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Resumo
O estudo analisa as transformagoes nas praticas pedagdgicas e nos processos de aprendizagem associadas
a integracdo das tecnologias digitais na educacdo. Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de abordagem
qualitativa e carater exploratorio e descritivo, desenvolvida a partir de obras académicas, documentos
normativos e relatorios institucionais sobre cultura digital, formac¢do docente, competéncias digitais,
inclusdo e inovacao educacional. O objetivo ¢ compreender os principais desafios enfrentados por docentes

e discentes e discutir possibilidades pedagdgicas decorrentes da presenca das tecnologias digitais no
T I——————————————————.
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cotidiano escolar. A andlise evidencia que a inovagdo tecnologica nao se produz pela simples
disponibilizagdo de equipamentos, pois depende de formagdo docente, planejamento, infraestrutura,
mediagdo pedagogica, participagdo dos estudantes e condi¢des de acesso. Para os professores, destacam-se
desafios relacionados a formagdo continuada, selecdo de recursos, reorganizagdo do trabalho e avaliagao
das aprendizagens. Para os estudantes, sobressaem a autonomia, a gestdo do tempo, a leitura critica das
informagdes e o uso ético das tecnologias. Conclui-se que a cultura digital pode ampliar a colaboracao, a
autoria, a acessibilidade e a diversificagdo das praticas de ensino, desde que integrada a finalidades

educativas claras e a politicas comprometidas com a equidade.
Palavras-chave: Aprendizagem; Cultura digital; Formagao docente; Inclusdo digital; Tecnologias digitais.

Abstract
This study analyzes transformations in pedagogical practices and learning processes associated with the
integration of digital technologies in education. It is a bibliographic study with a qualitative, exploratory
and descriptive approach, based on academic works, normative documents and institutional reports
addressing digital culture, teacher education, digital competences, inclusion and educational innovation.
The objective is to understand the main challenges faced by teachers and students and to discuss
pedagogical possibilities arising from the presence of digital technologies in educational contexts. The
analysis shows that technological innovation does not result from the mere availability of devices, since it
depends on teacher education, pedagogical planning, infrastructure, mediation, student participation and
access conditions. For teachers, the main challenges involve continuing education, resource selection,
reorganization of teaching practices and assessment. For students, autonomy, time management, critical
information literacy and ethical use of technologies are particularly relevant. The study concludes that
digital culture can expand collaboration, authorship, accessibility and the diversification of teaching

practices when technologies are integrated into clear educational purposes and policies committed to equity.
Keywords: Digital culture; Digital inclusion; Digital technologies; Learning; Teacher education.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento das tecnologias digitais constitui uma das transformacdes socioculturais mais
relevantes das ultimas décadas e repercute diretamente sobre os modos de comunicar, produzir informacdes,
estabelecer relagdes e construir conhecimentos. A escola, inserida nesse contexto, ndo permanece alheia as
mudancas. Ao contrdrio, a expansdo das redes digitais, dos dispositivos moveis, das plataformas
educacionais e, mais recentemente, dos sistemas de inteligéncia artificial amplia o conjunto de questdes
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que precisam ser consideradas pela educagao. A cultura digital, portanto, ndo deve ser compreendida apenas
como presenca de aparelhos tecnoldgicos no espago escolar, mas como um conjunto de praticas sociais e
culturais que reorganiza relagdes com o conhecimento, com a comunica¢do € com a participagdo social
(Lévy, 1999; Castells, 2010).

A incorporacao das tecnologias ao cotidiano educacional, contudo, ndo ocorre de maneira
homogénea. Ha diferencas entre instituigdes, redes de ensino, territdrios e grupos sociais quanto ao acesso
a internet, a disponibilidade de equipamentos, a qualidade da conectividade e as oportunidades de formacao
para professores e estudantes. O relatorio da UNESCO sobre tecnologia na educagao ressalta que os efeitos
educacionais da tecnologia dependem das condicdes em que ela € utilizada e que a evidéncia sobre seus
beneficios ndo pode ser tomada como automatica ou universal (Unesco, 2023). Assim, a discussdo precisa
deslocar-se de uma perspectiva centrada na novidade tecnologica para uma analise das condig¢des
pedagdgicas, sociais e institucionais de sua utilizagao.

