceitos mais tradicionais, também é conhecida como ferramenta,
inovacéo tecnoldgica, maquina (WIKIPEDIA.COM.BR).
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trabalho. Desse modo pode-se apontar esta ferramenta como instrumento indispensavel na
execucdo das atividades realizadas pelos estudantes. Portanto, Bazzo e Pereira (2016)
sinaliza que:

Os professores devem incutir nos estudantes, além dos conhecimentos, a
responsabilidade de refletir e trabalhar nesta area podendo dar suas
repercussdes de experiéncias dentro da sociedade. Nesse pensamento, pode-se
afirmar que o uso da tecnologia demonstra certo interesse e serve de motivacao
para que os estudantes permanegam envolvidos nos assuntos escolares (p.16).

Nesse envolvimento, o uso das tecnologias deve atuar de modo intenso,
favorecendo aos alunos as possibilidades de se aprofundarem no mundo das ciéncias,
buscando assim uma forma confidvel e hébil na execucdo das atividades do cotidiano.
Com o decorrer da leitura, distribuida em topicos e subtdpicos, 0s conceitos sobre
tecnologias e inclusdo digital terdo uma compreensdo mais abrangente. Dessa forma, o
primeiro tépico aborda a metodologia da pesquisa e consequentemente o subtdpico
discute sobre a importancia das tecnologias na préatica docente. Desse modo, as discussdes
prosseguem enfatizando os desafios encontrados pelos professores ao utilizarem esses
novos recursos ao se depararem com a realidade dos seus estudantes. E assim
progressivamente percorrem os textos com suas diferentes absorgdes e concepgdes do uso

das novas ferramentas para uma incluséo digital.

1. Metodologia

A referente pesquisa € de caréater bibliografica e discute sobre as tecnologias e a sua
utilizacdo para a préatica docente em sala de aula. Detroz et al (2015) define esse tipo de
pesquisa como uma busca por referéncias tedricas, trabalhos relacionados ao tema e até
mesmo ao estado da arte[...]. Procurando analisar os conceitos apresentados pelos autores
Bazzo (2016); Gadotti (2012); Kenski (2015), dentre outros e quais recursos Sao
oferecidos dentro das novas tecnologias, concepcgdes de ensinos e fungdes dos
instrumentos apresentados. Os jogos digitais, robdtica e a pratica inovadora do professor

sdo fundamentais para um bom aprendizado na sala de aula e todo o contexto escolar.

Conforme Bazzo (2016), o professor precisa juntamente com seus educandos,
navegar nos ambientes virtuais experimentais, que podem ser aqueles espagos fisicos que

a escola oferece. Sdo espa¢os que alguns consideram como extras culturais, mas que estéo
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inseridos nos parametros e propostas de ensino das esferas educacionais. Dessa forma, a

aprendizagem acontece, 0s estudantes participam e se comunicam por esses espagos que
os autores (TEIXEIRA,2017; MORAN,2014) denominam de cibercultura?, um espago
sistematizado dos conhecimentos, ideias técnicas e artefatos de padrGes de
comportamentos e atitudes de uma sociedade.

2. A Tecnologia na sala de aula

De acordo com estudos, tecnologias digitais € uma aplicacdo de um
conhecimento cientifico ou técnico de um saber com o fazer. Sdo métodos e materiais
para a resolucdo de uma dificuldade. (CAVALCANTE, 2012). Partindo desses conceitos
de tecnologias tradicionais, chega-se a uma compreensdo que essa seria a parte fisica da
comunicagdo. Sabendo que a parte da informacé&o esté relacionada a forma de determinar,

gravar, armazenar, processar e reproduzir as informagoes.

Cavalcante (2012) comenta que a comunicagdo depende de outros suportes
para que a informacdo aconteca. Um exemplo disso: 0s recursos mais simples como
papeis, 0s arquivos, os catalogos, os HDs dos computadores, os CDs, DVDs, e atualmente
0s pens drives, 0s mp3, mp4 e outros. Quando se fala em novas tecnologias, néo se diz
respeito apenas as mais utilizadas recentemente, uma vez que as mais tradicionais foram
relevantes nos processos de desenvolvimentos cognitivos e sociais dos educandos. Essa
cognicao acontece nos processos de codificacdo® e decodificacdo* que acontecem de
acordo com a realidade e as historias de vida, e as tradi¢cGes e convivéncias de cada
individuo. Nessas condicgdes, acredita-se que as novas tecnologias da informacéo e da
comunicacdo tenham um objetivo social, uma interacdo que, segundo Cavalcante (2012),
permitem as trocas de dados dos seus usuarios, permitindo alternativas e aberturas das

mais diferentes informacdes.

