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RESUMO

A utilizagdo da tecnologia digital nas escolas expde oportunidades e restricdes para
0s envolvidos, exige adaptacdo e uma analise detalhada que visa compreender as
opcbes de intervencdo diante dos desafios presentes durante o processo. Este
trabalho tem como objetivo analisar como as plataformas digitais sdo empregadas
no contexto educacional, quais os beneficios da utilizacdo dessas tecnologias
durante as aulas e também os desafios enfrentados no cotidiano das escolas.
Realizou-se uma pesquisa bibliografica e verificou-se que a utilizagdo correta de
plataformas digitais como ferramenta de apoio pode tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dindmicos para os professores e prazeroso para os alunos.
Chegou-se a conclusdo de que o caminho para a real utilizacdo das plataformas
digitais de maneira efetiva na educagéo ainda € longo, por conta dos varios desafios
existentes como falta de estrutura e falta de capacitagcao, mas que de maneira geral,
os beneficios com a inser¢ao de tecnologia digital nas escolas sédo vastos tanto para
professores quanto para os alunos.

Palavras-chave: tecnologia; internet; ensino, jogos, software.



ABSTRACT

The use of digital technology in schools exposes opportunities and restrictions for
those involved, requires adaptation and a detailed analysis that aims to understand
the intervention options given the challenges present during the process. This work
aims to analyze in depht how digital platforms are effectively employed in the
educational context, which are the benefits of using these Technologies during
classes, and also the challenges faced in the daily routine of schools. A bibliographic
research was carried out, and it was found that the correct use of digital platforms as
a support makes the teaching and learning process more dynamic for teachers and
enjoyable for students. The conclusion was reached that the path to the effective use
of digital platforms in education is still long, due to various existing challenges such
as lack of infrastructure and training. However, overall, the benefits of integrating
digital technology into schools are vast for both teachers and students.

Keywords: technology; internet; teaching, games, software.
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1 INTRODUGAO

Na era digital em que se vive, a tecnologia permeia todos os aspectos de
nossa vida cotidiana, e a educacdo nao é excecao. O uso efetivo das plataformas
digitais na educacao emergiu como um tdpico de extrema relevancia, moldando
profundamente a forma como se aprende, ensina-se e interage-se com a informacao
adquirida.

Atualmente, diante das tecnologias disponiveis para os estudantes, o docente
desempenha o papel essencial de orientador nesse novo paradigma educacional,
oferecendo o suporte essencial para a utilizagdo responsavel e eficaz dos recursos
tecnoldgicos. (Oliveira, 2015).

O crescimento exponencial das plataformas digitais na educacdo é
evidenciado pela proliferacdo de sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS) como
Moodle, Edmodo e Blackboard, além de plataformas de ensino online, como
Coursera, Khan Academy e Alura. Esses sistemas disponibilizam uma diversidade
de ferramentas, englobando videos, questionarios interativos, espacos de debate e
avaliagbes, promovendo uma experiéncia educacional mais imersiva e de facil
acesso. O notavel avangco da informatica, juntamente com a expansdo do
processamento e disseminacao de dados, proporciona a geracao Z acesso a uma
ampla gama de informacdes em mudltiplas areas. (Reis; Tomaél, 2017).

Os autores como Clay Shirky, em seu livro “Here Comes Everybody: The
Power of Organizing Without Organizations” (2008), destacam o papel das
plataformas digitais na formagdo de comunidades de aprendizado online, onde os
alunos podem compartilhar conhecimento, colaborar em projetos e discutir topicos
relevantes. Essa capacidade de conectar pessoas de maneira significativa € uma
das forgcas motrizes por tras do uso efetivo das plataformas digitais na educacao.

Segundo Almeida e Valente (2019), apud Mendes e Oliveira (2023), o uso
efetivo das plataformas das plataformas digitais na educacao traz consigo uma série
de beneficios. Primeiramente, proporciona flexibilidade no acesso ao conteudo
educacional, permitindo que os alunos aprendam no seu préprio ritmo e em dias e
horarios alternativos, onde possam realizar as atividades nos momentos disponiveis.
Os autores reforcam que o emprego crescente das tecnologias digitais esta se
tornando mais proeminente no contexto educacional de nivel fundamental. Tais

tecnologias oferecem a capacidade de estabelecer ambientes educativos mais
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dindmicos e interativos, incentivando a participacdo ativa dos estudantes e a
construgdo colaborativa do conhecimento. Adicionalmente, essas ferramentas
podem ser empregadas para personalizar o ensino, ajustando as atividades e o
conteudo de acordo com as caracteristicas de cada aluno. (Almeida; Valente, 2019,
apud Mendes e Oliveira 2023).

Contudo, é igualmente relevante considerar as dificuldades inerentes ao
emprego das plataformas digitais no contexto educacional. O acesso desigual a
tecnologia e a internet pode aprofundar as disparidades educacionais,
marginalizando aqueles que nao tém acesso adequado. Cardoso, Ferreira e
Barbosa (2020) alertam que o ensino remoto, que necessitam de internet e
tecnologia, pode escancarar a desigualdade de acesso e a qualidade da educacgao
no Brasil.

Neil Sewiyn, em sua obra “Distrusting Educational Technology: Critical
Questions for Changing Times” (2013), alerta para a necessidade de uma
abordagem critica ao uso das tecnologias na educacdo, pondo em duvida as
suposicoes de que a tecnologia, isoladamente, seja a solugao universal para todas
as questdes educacionais.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo analisar como as
plataformas digitais estdo sendo utilizadas de maneira efetiva na educagéo,
considerando os beneficios alcancados, os desafios enfrentados e as perspectivas
futuras. Ao final deste estudo, espera-se oferecer insights valiosos para educadores,
instituicbes de ensino e formuladores de politicas educacionais sobre como
maximizar o potencial das plataformas digitais na promoc¢ao da aprendizagem eficaz
e inclusiva.