Esse deslocamento ¢ particularmente importante porque a escola possui uma fun¢do que ultrapassa
a transmissdo de conteudo. Cabe a educagdo contribuir para a formagao de sujeitos capazes de interpretar
criticamente a realidade, participar da vida social e utilizar conhecimentos para enfrentar problemas
concretos. Paulo Freire (1996) compreende a pratica educativa como processo que envolve didlogo,
autonomia, curiosidade e responsabilidade. Em ambientes digitais, tais principios permanecem relevantes,
pois o aumento da quantidade de informagdes disponiveis ndo significa, por si s6, amplia¢do da capacidade
de compreendé-las ou de transforma-las em conhecimento.

No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular estabelece, em sua quinta competéncia
geral, a necessidade de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢do e comunicagdo de
modo critico, significativo, reflexivo e ético, tanto nas praticas sociais quanto nas escolares (Brasil, 2018).
A orientagdo evidencia que o uso educacional das tecnologias ndo se limita ao dominio instrumental. A
proposta envolve comunicagdo, producdo de conhecimentos, resolu¢do de problemas, protagonismo e
autoria, dimensdes que precisam ser incorporadas ao planejamento pedagogico.

A aprovacao da Politica Nacional de Educagdo Digital, por meio da Lei n°® 14.533/2023, reforca essa
agenda ao organizar acdes voltadas a inclusao digital, a educacao digital escolar e ao desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao pensamento computacional, ao mundo digital e a cultura digital (Brasil,
2023). O marco legal amplia a responsabilidade das politicas educacionais e indica que o debate sobre
tecnologia precisa considerar infraestrutura, formagao, cidadania digital e equidade.

A questao central desta pesquisa €: quais sdo os principais desafios ¢ mudangas enfrentados por
docentes e discentes na integracao de tecnologias digitais no processo educacional? A pergunta decorre da

percepcao de que a presenga tecnoldgica modifica praticas, mas ndo determina seus resultados. O mesmo
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recurso pode produzir experiéncias pedagdgicas muito diferentes conforme os objetivos, a metodologia, o
contexto e a mediacdo realizada pelo professor.

O objetivo geral consiste em analisar as transformagdes nas praticas pedagdgicas e no processo de
aprendizagem decorrentes da ado¢do de tecnologias digitais, identificando desafios e possibilidades para a
construgdo de ambientes educacionais mais inclusivos, dinamicos e significativos. Para alcancar esse
proposito, estabelecem-se como objetivos especificos: discutir as relagdes entre cultura digital e mudanga
educacional; analisar o papel das tecnologias na reorganizagdo das praticas pedagogicas; refletir sobre as
competéncias digitais necessarias a docentes e discentes; examinar questoes relacionadas a inclusao e a
equidade; e discutir implicagdes éticas e pedagdgicas do uso de tecnologias emergentes.

A hipédtese orientadora, entendida aqui como pressuposto analitico € ndo como hipotese estatistica,
¢ a de que a integragdo qualificada das tecnologias digitais pode ampliar possibilidades de aprendizagem
quando articulada a formagdo docente, ao planejamento pedagogico, a participagdo ativa dos estudantes e
a garantia de condigdes equitativas de acesso. A investigagdo ndo pretende afirmar que toda utilizacao
tecnologica seja benéfica, mas compreender em quais condi¢des ela pode contribuir para os objetivos
educacionais.

A relevancia do estudo reside na necessidade de compreender a cultura digital como dimensdo
estruturante da educagao contemporanea. A discussdo interessa ndo apenas aos professores que precisam
reorganizar suas praticas, mas também aos gestores, formuladores de politicas publicas e pesquisadores
preocupados com a qualidade e a democratizagdo da educagdo. Ao articular contribui¢cdes teodricas e
documentos institucionais, o trabalho procura oferecer uma leitura critica da relagdo entre tecnologia e

educagdo, evitando tanto o tecnicismo quanto a rejei¢ao indiscriminada dos recursos digitais.