De Vargas e De Araujo (2020) sinaliza que:

A informac&o constitui-se como parte integral da atividade do homem e, deste
modo, todos 0s processos tocantes a sua existéncia, seja na esfera individual
ou coletiva, se moldam por meio da tecnologia digital (p.07).

2 O espaco de sistematizagdo dos saberes pode ser organizado no préprio ambiente escolar ou
mesmo na sala de aula.

3 Codificacdo é o processo de introducdo de sinais ou cddigos, mensagem de um texto elaborado.
4 Decodificagdo: identificacdo, interpretacéo dos sinais, ou tradugéo de um cédigo representado.
66

Recebido em: 30/04/2020
Aceito em: 23/12/2020

Revista Insignare Scientia

Vol. 4, n. 1. Jan/Abr. 2021



Nessa concepcdo, as autoras citadas correlacionam que o0s avangos tecnoldgicos

sdo partes integradora do processo evolutivo do homem que adquiriu um novo conceito
a partir da incluséo digital. Com essa afirmativa, Cavalcante (2012) denota que nos dias
de hoje os diferentes usos dessas novas tecnologias se confundem com as mudancas de
padrdes de trabalhos, do lazer, da educacgéo, do tempo, da salde e da propria industria.

Conforme Cavalcante (2012), a verdade € que as novas tecnologias estdo
formando outro tipo de sociedade, novas atmosferas de trabalho, novos ambientes de
aprendizagens e, podendo assim, criar um novo tipo de aluno que necessita de um novo
tipo de professor. No entanto, alguns professores enfrentam novos desafios com o0 uso
dessas novas ferramentas nos ambientes virtuais. Assim, o texto a seguir discute algumas

relevancias sobre esses desafios.

3. Os desafios do professor com as novas tecnologias

O uso das novas tecnologias € de fato uma tematica bem relevante para a educacao e
todos os seus envolvidos. Porém, o que se torna mais intrigante é discutir sobre a execugdo

da pratica e as disponibilidades dos recursos apresentados.

De acordo com as pesquisas realizadas, os tedricos confirmam as hipoteses
de que o grande desafio do professor incorporar essas ferramentas tecnoldgicas no
processo de ensino aprendizagem é buscar a formacdo continuada, da mesma forma os
mecanismos de troca e parcerias, na utilizacdo das maquinas (BAZZO, 2016;
CAVALCANTE, 2012; GADOTTI, 2012). Nesse sentido, compreende-se que 0s
investimentos tecnoldgicos, ndo sdo eficientes para o desenvolvimento dos alunos sem
uma formacao para o professor, voltada para a utilizacdo dessas novas tecnologias, e dessa

forma ndo podem atender as expectativas de uma boa aprendizagem.
3.1. Os ambientes virtuais experimentais

Entende-se por ambientes experimentais, o espaco fisico virtual que a escola pode
oferecer para que seus estudantes percebam a universalidade de conhecimentos existentes
na sua cidade. Um exemplo desses ambientes sdo 0s museus, 0s centros culturais, teatros,

parques, ateliés, pracas e outros. Esses ambientes virtuais precisam da mediacdo do
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professor, da colaboragdo dos estudantes, que podem organizar seus curriculos com as

atividades pesquisadas e com a participacdo da prépria comunidade.

Moran (2014), fomenta que os espacos fisicos virtuais sdo recursos de formacéo
em tecnologias que contribuem para a formacdo docente, uma reflexdo e acao, teoria e
pratica pedagogica, por meio das ferramentas apropriadas dentro desse ambiente. Esse
espaco de aprendizagem virtual também é conhecido como cibercultura. A palavra
cibercultura é um termo bem recente, porém vem acontecendo desde a década 1970°,
podendo ser definido como um espago sistematizado com conhecimentos, ideias, técnicas
e artefatos “de padroes de comportamentos, atitudes que caracterizam uma determinada

sociedade.”