No préximo capitulo apresentam-se procedimentos metodoldgicos
empregados no desenvolvimento deste trabalho.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A presente pesquisa é caracterizada como basica, visando reunir e explorar
estudos de diversos autores, escolhidos a partir de recursos como obras impressas,
publicagdes cientificas e paginas web. O objetivo € identificar materiais que possam
ser reproduzidos no contexto da utilizacao de plataformas digitais no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente com estudantes da Educacao Basica (Gil,
2002).

Conforme Gil (1999, p. 42), pesquisas da natureza basica buscam
desenvolver conhecimentos cientificos sem uma preocupacédo imediata com suas
aplicacbes praticas. Quanto aos objetivos desta pesquisa, ela se caracteriza como
exploratoria. O propésito € explorar experiéncias vividas com as plataformas digitais,
destacando os efeitos positivos e as dificuldades associadas a aplicacdo dessas
plataformas no decorrer do processo educacional. Esta pesquisa quanto aos
objetivos é considerada como exploratoria pois busca conhecer o tema de estudo.
Quanto a abordagem do problema esta pesquisa é classificada como qualitativa uma
vez que nao sera empregada andlises estatisticas, e procura-se compreender e
explorar o topico especifico: a utilizagdo de plataformas digitais no ambito
educacional.

Quanto aos procedimentos tedricos este trabalho é caracterizado como
pesquisa bibliografica, isso decorre do fato de ter sido conduzido unicamente em
documentos escritos. Neste tipo de pesquisa, 0 pesquisador ndo vai a campo para
coletar dados; pelo contrario, ela € conduzida em materiais ja coletados por outros
autores. Essa abordagem envolve a consulta de textos, livros, publicagdes
periddicas como revistas, sites e artigos de jornais. (Silva; Menezes; 2001; Garces;
2010; Gil, 2002). Esta pesquisa foi realizada entre os meses de Agosto e Dezembro
de 2023.

O levantamento bibliografico foi feito através da plataforma Google
Académico e na base de dados Scielo. Para condugdo de pesquisas neste artigo,
algumas das palavras-chave empregadas incluiram plataformas digitais, educacao,
tecnologia, internet, escola, ensino e aprendizagem. Dentre os artigos identificados,
foram selecionadas mais de 30 fontes que se destacaram e contribuiram
significativamente para o tema da pesquisa. A escolha pelos artigos aconteceu
devido a familiaridade do conteddo com o assunto proposto. Entre os principais
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autores destacam-se Reis e Tomaél (2017), Chaves (2207), Parreiras e Macedo
(2012), Brito, Arena e Bezerra (2016), Moran (2015), Mendes e Oliveira (2023), Silva
e Rocha (2021), Vianna e Ferreira (2018), Cardoso, Ferreira e Barbosa e outros.

Assim, procedeu-se com uma pesquisa bibliografica que conectou diversas
ideias sobre a utilizagdo das novas tecnologias na educagédo (Bakhtin, 2006),
constituindo este trabalho com o objetivo de encontrar respostas para
questionamentos relacionados ao uso das plataformas e a aprendizagem pelas
tecnologias.

Com base na exploracdo de artigos cientificos acerca do assunto,
estabeleceu-se a viabilidade de introduzir conceitos basicos sobre o uso das
plataformas digitais para os alunos do ensino fundamental e do ensino médio da
educacao basica. No préximo capitulo sera apresentado como o trabalho foi

desenvolvido.
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3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Este capitulo contém cinco sec¢des. Inicialmente, aborda-se a evolucao da
educacdo com um enfoque nas plataformas digitais, destacando momentos
significativos e relevantes ao longo dos anos. Posteriormente, sdo definidos os
conceitos fundamentais das plataformas digitais, seguido por uma analise das
plataformas mais amplamente utilizadas tanto no ensino fundamental quanto no
ensino médio. Esta analise inclui a avaliacdo da importancia dessas com Richit,
(2020), o cenario educacional brasileiro testemunhou mudangas marcantes ao longo
de sua histéria com a ascensdo das plataformas digitais, que tém redefinido a
dindmica do ensino e aprendizado. O mesmo autor comenta que diversos autores
brasileiros tém se destacado ao analisar essa interacado complexa entre educacgao e
tecnologias digitais, oferecendo perspectivas valiosas sobre o desenvolvimento
desse cenario.

A partir da década de 1990, quando as tecnologias digitais se tornaram
populares, um novo movimento em direcao a pesquisa € ao ensino comecou a ser
observado (Almeida, 2008). Esse fenémeno foi impulsionado pela introdugédo de
computadores e softwares, que substituiram certos modos e praticas, como os de
leitura e escrita, causando um impacto significativo. (Ribeiro, 2016).

Logo comecaram surgir as duvidas de professores e pesquisadores, o que
fazer com as Tecnologias da Informacdao e Comunicacao nas escolas? Como ajusta-
las ao uso Pedagdgico? Foi dai que surgiu a necessidade de uma formagéo para os
professores e consequentemente para o funcionamento das escolas como um todo.
(Ribeiro, 2016).

O ano de 1995 é considerado como marcante para a popularizacdo das
tecnologias digitais no Brasil, atravées dos computadores pessoais e da internet
discada. (Ribeiro, 2016).

Uma das pioneiras no uso de tecnologias digitais na educacéao, a professora
Vera Menezes de Oliveira e Paiva, ministrava suas aulas por e-mail, introduzindo as
primeiras matérias inteiramente ministradas virtualmente, por meio do departamento
de Letras na Universidade Federal de Minas Gerais, deixando claro que em outras
areas também ja ocorria esse formato de ensino, em maior ou menor grau. (Paiva,
2001; 2005; 2010).
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Com o passar dos anos e décadas, os artefatos tecnologicos foram
evoluindo, e é cada vez mais comum nos depararmos com eles dentro das escolas.
Aparelhos como Computadores Pessoais, Notebooks, impressoras a jato de tinta,
mais tarde telefones celulares com acesso a internet, WiFi, tablets, smartphones e
demais dispositivos ocuparam aceleradamente a “paisagem comunicacional” (Kress,
2003) influenciando diretamente nossas praticas. (Ribeiro, 2016).