2 METODOLOGIA

Esta investigagdo caracteriza-se como pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e carater
exploratorio e descritivo. A op¢do metodologica decorre do objetivo de compreender, a partir da producao
académica e de documentos institucionais, as transformag¢des provocadas pelas tecnologias digitais nas
praticas pedagogicas e nos processos de aprendizagem. Minayo (2012) destaca que a abordagem qualitativa
permite interpretar significados, valores e relagcdes que ndo se reduzem a variaveis quantitativas.

A pesquisa bibliografica foi escolhida por possibilitar a andlise de diferentes contribuicdes tedricas
sobre o fenomeno. Gil (2019) caracteriza esse tipo de investigacdo como aquela desenvolvida a partir de
materiais ja elaborados, como livros e trabalhos cientificos. No presente estudo, foram consideradas obras
de referéncia no campo da educagdo, da cultura digital, da inovagdo, da aprendizagem e das competéncias
digitais, além de documentos oficiais e relatdrios institucionais pertinentes ao contexto brasileiro e
internacional.
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Para organizagao da analise, o material foi agrupado em categorias tematicas construidas a partir do
problema e dos objetivos: a) cultura digital e transformagdes sociais; b) inovagdo e mudanca educacional;
¢) teorias da aprendizagem e metodologias pedagogicas; d) competéncias digitais e letramento; ) formagao
docente; f) inclusao, equidade e acessibilidade; e g) ética, cidadania digital e tecnologias emergentes.

A analise ocorreu de maneira interpretativa, buscando identificar convergéncias e tensdes entre os
autores. Nao se pretendeu produzir generalizagdes estatisticas nem mensurar efeitos causais das tecnologias
sobre a aprendizagem. As conclusdes referem-se as tendéncias e argumentos identificados na literatura
selecionada e aos documentos institucionais utilizados como suporte.

Como fonte documental complementar, foram considerados a Base Nacional Comum Curricular e
a Lein® 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educacao Digital, além de publica¢des do Cetic.br
e da UNESCO. A utilizacdo desses documentos permite aproximar a discussdo teorica das politicas
educacionais e das condi¢des concretas de implementacdo da educagdo digital.

Uma limitagdo metodologica importante ¢ que o estudo ndo apresenta protocolo de revisdo
sistematica, estratégia de busca em bases indexadoras, descritores, critérios de inclusdo e exclusdo ou
avaliagdo de qualidade metodoldgica dos estudos. Por essa razao, ndo se classifica como revisao sistematica
ou integrativa. Trata-se de revisdo bibliografica de carater qualitativo, adequada ao propdsito de discutir

conceitos, desafios e possibilidades.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise bibliografica foi organizada em eixos tematicos que permitem interpretar os principais
desafios e possibilidades relacionados a integragao das tecnologias digitais na educacdo. Os resultados sdo
apresentados de forma articulada a literatura, de modo a evidenciar como os referenciais tedricos ajudam a

responder ao problema e aos objetivos da pesquisa.

3.1 CULTURA DIGITAL E SOCIEDADE EM REDE

A cultura digital est4 associada a transformacao das praticas sociais produzidas pela expansao das
redes de comunicacao e dos ambientes digitais. Lévy (1999) interpreta a cibercultura como um conjunto de
praticas e relagdes que emergem da interconexdao e que alteram formas de criagdo, circulagdo de
informagdes e producado coletiva de conhecimentos. Essa perspectiva ajuda a compreender por que a escola
ndo pode tratar o digital apenas como ferramenta auxiliar: os proprios modos de aprender, comunicar e
participar da sociedade sdo atravessados por essas tecnologias.

Castells (2010) descreve a sociedade contemporanea a partir da centralidade das redes e dos fluxos
de informagdo. No campo educacional, essa leitura permite observar que o conhecimento circula em
multiplos espacos e que estudantes chegam a escola com experiéncias de aprendizagem construidas também
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fora dela. A institui¢do escolar, portanto, enfrenta o desafio de reconhecer essas experiéncias sem abandonar
sua fung¢do de organizar, problematizar e aprofundar conhecimentos.