Para fomentar os conceitos de cibercultura, Teixeira (2017, p.01) comenta que:
“aqueles que se dedicam ao estudo das praticas tecnicossociais da cultura contemporanea
e de suas novas formas de sociabilidade foram comutadas do mundo fisico para o universo
virtual”. Nesse sentido, o conceito de universo virtual € uma questao que esté inserida no

ciberespaco e pertence aos movimentos sociotecnocultural, inerente a mesma sociedade.

Lemos (2015) comenta que essas técnicas favorecem as condicfes para as
interacOes e praticas sociais, que por sua vez, podem nao representar uma cultura do
ciberespago, da incorporagdo no espaco virtual cognitivo das pessoas, na partilha dos
sentimentos, informacdes e saberes. Lemos faz uma denotacgéo que:

O ciberespaco possibilita 0 auto aprendizado, facilita a interatividade e
estimula a troca de informagdes e saberes, mas ndo garante o sucesso do
aprendizado, comumente desmotivado pela falta de estimulo. Disso decorre a
importancia da escola e do professor como mediadores do conhecimento a ser

construido, aliados as estratégias pedagdgicas, materiais didaticos e
metodologias de ensino (p.01).

Nesse sentido, compreende-se que a utilizacdo dessas tecnologias virtuais ndo
se efetiva pedagogicamente sem a presenca e a participacao desse profissional na insercédo

das tecnologias educacionais e no espago em sala de aula.

1. 3.2.  As tecnologias no contexto escolar

5 0 conceito de cibercultura teria uma divisdo da cultura contemporinea marcada pelo digital e

o estudo das técnicas”. Tecmundo.com.br (disponivel desde 13/05/2010 por Luisa Barwinski).
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Para que aconteca uma boa aprendizagem nesse processo tecnoldgico é

necessario que haja uma boa relagdo educacional na utilizagdo desses recursos. S&o
questdes que precisam ser articuladas de forma associada, voltada para a realizagéo da
sociedade, a qual os docentes estdo inseridos. Para isso, esses conhecimentos deverdo ser

aproveitados no contexto escolar, favorecendo a esses individuos.

Com a utilizacdo das tecnologias, faz sentido apontar que as dificuldades
apresentadas, dar-se-iam, devido as ressocializaces da realidade da propria sociedade
inserida. Nesse sentido, todo e qualquer conhecimento que vir a contribuir para a
educacdo, precisa ser direcionado para o contexto escolar desses individuos. Dessa forma,
acredita-se que essas mudancas tecnoldgicas acabam sendo implementadas para uma
conotacao de que o fracasso e a repeténcia se dar por falta de motivagédo e da auséncia
dos recursos tecnoldgicos.

Silva et al (2019) comenta que esses novos recursos trariam um resultado mais
eficaz no processo de ensino aprendizagem. No entanto, o que se deixa transparecer é que
0s docentes precisam mais de atitudes metodologicas para que as dificuldades sejam
superadas, e ndo acabar comprometendo o potencial desses recursos na educacdo. No
entanto, a utilizacao dos instrumentos tecnolégicos na educagdo tem levantado bastante
discussdo, devido a implementacdo da informatica no curriculo educacional, oferecendo
aos alunos a oportunidade de conhecer o mundo das tecnologias da informacdo e da

comunicacao.

Barros (2010), no seu artigo sobre as abordagens tecnoldgicas, faz o seguinte
comentario:
Nas aulas, temos visto que os alunos utilizam programas especificos para

escreverem textos, elaborarem listas e célculos de suas despesas, organizarem
agendas e fazem slides para apresentarem alguns trabalhos (p.02).

Nesse pensamento, Barros (2010) acredita que a utilizacdo desses recursos de
forma mais eficiente, seria mais adequada para se desenvolver e transformar a educacao.
Nesse sentido, os projetos de ensino aprendizagem se tornam significativos para os alunos

perceberem a importancia dessas novas tecnologias tanto no espaco educativo, quanto no
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convivio social desses educandos. Gadotti (2012) fomenta essa discussdo sobre a

importancia das tecnologias para o ensino aprendizado na vida dos estudantes e para a

sociedade.