Com a chegada da pandemia da Covid-19, as redes de ensino se sentiram
obrigadas a utilizar as plataformas digitais de maneira efetiva nas escolas. Alunos e
professores precisavam ficar em suas casas devido a forte contaminac&o. (Brito,
2022). Nesse contexto, o desenvolvimento do ensino e aprendizado precisa persistir,
e como conseguir que os professores alcangassem os alunos em suas casas?
Como os alunos iriam adquirir o conhecimento sem frequentar as escolas? Foi entao
que as legislagdes nacionais permitiram que o ensino acontecesse de forma remota
durante todo o periodo da pandemia. (Rocha; Loss; Almeida; Motta; Kalinke, 2020).

Foi entdo que professores de varias escolas do pais comecaram a utilizar
de diferentes plataformas digitais voltadas para o ensino. (Rocha; Loss; Almeida;
Motta; Kalinke, 2020). De modo emergencial, até mesmo professores que preferem
métodos mais tradicionais de ensino se viram inseridos com a utilizagdo das
tecnologias digitais.tecnologias no contexto escolar e seu grau de aplicacao efetiva

atualmente.

3.1 Histéria da Educacao com Foco em Plataformas Digitais

De acordo com Richit, (2020), o cenario educacional brasileiro testemunhou
mudancas marcantes ao longo de sua histéria com a ascensao das plataformas
digitais, que tém redefinido a dinamica do ensino e aprendizado. O mesmo autor
comenta que diversos autores brasileiros tém se destacado ao analisar essa
interacdo complexa entre educacao e tecnologias digitais, oferecendo perspectivas
valiosas sobre o desenvolvimento desse cenario.

A partir da década de 1990, quando as tecnologias digitais se tornaram
populares, um novo movimento em direcdo a pesquisa € ao ensino comegou a ser
observado (Almeida, 2008). Esse fenémeno foi impulsionado pela introdugédo de
computadores e softwares, que substituiram certos modos e praticas, como os de
leitura e escrita, causando um impacto significativo. (Ribeiro, 2016).
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Logo comecgaram surgir as duvidas de professores e pesquisadores, 0 que
fazer com as Tecnologias da Informagao e Comunicagédo nas escolas? Como ajusta-
las ao uso Pedagégico? Foi dai que surgiu a necessidade de uma formacéao para os
professores e consequentemente para o funcionamento das escolas como um todo.
(Ribeiro, 2016).

O ano de 1995 é considerado como marcante para a popularizagao das
tecnologias digitais no Brasil, através dos computadores pessoais e da internet
discada. (Ribeiro, 2016).

Uma das pioneiras no uso de tecnologias digitais na educagéao, a professora
Vera Menezes de Oliveira e Paiva, ministrava suas aulas por e-mail, introduzindo as
primeiras matérias inteiramente ministradas virtualmente, por meio do departamento
de Letras na Universidade Federal de Minas Gerais, deixando claro que em outras
areas também ja ocorria esse formato de ensino, em maior ou menor grau. (Paiva,
2001; 2005; 2010).

Com o passar dos anos e décadas, os artefatos tecnolégicos foram
evoluindo, e é cada vez mais comum nos depararmos com eles dentro das escolas.
Aparelhos como Computadores Pessoais, Notebooks, impressoras a jato de tinta,
mais tarde telefones celulares com acesso a internet, WiFi, tablets, smartphones e
demais dispositivos ocuparam aceleradamente a “paisagem comunicacional” (Kress,
2003) influenciando diretamente nossas praticas. (Ribeiro, 2016).

Com a chegada da pandemia da Covid-19, as redes de ensino se sentiram
obrigadas a utilizar as plataformas digitais de maneira efetiva nas escolas. Alunos e
professores precisavam ficar em suas casas devido a forte contaminacdo. (Brito,
2022). Nesse contexto, o desenvolvimento do ensino e aprendizado precisa persistir,
e como conseguir que os professores alcangcassem os alunos em suas casas?
Como os alunos iriam adquirir o conhecimento sem frequentar as escolas? Foi entao
que as legislacdées nacionais permitiram que o ensino acontecesse de forma remota
durante todo o periodo da pandemia. (Rocha; Loss; Almeida; Motta; Kalinke, 2020).

Foi entdo que professores de varias escolas do pais comegaram a utilizar
de diferentes plataformas digitais voltadas para o ensino. (Rocha; Loss; Almeida;
Motta; Kalinke, 2020). De modo emergencial, até mesmo professores que preferem
métodos mais tradicionais de ensino se viram inseridos com a utilizagdo das
tecnologias digitais.
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3.2 O que é Plataforma digital? Para que serve?

Plataforma digital refere-se a um conjunto de tecnologias, infraestruturas e
interfaces que possibilitam a interagdo e a troca de informagdes entre diferentes
usuarios, servicos ou sistemas por meios eletrénicos. (Grilo, 2019). Essas
plataformas s&o essencialmente ambientes online que facilitam a conexdo e a
colaboragédo, oferecendo uma base para o desenvolvimento e a execugdo de
diversos aplicativos e servigos. (Silva; Martins, 2018).

A internet, juntamente com as mudltiplas plataformas e redes sociais, tem
representado um desafio aos procedimentos de pesquisa. Esse contexto
tem suscitado maior interesse de estudiosos de diversos campos na
exploracdo e compreensdo das interacbes por tecnologias. (Franca;
Rabello; Magnano, 2019, p. 107).

O rapido avanco das tecnologias da comunicacdo e informagédo (TIC’s)
interferiu diretamente no modo em que as pessoas se comunicam, chamando a
atencdo para o uso efetivo em instituicbes, empresas e locais de trabalho.
(Medeiros; Medeiros, 2018).

A revolucao das tecnologias da informagéo, que se solidifica desde o final do
século XX, reestrutura fundamentalmente a sociedade e impulsiona o surgimento do
informacionalismo como a base material da sociedade em rede. (Bizelli, Cerigatto,
2010). Informacionalismo, segundo Buzato (2004) é considerado como uma forma
de desenvolvimento que prioriza a utilizagdo da tecnologia no processo da
informacao e no apoio a comunicacao simbadlica como fonte de produtividade social,
ele advém ao industrialismo.