A expansao das redes também modifica a relagdo entre tempo, espago e aprendizagem. A informacgao
pode ser acessada de forma quase instantanea e em diferentes lugares, enquanto as interagcdes podem ocorrer
de maneira sincrona ou assincrona. Entretanto, disponibilidade nao equivale a aprendizagem. A escola
precisa criar situagdes em que a informagdo seja contextualizada, comparada, interpretada e transformada
em conhecimento. Essa mediagdo ¢ especialmente importante em ambientes nos quais conteudos de
diferentes niveis de qualidade convivem lado a lado.

A cultura digital também amplia a possibilidade de autoria. Produzir videos, podcasts, apresentacdes
multimidia, mapas conceituais, textos colaborativos e outros objetos digitais permite que estudantes deixem
de ocupar exclusivamente a posi¢ao de receptores. Essa mudanga aproxima-se da concepgao de educagdo
como pratica dialogica e formadora da autonomia defendida por Freire (1996). A autoria, contudo, precisa
estar acompanhada de critérios de qualidade, ética, responsabilidade e reflexdo sobre os efeitos daquilo que
¢ produzido e compartilhado.

Desse modo, a cultura digital pode ser entendida como um contexto no qual novas linguagens e
praticas de participagdo coexistem com formas tradicionais de escolarizagdao. O desafio ndo consiste em
substituir uma cultura por outra, mas em construir relacdes pedagdgicas capazes de integrar diferentes
linguagens e preservar a intencionalidade educativa. A escola pode utilizar o potencial das redes sem

transformar toda experiéncia pedagogica em atividade tecnologica.

3.2 MUDANCA EDUCACIONAL E INOVACAO

A mudanga educacional constitui um processo complexo, pois envolve crengas, rotinas, relacdes
profissionais, politicas institucionais e condi¢cdes materiais. A introducao de uma plataforma ou dispositivo
pode ser tecnicamente simples, mas sua apropriacdo pedagdgica exige tempo para experimentagao,
avaliagdo e reconstru¢do das praticas. A Teoria da Difusdo das Inovacdes, de Rogers (2003), contribui para
compreender esse movimento ao considerar a inovagdo como ideia, pratica ou objeto percebido como novo,
cuja adogao ocorre ao longo do tempo por meio de processos de comunicagao e decisao.

Rogers (2003) apresenta cinco estagios no processo de adogdo: conhecimento, persuasdo, decisdo,
implementa¢do e confirmacgdo. Aplicado a educacdo, o modelo permite compreender por que professores
podem conhecer uma tecnologia e, ainda assim, ndo incorpora-la a pratica. A adog¢ao depende da percepgao
de utilidade, compatibilidade com valores e rotinas, possibilidade de experimentacdo e observagao dos
resultados, além das condigdes institucionais.

Na fase de implementagdo, o planejamento assume papel decisivo. Utilizar uma ferramenta digital

sem modificar a ldgica da atividade pode apenas reproduzir uma pratica tradicional em novo suporte. Uma
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apresentacao digital que mantém a mesma estrutura expositiva, por exemplo, ndo necessariamente produz
uma inovacao pedagdgica. A inovacao ocorre quando o recurso contribui para modificar possibilidades de
interagdo, investigagdo, producdo ou avaliacdo de maneira coerente com os objetivos de aprendizagem.

A perspectiva critica de Selwyn (2016) ¢ importante nesse debate porque questiona interpretacdes
que apresentam a tecnologia como solugdo automadtica para problemas educacionais. Para o autor, as
tecnologias devem ser analisadas em relacdo a contextos sociais, politicos e institucionais. Essa abordagem
impede que dificuldades educacionais complexas sejam reduzidas a auséncia de ferramentas e ajuda a
compreender que decisdes tecnoldgicas envolvem interesses, recursos, relacdes de poder e diferentes
concepgoes de educagao.

Portanto, uma politica de inovag¢do educacional precisa considerar ndo apenas aquisicdo de
equipamentos, mas também manutengdo, conectividade, formagdo, suporte técnico, acompanhamento
pedagdgico e avaliagdo. A inovacdo sustentavel depende de condigdes para que os profissionais participem
das decisdes e desenvolvam confianga para experimentar. Quando a tecnologia ¢ imposta sem suporte ou

sem articulacdo curricular, aumentam as possibilidades de uso superficial e de rejeicao.