Gadotti comenta que:

as novas tecnologias criaram novos espagos do conhecimento. Agora, além da
escola, também as empresas, o espaco domiciliar e o espago social tornaram-
se educativos. Cada dia mais pessoas estudam em casa, pois podem de la
acessar o alses, espago da formacéo e da aprendizagem [...] (2012, p.16).

Nesse sentido, para alcancar esses conceitos e avancos das Tecnologias da
Informacédo e Comunicacdo TIC, é que o sistema de ensino, tem oferecido por meio de
politicas educacionais oportunidades para os estudantes e professores se apropriarem

dessas novas ferramentas no seu ambiente de trabalho, na prdpria sala de aula.

Conforme Koch (2013, p.13), “as politicas educacionais influenciam o fazer
pedagogico, considerando que vivemos numa época de globalizacdo, tanto econémica,

quanto tecnologica”.

Koch sinaliza que os investimentos em tecnologias da educagdo podem
acompanhar os avancos e trabalhar na diminuicdo das desigualdades existentes nas
fungdes tecnologicas. Por esta razdo toda comunidade escolar deve participar da insercao

as novas tecnologias, para modificar e transformar a educacéo.

4.  Os jogos digitais e a pratica do professor

A utilizacdo dos jogos digitais como recursos de aprendizagem, sdo
fundamentais para o aprendizado dos estudantes. Uma vez que estes recursos sdo

interessantes e atrativos para o seu cotidiano dentro e fora da sala de aula.
a. 0s jogos digitais

Os jogos digitais, alem de desenvolverem o raciocinio logico e habilidades
cognitivas, promovem uma participacao ativa, podendo assim ajudar na constru¢do do
conhecimento. Ribeiro (2010) sinaliza que os jogos na educacéo tém se tornado objetos

de diversos estudos. Nessa concepcdo, ele faz o seguinte comentério:
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[...] O ensino de ciéncias e tecnologias, e especificamente o0 ensino de
engenharia no Brasil, pode se beneficiar com a pesquisa sobre o potencial desse
recurso, como apoio do processo educacional. Os jogos digitais, ao permitirem
a assimilacdo em ambientes virtuais, proporcionam momentos ricos de
exploracdo e controle dos elementos (RIBEIRO ET AL,2010).

Nesse sentido, todos os jogadores envolvidos podem utilizar esses jogos para
explorar conceitos e, através de suas acOes, encontrar significados para cada elemento

conceitual, podendo assim vivenciar situagdes reais do cotidiano.

De acordo com Silva e Ramos (2018), essas questdes de buscas realizadas
pelos educandos podem facilitar ou dificultar o trabalho do professor, que em sua maioria
ainda ndo tem afinidades com as novas tecnologias. Essa falta de afinidades denota a
auséncia de formacdes tecnoldgicas que impossibilitam o desenvolvimento desses

recursos na pratica em sala de aula.

Santana (2015) traz o seguinte comentario:

H& uma caréncia de capacitacdo dos educadores para incorporar estes
instrumentos a suas atividades pedagogicas|...]. Nesse sentido, a utilizagcdo dos
jogos quando vivenciados no espaco escolar sdo relevantes e levam os alunos
acriar, a exercitar sua imaginagao, produzir e a desenvolver o raciocinio légico
e estratégico para algumas situagdes (2015, p.04).

Rodrigues e Tendrio (2015) fomenta que o professor pode encontrar
simulacdes de jogos variados em algumas plataformas e, a partir da exploracao de objetos
ou situacGes problemas, realizar atividades com o0s estudantes. Nesse sentido,
compreende-se que todas as habilidades desenvolvidas através dos jogos séo essenciais
para um bom desempenho dos estudantes nas atividades escolares. Da mesma forma,
contribui para o aperfeicoamento das relacbes como sujeitos participantes nos convivios

sociais.
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b. O uso da robotica

A robdética, também conhecido como Lego, chegou no contexto escolar por meio
das tecnologias da educacdo. Surgiu com o programa Robotica e Inovagdo Tecnolodgica
lancado por meio de Decreto Municipal n°® 27.699/2014, para todas as escolas da Rede
Municipal (RECIFE,2015). Com o uso dessa tecnologia na educacéo, acredita-se que
facilitara o processo de ensino-aprendizado dos estudantes, “podendo assim contemplar
o0 desenvolvimento de dindmicas mais ladicas, auxiliar na demonstracdo e melhorar a
compreensao dos conceitos [...]” (RECIFE, 2015, p.42). De acordo a proposta de ensino

da rede sobre tecnologias educacionais:

A robotica é um recurso que permite ao estudante se enxergar naquilo que ele
constroi, projeta-se através do objeto de sua cria¢do [...], e a mediacdo do
professor favorecerdo a compreensdo, a reflexao, a construcéo e a reconstrucéo
do conhecimento (RECIFE,2015, p43).