Esse avanco fez com que abrissem diversas oportunidades jamais
imaginadas anteriormente, mudando significativamente o modo de comunicar e
transmitir a informacéo, segmentos como saude, segurancga, politica e educacao
foram altamente impactadas por essas inovacoes. (Lopes; Gomes, 2020 p. 107).

Plataformas digitais do tipo redes sociais como Facebook, Instagram e
Twiter, e aplicativos que contém funcionalidades para trocas de mensagens como
Whatsapp e Telegram, sdo utilizadas efetivamente por mais da metade da
populacdo mundial. (Gallagher, 2017).

Parte das razbes para esta mudanga € inerente a natureza das préprias
plataformas digitais: (i) muitas vezes é mais oportuno e menos dispendioso
produzir e consumir noticias nesses ambientes em comparagdo com meios
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noticiosos tradicionais, como jornais online e/ou fisicos, ou ainda radio e
televisdo. (Reis; Melo; Silva; Benevenuto, 2023 p. 11).

Essas mudancas de comportamento ndo aconteceram da noite para o dia,
foram anos e anos de mudancas. Nossa interacdo, que antigamente acontecia por
cartas, hoje pode ser realizada totalmente pela internet. (Bauman, 2011). Como
consequéncia, fatores que antigamente eram empecilhos para a comunicagdo como
por exemplo a distancia ja ndo atrapalham mais. Também no campo educacional as
possibilidades sao inUmeras, como bibliotecas digitais, recursos educacionais online
e repositorios académicos. (Lopes; Gomes, 2020 p. 107).

Na educacgdo, assim como em todas as outras areas, a tecnologia tem
afetado positivamente (Bernardo, 2009). O emprego de ferramentas digitais no
contexto escolar impactou de maneira direta os participantes do processo educativo,
incluindo alunos, professores e administradores. (Medeiros; Medeiros, 2018).

Vale destacar o cenario atual do século XXI, caracterizado pelo rapido
avango da tecnologia eletrénica, especialmente na area da informatica, dos
computadores e da internet. Destaca-se que vivemos em um ambiente
saturado por técnicas e recursos tecnologicos, onde o computador se tornou
uma ferramenta fundamental que apoia o processo de ensino e
aprendizagem, aplicado no dia a dia da sala de aula. (Pereira; Silva 2013 p.
85).

Atualmente, observa-se a disseminacdo das ja reconhecidas tecnologias
educacionais em todas as etapas do sistema educacional, desde os estagios iniciais
até o ensino superior. (Rubim; Rejowski, 2013). Elas prometem proporcionar aos
professores e alunos resultados bem-sucedidos no processo de ensino e
aprendizagem. (Castro; Zuin, 2018).

De maneira geral as plataformas digitais na educacao servem para tornar o
aprendizado mais dindmico e versétil, que ndo apenas complementem, mas que
transformem a maneira como o ensino e a aprendizagem ocorrem, proporcionando
um ambiente mais acessivel e adaptavel as necessidades dos alunos e professores.

(lahnke, 2014).

3.3 Plataforma Digital no Ensino Fundamental

A diversidade de softwares que podem ser utilizados como ferramentas no
processo de ensino e aprendizagem disponiveis hoje no mercado ¢ infinita. (Bona,
2009).
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Os softwares educativos apresentam-se como aliados notaveis para os
alunos na assimilagdo de conceitos em diversas areas do conhecimento.
Essas ferramentas proporcionam um extenso conjunto de situacges,
procedimentos e representacdes simbdlicas, abrangendo um potencial
consideravel que atende a uma parcela significativa dos contelidos
disciplinares. Ao oferecerem um leque diversificado de recursos, essas
plataformas nao apenas facilitam o entendimento dos alunos, mas também
proporcionam ao professor a oportunidade de planejar atividades de ensino
de maneira inovadora, alinhadas aos objetivos pedagégicos. Essa
abordagem permite que os estudantes atribuam novos significados as
tarefas educacionais, promovendo um ambiente de aprendizado mais
dindmico e envolvente. (Bona, 2009 p. 36).

Com o crescimento desenfreado das tecnologias da informacdo e
comunicacao, esta cada vez mais clara a necessidade de ter pessoas que possuam
pelo menos conhecimento béasico em informatica. (Barba; Lopes, 2020).
Praticamente todas as areas possuem softwares que precisam de pessoas
habilitadas para operar. (Carvalho, 2003). Considerando essa realidade, matérias
pertencentes ao campo tecnolégico, como Pensamento Computacional e
Programacao, estdo sendo integradas desde os estagios iniciais do ensino
fundamental. Isso possibilita que os estudantes se familiarizem com esses
conteudos desde cedo. Consequentemente com o passar dos anos a complexidade
vai intensificando, aumentando também o conhecimento dos alunos gradativamente
e fazendo com que ao sair para 0 mercado de trabalho estejam preparados.

Com a variedade de plataformas digitais voltadas para a educacéo
disponiveis no mercado, praticamente professores de todas as disciplinas podem
acrescentar em suas aulas como ferramentas para o ensino. (Silva; Botelho, 2020).
Professores de portugués por exemplo, utilizam plataformas online para redacéao e
leitura. Professores de matematica utilizam plataformas educacionais de gamificagéo
com jogos interativos de célculos e apreendem a atengédo da crianca tornando as
aulas mais prazerosas. (Curvo; Mello; Ledo, 2023).

Através da conexao a internet, é possivel descobrir diversos softwares que
podem ser empregados no processo de ensino e aprendizagem em diversas
disciplinas. (Paula, 2010). A seguir, serdo descritos tipos de softwares educacionais,

destacando suas caracteristicas fundamentais disponiveis online.

3.3.1 Tutoriais

Com a utilizagdo dessas plataformas, a informacao é organizada de acordo
com os fins que o professor deseja alcangar. (Paula, 2010).
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A informacdo é organizada de acordo com uma sequéncia pedagdgica
particular e apresentada ao estudante, seguindo essa seqiiéncia ou entdo o
aprendiz pode escolher a informacao que desejar. (Valente, 1999 p. 90).

3.3.2 Exercicio e Pratica

Como indicado pelo proprio titulo, o software segue uma estrutura
comparavel a de varios livros didaticos. Ele transmite uma informagéo ao estudante
(ou presume-se que este ja possua tal informacdo) e, em seguida, formula
questionamentos sobre o conhecimento especifico. (Paula, 2010).

Segundo Lopes e Gomes (2020), atualmente, a comunicagcdo que
antigamente era feita por meio de cartas pode ser realizada utilizando
computadores, tablets ou dispositivos moéveis.

Também no campo educacional, temos novas possibilidades de acesso e
recuperacao da informacdo (bibliotecas digitais, recursos educacionais
abertos, repositérios académicos), novas possibilidades de comunicagéo
(Skype, redes sociais online) e, até mesmo, as novas possibilidades de
educacgao (Educagéao a Distancia, Blended Learning, e 0s cursos massivos e
gratuitos (MOOCs). Outra possibilidade de aprendizagem sao as
plataformas digitais educacionais, que possibilitam, até mesmo, uma nova
forma de interagao. (Lopes; Gomes, 2020 p. 110).

3.3.3 Enciclopédias Eletrénicas

Sao representacdes virtuais das enciclopédias impressas que eram
familiares alguns anos atras. A utilizacao destas tem como beneficio o rapido acesso
a informacdo e, em certos casos, a capacidade de editar o conteudo sendo
consultado. (Paula, 2010).

Como disse Lévy (1996, p. 53), a introducdo das formas eletrbénicas dara
origem a uma “cultura do eletrdnico” que trara novos paradigmas, influenciando
areas como as ciéncias cognitivas, onde as tecnologias da inteligéncia
desempenham um papel fundamental na organizagcdo dos espacos cognitivos de
individuos e organizacées.

Como exemplo tem-se a plataforma “Barsa”, que conscientes da relevancia
das novas tecnologias e da acessibilidade que oferecem ao publico em geral,
incluindo internautas e frequentadores de bibliotecas e arquivos com acesso a esses
dispositivos, seus editores optaram por lancar versées em ambos os formatos:
impresso e eletrénico. (Caldeira, 2009).
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No século XXI, em nossas residéncias, o desejo constante de atualizagao e
a busca por novos conhecimentos permanecem, mas agora com uma demanda
cada vez maior por rapidez e flexibilidade. (Cezario, 2011).

Segundo Cesario (2011), um fen6meno socialmente reconhecido, a
enciclopédia digital mais renomada e de rapido crescimento é a Wikipédia.
Amplamente utilizada em contextos educacionais, essa obra adquiriu notavel

popularidade. (Cezario, 2011).

Jimmy Wales e Larry Sanger, os criadores da Wikipédia, atualizam os
objetivos da Enciclopédia francesa e afirmam que o objetivo € “[...]Jdifundir
globalmente a informacdo e dar a todos acesso para fazer isso sem
cobranga de taxas.”. (O’Sullivan, 2009, p. 88).

3.3.4 Simulagao

A proposta desse tipo de software € a capacidade de simular eventos que
nao podem ser reproduzidos na realidade, seja por restricoes orcamentarias, falta de
laboratério ou pela periculosidade da experiéncia. Entretanto, as representacoes
visuais e/ou experimentais sao satisfatérias e, frequentemente, podem substituir de
maneira eficiente a execug¢ao do experimento real. (Paula, 2010).

Por meio da simulacdo, é viavel avaliar hipdteses com o propédsito de
solucionar que, na pratica, sdo impraticaveis ou restringidos aos pesquisadores.
(Zaluski; Dantas, 2017). A simulagdo computacional tem sido amplamente utilizada
na educagcdo por muitos anos, desempenhando um papel na instrucdo em
engenharia, especialmente durantes aulas praticas em laboratério. (Akkoyun, 2017).

Venkatalakshmi et al. (2016) mencionam que as ferramentas de simulagao
tém como objetivo a descricdo matematica ou ldgica de sistemas de engenharia e
processos. Essas ferramentas oferecem a oportunidade de serem utilizadas como
recursos educacionais, permitindo que o0s estudantes determinem valores ou
parametros em um ou mais sistemas computacionais, possibilitando, desse modo, a
analise dos resultados obtidos. Os autores elencam algumas caracteristicas dessas
ferramentas de simulagéo, que incluem:

e Observar o funcionamento do sistema em tempo real;
e Oferece espaco para conceber o design do sistema;
¢ Dispor de uma interface grafica rica e amigavel para o usuario;

e Dar suporte para ajustes de parametros e adicao de novos moédulos;



22

e Rodar modelos e analisar os resultados obtidos.

3.3.5 Modelagem

Na pratica da modelagem, o aprendiz elabora o modelo do fenémeno,
utilizando recursos de um sistema computacional para sua implementacao. (Paula,
2010).

Um fendbmeno especifico pode ser reproduzido no computador mediante a
criagdo de um modelo correspondente a esse fendmeno. O usuéario da
simulacao tem a responsabilidade de ajustar certos parametros e observar
como o fenbmeno se comporta com base nos valores designados. Na
modelagem, o modelo que representa o fenbmeno é elaborado pelo
aprendiz, utilizando as ferramentas de um sistema computacional para
concretiza-lo. Uma vez estabelecido, o aprendiz pode interagir com esse
modelo como se estivesse lidando com uma simulacdo. (Valente, 1999
citado por Paula, 2021).

Ferramentas de modelagem sao softwares em que o usuario constréi sua
propria simulagdo computacional. Isso oferece as mesmas vantagens da simulagéo,
além da oportunidade adicional de expressar suas proprias concepgdes de maneira
explicita. (Ribeiro; Greca, 2002).

O modelluss € uma das ferramentas com potencial para auxiliar nas

atividades de modelagem matematica. (Teodoro, 2022).