Nessa concepgdo de construcdo e reconstrucdo do conhecimento, o lego é
considerado “um brinquedo que garante o entretenimento para qualquer crianca [...]”
(RECIFE,2015, p.43). Assim, podendo ser usado como estratégia de ensino,
contemplando todos os componentes curriculares, principalmente a matematica. Dessa
forma, esse recurso educacional favorece o aprendizado dos contetdos, desenvolvendo
assim, habilidades de construcéo, raciocinio logico, criatividades e inovagbes nos

ambientes escolares e sociais dos estudantes.

Portanto, para que o processo de ensino-aprendizagem aconteca, deve ser
passado para 0s estudantes que o lego € um recurso que vai contribuir para a compreensdo
e assimilacdo dos conteidos apresentados na sala de aula e que ndo é simplesmente um
brinquedo de montagem e construcdo. Ele exige participacdo, respeito e socializacdo de
todos envolvidos. Nessa cooperacdo, o professor pode mediar esse aprendizado,

favorecendo um momento reflexivo, construindo e reconstruindo esse conhecimento.

Conforme a proposta de ensino da Rede Municipal do Recife (2015), define-
se que:
Os principios sobre 0s quais essa proposta se baseia, versam sobre a liberdade

de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte € 0
saber; a valorizagdo do profissional da educacédo, assegurando-lhe formacgéo
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adequada para o uso de todas as tecnologias roboticas]...],0 reconhecimento da
experiéncia extra escolar e dos conhecimentos prévios dos estudantes, a
vinculacdo entre a educacdo escolar, o trabalho e as praticas sociais
(RECIFE,2015,p.44).

Dessa forma, compreende-se que o uso da robdtica na educacdo € uma
proposta que objetiva a construcdo do conhecimento dos educandos de forma coletiva e
individual, tornando professores e estudantes sujeitos coparticipantes das experiéncias e
vivéncias do mesmo convivio social. Desse modo, essa cooperacdo e constru¢do do
conhecimento que acontecem por meio das tecnologias digitais sdo denominadas de

incluses digitais por uma pedagogia sustentavel.

5. Inclusbes Digitais: uma pedagogia sustentavel

A palavra inclusdo tem seus conceitos diversificados. E quando se trata de
inclusdo digital, o que vem a tona sdo conceitos de insercdo as novas tecnologias. No
entanto, precisa-se compreender que essa inclusdo deve ter um sentido mais democratico
para o ensino brasileiro e para a propria educacgdo. Pischetola (2015, p.13) sinaliza que o
conceito de inclusdo digital “seria uma democratizagdo do ensino das tecnologias da

informagdo e comunicagao”.

Do ponto de vista da autora (PISCHETOLA,2015), assuntos sobre esse tema “tém
repercutido no Brasil pelas dificuldades encontradas para a sua implantagdo” (p.13).
Desse modo, acredita-se que a inclusdo nesse ponto de vista de fato ndo existe. Sendo

assim, a autora complementa que:
Somente colocar um computador nas maos das pessoas ou vendé-lo aum preco
menor, ndo &, definitivamente, inclusdo digital. A inclusdo acontece quando o
individuo esta inserido em um amplo processo de exercicio de sua cidadania e

ndo apenas quando ganha um computador ou tem acesso a internet
(PISCHETOLA, 2015, p.04).

Dessa forma, os conceitos a inclusdo digital precisam ser pensados e articulados
nos aspectos sociais, culturais, intelectuais e também técnicos. Que segundo Pischetola

(2015, p.04) estes fatores devem ser comunicados para todo o universo digital e
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educacional de qualidade®. Kenski (2015) sinaliza que as qualificaces estdo relacionadas

as principais atividades representadas socio, politico, cultural e economicamente estdo
estruturadas cada vez mais em torno do nosso planeta, por meio da internet e de outras
redes informatizadas. Nesse pensamento, Silva (2019) comenta que a escola e a propria
educacao devem tracar algumas estratégias para implementar e atrair assim os estudantes

para 0s conhecimentos e recursos utilizados nos contextos pedagogicos.

Nessas condic¢des, pode-se concordar com a autora que a inclusao digital pode ir além
de um simples computador a uma pessoa ensinada e de alguns programas. E “preciso
ensina-las a navegar, se expressar, conversar, produzir e publicar suas produgdes”
(PISCHETOLA, 2015, p.05). Entretanto, nédo fazer parte desse mundo digital configura-
se que todas as atividades estariam excluidas do processo de informatizacédo, levando a
economia e a cultura a sofrer gravemente e até mesmo a prépria sociedade. Assim sendo,
para que essa incluséo digital aconteca, a escola deve tornar esse espaco bastante atrativo
para os estudantes. Dessa forma as tecnologias podem ser utilizadas para a melhoria do

acesso as informacdes e a comunicacao.

6. CONCLUSAO

Os pesquisados sinalizam que a utilizacdo das novas tecnologias no ambiente escolar
constitui-se um fator relevante no aprendizado dos estudantes. E por esse motivo tem se
tornado um instrumento de investigacdo para a pratica dos professores em sala de aula.
Essa busca pelo conhecimento ao utilizar 0os novos recursos, consequentemente leva o
estudante para uma boa aprendizagem. Desse modo, o docente precisa se adequar as

novas ferramentas para que a aprendizagem aconteca.

Foi observado a partir dos textos lidos que o grande desafio dos professores é a
utilizacdo das novas tecnologias como ferramenta de inclusdo digital na préatica

pedagdgica. Esse desafio, conforme foi elencado por alguns autores, decorre da falta de

® A inclusio digital também se caracteriza pela geracio de empregos, pela transformagcéo e
melhorias de vidas, podendo assim capacitar os individuos profissionalmente, propiciando-lhes educacéo,
cultura e cidadania para uma geragdo com direito as oportunidades.

74
Recebido em: 30/04/2020
Aceito em: 23/12/2020

Revista Insignare Scientia

Vol. 4, n. 1. Jan/Abr. 2021



formagé&o continuada para utilizagdo das novas tecnologias que ndo acontece no cotidiano

dos professores. Um fator preponderante ¢ a falta de investimento em tecnologias,

tornando assim insuficiente para o desenvolvimento de uma boa aprendizagem.

Conforme o desenvolvimento dos textos apresentados, 0s recursos tecnoldgicos
existem no espaco escolar, poréem ndo atendem as expectativas dos professores e
tampouco as ansiedades dos estudantes que, por sua vez, ja estdo bem familiarizados com
0 uso das novas tecnologias digitais. Em decorréncia disso, 0s pesquisados apontam que,
para a utilizacdo desses instrumentos e um bom aproveitamento em sala de aula, os jogos
digitais seriam um bom recurso a ser indicados para a realizacéo das atividades rotineiras
dos professores. Nesse sentido, a robotica, por exemplo, permite ao estudante construir
conceitos e por meio desses instrumentos, se projetarem e, a0 mesmo tempo, tornando-
0s objetos de sua criagcdo. Pois acreditam que sdo fundamentais para o aprendizado dos
educandos, uma vez que desenvolvem habilidades de cooperagdo, respeito as regras e aos

convivios sociais.

Enfim, as novas tecnologias ndo apenas desenvolvem as habilidades motoras e de
raciocinio l6gico, mas também viabilizam seus usuarios para a vida em sociedade, numa
forma de dialogo, da participacdo e da interacdo do outro, tornando-se sujeitos do
processo de construgdo do conhecimento, formando assim uma pedagogia sustentavel.
Portanto, os conceitos de tecnologias sustentaveis’ para uma inclusdo digital, podem ser
compreendidos como acBes voltadas para os conhecimentos pedagdgicos desenvolvidos
e compartilhados dentro e fora da sala de aula. Desse modo, as ferramentas tecnoldgicas
se tornam mais significativas e eficientes quando utilizadas para a construcdo e

desenvolvimento de habilidades socioeducacionais dos educandos.
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