O software Modellus oferece a oportunidade aos estudantes e professores
de conduzir experimentos por meio da criagdo e manipulacdo de modelos
matematicos. Isso facilita a resolucdo de calculos e a elaboracdo de
graficos, promovendo uma abordagem mais dindmica e interativa para
explorar os conceitos matematicos. (Novais; Simido, 2010 p. 2).

3.3.6 Jogos

Geralmente, esses softwares, assim como outros tipos de jogos, inspiram e
desafiam o aprendiz. A distincdo entre esses softwares e 0s jogos convencionais
esta na presenca de conceitos que o aprendente deve absorver implementacao.
(Paula, 2010).

A introducdo dos computadores na educacdo trouxe consigo novas
ferramentas de suporte ao aprendizado, incluindo a utilizacdo de jogos educacionais.
Esses recursos podem ser incorporados em varias disciplinas. (Fernandes, 2010).

Os jogos podem ser categorizados de acordo com a trama e o propésito que

possuem:
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O RPG (Role-playing game) € um tipo de jogo no qual o jogador assume o
papel de um personagem imaginario e toma decisbes que influenciam o
desenvolvimento da narrativa em diferentes situagbes. Esse jogador interage com os
outros participantes, que também interpretam personagens (Fernandes, 2010). Isso
incentiva a interacdo social e o aprimoramento das capacidades de comunicacao.
(Lopes; Linicki; Casanova, 2002).

Nos jogos do género Acdo e Aventura, enfatiza-se o aprimoramento das
habilidades motoras e cognitivas, visando promover a autonomia e a curiosidade
exploratéria do estudante. (Fernandes, 2010).

Os jogos de Estratégia aprimoram a capacidade de planejamento em longo
prazo. Ha diversas abordagens para resolver um mesmo problema, sendo a
diferenca entre elas a estratégia adotada. (Macedo, 2000).

Os jogos de Simulagédo tém como objetivo replicar contextos reais, sendo 0s
mais populares os simuladores de corrida, de voo, urbanos e outros. Todos esses
jogos tém como propédsito simular aspectos da vida cotidiana. (Galvao, 2000).

Os jogos de légica tém uma histéria mais longinqua. Os mais tradicionais
utilizados para uso didatico sédo: jogos de tabuleiro, xadrez, quebra cabecas, batalha
naval, entre outros. (Fernandes, 2010).

As instituicbes de Educacgédo Basica, engajadas e interativas com a cultura
digital, oferecem aos alunos e professores diversos ambientes de aprendizado.
(Fiori; Goi, 2021). Isso é especialmente evidente nas oportunidades proporcionadas
por encontro virtuais e interagbes, fomentando a producdo colaborativa de
conhecimento. (Maia, 2016).

Através do toda a evolucao tecnoldgica, praticamente todas as criangas tém
acesso a algum tipo de artefato tecnol6gico: computador, tablet ou celular. Por isso a
importancia de implementar tecnologia dentro das escolas. (Lopes; Araujo, 2016).
Buckingham (2010) afirma que as tecnologias digitais ja se tornaram dominio da

cultura popular.

Se almejamos envolver os estudantes desinteressados, a solugdo nao
consistird em adornar os recursos de ensino com elementos decorativos —
acrescentando um toque superficial de cultura digital, que supostamente
agrada as criangas. Também nao sera simplesmente adotar a tecnologia
digital para estratégias de aprendizado puramente instrumentais, apenas
para tornar o processo mais atraente. [...] E necessario um compromisso
mais profundo e analitico com as culturas digitais presentes na infancia.
(Buckingham, 2010, p. 47).
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Quanto antes a crianga tiver contato com o mundo digital j& nos primeiros
anos do ensino fundamental, maior conhecimento alcancard e estard mais
preparado para os desafios do ensino médio. (Rosa, 2022). Alguns estados ja
ofertam cursos profissionalizantes integrados com o ensino médio totalmente
voltados para a area de tecnologia, podendo ser uma grande oportunidade para os
alunos que optarem por continuar na area. (Anjos, 2014).

3.4 Plataforma Digital no Ensino Médio

A utilizacao de plataformas digitais se intensifica ainda mais quando os
alunos avancam para o Ensino Médio. (Sousa; Coimbra, 2020). Segundo Maia,
Jacomelli e Bindela (2022 p. 266), integrar a tecnologia no ambiente educacional
traz inUmeras vantagens, porém é crucial combinar essas novas tecnologias com as
abordagens metodoldgicas de ensino. Nesse contexto, o professor assume o papel
de mediador, facilitando o envolvimento ativo do aluno ao longo de todo o processo
de ensino e aprendizagem. (Vasconcelos; Praia; Almeida, 2003).

No cenario educacional contemporaneo, as plataformas digitais emergiram
como catalisadoras de mudangas significativas no Ensino médio, proporcionando
uma abordagem inovadora que transcende os limites tradicionais da sala de aula
(Souza, 2023). A utilizacao dessas plataformas, que variam desde ambientes virtuais
de aprendizagem até ferramentas interativas e recursos online, tem redefinido a
experiéncia educacional para os alunos, educadores e instituicbes de Ensino. (Silva,
2013).

Com o surgimento da pandemia da Covid-19 no Brasil, tanto governo
federal quantos os estaduais se encontraram diante de uma situacao
completamente imprevista e singular. Com a obrigatoriedade de se fazer a
quarentena em que, alunos, professores e demais envolvidos no processo
de Ensino e Aprendizagem nao poderiam ir até as escolas, como fazer com
que as aulas continuassem e que os alunos nao fossem prejudicados? A
partir dai, que aconteceu o verdadeiro “Boom” da utilizagéo das plataformas

digitais na educagéo. (Azevedo, 2022 p 25).

Rocha (2021, p 02), em seu artigo “Revisdo colaborativa de textos
argumentativos em plataformas digitais no Ensino Médio da Cedaf/lUFV”, traz o
exemplo da Universidade Federal de Vicosa (UFV), onde as aulas tiveram que ser
suspensas por tempo indeterminado. No Ensino superior € no Ensino técnico, a
solucao foi cursar as disciplinas por intermédio de ferramentas e plataformas digitais

de comunicacédo, de forma emergencial. No entanto, como lidar com a situacado do
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Ensino Médio, no qual ndo se viabiliza a oferta opcional, uma vez que, segundo a
Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo, a educacgao basica € uma responsabilidade
do Estado e deve ser disponibilizada a todos os alunos matriculados? Estudantes e
professores necessitariam de acesso a internet e aos meios digitais, ou ndo seria
possivel a manutencdo de aulas no formato remoto. Nesse contexto, a equipe
gestora do Ensino Médio da Central de Ensino e Desenvolvimento Agrario de
Florestal (Cedaf), instituicdo associada a Universidade Federal de Vigcosa (UFV),
tomou determinadas a¢des. Decidiu fazer pesquisas através de canais como Google
formularios, ligacdes telefénicas e contatos via e-mail, com estudantes e/ou seus
responsaveis. Assim chegaram a conclusdo que 100% dos estudantes do Ensino
Médio tinham acesso a internet (com alguns raros casos em que essa internet era
apenas a do telefone celular). Apds essa conclusdo, o Conselho Administrativo
(Coad) do campus UHV Florestal autorizou a oferta de Periodo de Ensino Remoto
Emergencial para o Ensino Médio. (Rocha, 2021).

Em outras areas do Pais, Secretarias de Estados também tiveram que se
adaptar e elaborar estratégias para continuar ofertando o ensino para os alunos
matriculados em suas redes de Ensino. No estado do Parana, por exemplo, a
grande maioria dos decentes também comecaram a fazer seus estudos de forma
online, através de plataformas como Google sala de aula, Youtube e Canais de
televisdo aberta. Para a menor porcentagem de alunos que nao tinham nenhum
acesso a internet, os conteldos e atividades eram impressos e ofertados de forma
fisica, entregues e recolhidos nas suas respectivas residéncias, esse trabalho foi
feito por funcionarios especializados do estado.

Com a introducéo efetiva quase que obrigatéria, das plataformas digitais na
educacao por consequéncia da pandemia, Gestores e responsaveis pela
organizagao e planejamento da educacao, viram que a utilizagdo dessas tecnologias
veio para agregar e melhorar as metodologias de Ensino, e que de certa maneira
vieram para ficar. Se fizer uma comparacgao da época do inicio da pandemia até os
dias atuais, fica explicita a evolucao em relacdo a quantidade de plataformas digitais
voltadas para o Ensino Médio.

Portanto, é evidente que as mudangas nas maneiras de comunicagao e
compartilhamento de informagdes, influenciadas pela ampla utilizacdo das
tecnologias digitais em diversos aspectos da sociedade atual, requerem
uma revisdo das dinamicas de ensino e aprendizagem, tanto em termos do
contetdo abordado nas escolas quanto do modo como é apresentado. E
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crucial comecar a considerar quais sdo as reais possibilidades geradas pela
incorporagdo dessas novas tecnologias, especialmente a internet, no
contexto educacional. Para tal, é fundamental compreender suas
caracteristicas técnicas e o potencial que oferecem em termos de ensino e
aprendizagem. (Oliveira et al., 2015, p. 77).

As plataformas digitais no ensino meédio possibilitam uma abordagem mais
personalizada e adaptativa. Ferramentas de aprendizado ajustam-se ao ritmo
individual de cada aluno, oferecendo atividades e materiais de acordo com suas
necessidades especificas. Isso cria um ambiente onde os estudantes podem
avangar em seu préprio tempo, consolidando conceitos antes de seguir para novos
desafios. (Radvanskei; Silva, 2020).

Julci Rocha (2023), em seu artigo intitulado: “5 recursos digitais poderosos
para vocé integrar as suas aulas,”, apresenta alguns dos softwares educacionais

mais utilizados por professores do ensino médio:
a. Plickers
O plickers constitui uma ferramenta gratuita que possibilita aos professores
conduzirem suas atividades avaliativas e visualizarem o0s resultados
imediatamente.
b. Sway
O Sway, € uma ferramenta digital projetada pela Microsoft, que proporciona
a criacao de paginas web para elaboracdo de apresentacdes, trilhas de
aprendizagem, portfélios ou qualquer outra producéo digital.
c. Mentimeter
O Mentimeter € uma ferramenta digital desenvolvida para criar interacoes
em tempo real, como enquetes, nuvens de palavras ou coleta de perguntas. Tem
como vantagem a capacidade de criar interacées para grandes grupos, tornando-

as visiveis para todos os participantes.

d. Padlet
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O Padlet é uma ferramenta digital gratuita utilizada na criagdo de murais e
painéis virtuais. Sua estrutura assemelha-se a de um mural de post-its, com caixas

que se adaptam ao conteudo adicionado.

e. GoCongr— Mapas Mentais

A GoCongr é uma plataforma de recursos educacionais desenvolvida para
auxiliar os professores no desenvolvimento e compartilhamento de conteudo, além
de ajudar o estudo por meio de recursos de aprendizagem, como notas, mapas

mentais, quizzes, flashcards, entre outros.

3.5 Professor e o uso das Plataformas Digitais

A introducéo das plataformas digitais na educacéao foi, e ainda esta sendo,
um grande desafio para toda a comunidade escolar. Com certeza para 0s
professores esse desafio € ainda maior, pois cabe a esses profissionais encontrarem
a melhor maneira de implementar essas tecnologias no planejamento de aula,
fazendo isso de maneira que seja positiva para a aprendizagem, e ndo que se torne
mais um obstaculo para os alunos.

A escola visa organizar o conhecimento, tendo o professor como facilitador
da aprendizagem. No entanto, é crucial reconhecer que os alunos, com
conhecimentos prévios e curiosidade, interagem com as tecnologias e questionam
os educadores. (Silva; Rocha, 2021).

A integracao de plataformas digitais no ensino apresenta desafios singulares
para os professores. (Gémes, 2015). Questbes como a adaptagdo a novas
tecnologias, a personalizacdo do ensino para diferentes estilos de aprendizado, a
gestao do tempo em meio a diversas ferramentas e a garantia de imparcialidade no
acesso digital sdo desafios prementes que os educadores enfrentam nesse cenario
dindmico e tecnolégico. (JL Neto, 2016).

Segundo Cordeiro (2020), a influéncia da tecnologia no ambito educacional é
evidente, com educadores frequentemente utilizando ferramentas digitais em sala de

aula.

O progresso das tecnologias digitais de informagao viabilizou o
desenvolvimento de instrumentos que os professores podem empregar no



28

ambiente escolar, proporcionando um acesso mais amplo a informacoes e
recursos para os estudantes. Isso resulta em um processo educativo mais
dinamico, eficaz e inovador. (Cordeiro, 2020, p. 4).

Brito, Arena e Bezerra (2016, p 01), atentam que o desafio do ensino no
século XXI é estimulante e desafiador. Com amplo acesso a informacao disponivel
para muitos, a grande maioria dos jovens em nossas salas de aula ja possuem esse
alcance. Nesse contexto, o educador moderno compreende que nao € suficiente ter
acesso a informagao; é essencial saber como utiliza-la de maneira significativa.

Entre os diversos obstaculos enfrentados pelo professor ao integrar
plataformas digitais na educacéo, a capacitacdo emerge como um dos desafios mais
significativos. Quando se trata das escolas publicas, € frequente que as secretarias
de educacao incorporem plataformas educacionais nos planos de estudo sem
fornecer treinamento adequado para os professores e alunos. Diante desse
contexto, os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem acabam tendo que
aprender como trabalhar com essas ferramentas durante esse processo. Isso pode
causar atraso na realizacdo das atividades e descontentamento por ambas as
partes.

Segundo Oliveira (2015), com a crescente demanda para utilizacdo de
plataformas digitais no processo de ensino e aprendizagem cabe ao professor, como
mediador do conhecimento, buscar formacéo voltada para o uso dessas tecnologias

e ndo s6 em sua area de atuagao.

Na contemporaneidade, diante das tecnologias disponiveis para os alunos,
0 papel do professor € atuar como um mediador nessa nova abordagem
educacional, fornecendo o suporte essencial para o uso adequado e
responsavel dos recursos tecnolégicos. Para alcancar essa meta, o
professor deve buscar atualizagdo ndo apenas em sua area de
especializacdo, mas também em tecnologias que possam aprimorar suas

estratégias desde a sua formacéo inicial. (Oliveira et al., 2015, p. 79).
Resumindo, o educador contemporaneo confronta-se com desafios e
oportunidades ao integrar plataformas digitais em sua abordagem pedagdgica.
(Schumacher, 2014). A capacidade de se ajustar a esse contexto em constante
mudanca e aproveitar os beneficios oferecidos pela tecnologia torna-se essencial
para fornecer uma educacao eficaz e preparar os estudantes para os desafios

enfrentados no século XXI. (Barbosa; Mariano; Sousa, 2021).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo verificar como as plataformas digitais
poderdo ser usadas na educagéo. Deste modo, com base na literatura esta pesquisa
apresentou diversas possibilidades relacionadas ao uso das plataformas digitais no
ambiente escolar.

Devido a pandemia causada pelo novo coronavirus, a escola se viu
compelida a incorporar plataformas digitais como meio de comunicagdo, e desde
entdo, a utilizacao dessas tecnologias s6 tem aumentado dentro do contexto escolar.
Com o aumento desenfreado na evolucdo das Tecnologias da informagédo e
comunicacéao (TIC’s), as plataformas digitais surgiram como alternativa para apoiar o
processo de aprendizagem, atuando como recursos facilitadores no avanco
educacional dos estudantes. Os ambientes digitais e tecnoldgicos sao tangiveis e
estdo constantemente sujeitos a transformacoes, e esse cenario nao difere quando
se trata do contexto da sala de aula.

A grande variedade de softwares educacionais possibilita ao professor uma
gama de possibilidades para trabalhar com os alunos nas escolas. A empolgacéao
demonstrada pelas criancas ao se envolverem com jogos computacionais tem
inspirado muitos professores a introduzirem seu uso em sala de aula.

E claro que obstaculos devem surgir, como falta de capacitagdo adequada
para os professores e infraestrutura precaria, como laboratérios de informatica
sucateados e escolas sem internet. Para que o0s educadores estejam
verdadeiramente preparados para atender as exigéncias de uma abordagem
inovadora de ensino e aprendizagem, incorporando ferramentas digitais que facilitam
a construcdo do conhecimento e fomentam a participacao colaborativa de alunos e
professores, € fundamental que haja uma postura mais atenta por parte das
secretarias de educacao em relagdo a situagao real das escolas publicas.

A medida que o progresso cientifico e tecnolégico avanca, os softwares
educacionais se tornam cada vez mais acessiveis. Esta monografia explora as
possiveis vantagens do emprego da tecnologia digital na educacgao.

A aplicacdao de tecnologias digitais possui a capacidade intrinseca de
proporcionar vantagens significativas a educagdo, tais como a capacidade de
adaptar o ensino de acordo com as necessidades individuais, estimular a

cooperagcao entre os estudantes e aprimorar a comunicacdo entre professores,
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alunos e suas familias. A utilizagao de recursos tecnoldgicos digitais tem o potencial
de fomentar o aprimoramento das competéncias digitais dos alunos, habilidades
essenciais em um contexto global cada vez mais interligado e marcado pela
digitalizacao crescente.

No que diz respeito a relevancia para o curso de Educagao: Métodos e
Técnicas de Ensino, este trabalho abre portas para uma compreensao mais ampla e
critica sobre a integracao das tecnologias na pratica pedagdgica. Ao explorar os
beneficios das plataformas digitais na educacao, podemos perceber elas podem ser
aliadas valiosas no desenvolvimento de estratégias de ensino mais dindmicas e

eficazes.
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