3.3 TEORIAS PEDAGOGICAS E APRENDIZAGEM EM CONTEXTOS DIGITAIS

Em uma perspectiva construtivista, o estudante participa ativamente da constru¢do do
conhecimento. Piaget (1978) compreende o desenvolvimento cognitivo como processo de construcao
progressiva de estruturas de conhecimento mediante a interacdo do sujeito com o meio. A transposi¢ao
dessa contribuicao para ambientes digitais ndo significa afirmar que a tecnologia seja construtivista em si
mesma. O que importa ¢ o modo como a atividade ¢ concebida e se ela oferece oportunidades para
exploracdo, problematizagdo, formulacao de hipoteses e reflexao.

A aprendizagem situada de Lave e Wenger (1991) amplia a analise ao destacar a dimensao social da
aprendizagem. Para os autores, aprender esta relacionado a participagdo em praticas sociais € comunidades.
Em ambientes digitais, foruns, projetos colaborativos e comunidades de pratica podem favorecer processos
de participagdo compartilhada, desde que os estudantes tenham oportunidades reais de contribuir e nao
apenas de consumir materiais.

Essas perspectivas dialogam com metodologias ativas, nas quais o estudante ¢ chamado a participar
de processos de investigacdo, resolucao de problemas e producdo. Bacich e Moran (2018) destacam que
metodologias ativas valorizam a participagdo efetiva dos estudantes e podem articular diferentes espagos,
tempos e recursos, inclusive as possibilidades do mundo digital. O elemento central, contudo, permanece
sendo a intencionalidade pedagdgica.

A avaliagdo também precisa acompanhar essa mudanga. Em vez de considerar apenas o produto
final, a avaliagcdo formativa pode observar processos, estratégias, argumentacao, colaboragdo e capacidade
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de revisar conhecimentos. Ambientes digitais podem facilitar registros e devolutivas, mas nao substituem
o julgamento pedagégico do professor. A qualidade da avaliacdo depende dos critérios utilizados e da
coeréncia entre objetivos, atividades e instrumentos.

Em sintese, as teorias pedagogicas oferecem principios para orientar o uso das tecnologias, mas nao
prescrevem ferramentas especificas. A questdo fundamental ¢ compreender qual experiéncia de

aprendizagem se pretende construir e, somente depois, selecionar recursos capazes de favorecé-la.

3.4 COMPETENCIAS DIGITAIS E LETRAMENTO DIGITAL

O conceito de competéncia digital envolve conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
necessarios para utilizar tecnologias de forma critica, segura e produtiva. O quadro europeu DigComp 2.2
organiza a competéncia digital em areas relacionadas a informag¢do e aos dados, comunicagdo e
colaboragdo, criagdo de conteudo, seguranca e resolucdo de problemas (Vuorikari; Kluzer; Punie, 2022).
Embora desenvolvido para cidaddos em sentido amplo, o referencial oferece elementos tuteis para refletir
sobre o curriculo e sobre a formacao de professores e estudantes.

No ambiente escolar, o desenvolvimento dessas competéncias precisa ser progressivo. Buscar uma
informacao, avaliar a confiabilidade de uma fonte, reconhecer autoria, identificar publicidade ou contetdo
manipulado, citar uma obra e produzir um texto digital sdo atividades que envolvem diferentes dimensdes
da competéncia digital. Assim, a educacdo digital ndo pode restringir-se ao ensino de comandos de
softwares ou a navegacao basica.

O letramento digital possui ainda uma dimensdo cultural. Buckingham (2003) argumenta que a
educacdo para as midias envolve compreender como os conteudos sdo produzidos, representados e
circulados, e ndo somente aprender a operar tecnologias. Essa perspectiva € particularmente relevante
diante das redes sociais, dos mecanismos de recomendagao e da circulagdo acelerada de contetidos.

No Brasil, a BNCC incorpora o uso critico, significativo, reflexivo e ético das tecnologias digitais
como competéncia geral da educacao bésica (Brasil, 2018). A orientagdo aproxima a competéncia digital
de objetivos amplos de formag¢do humana, cidadania e autoria. A Lei n® 14.533/2023, por sua vez, institui a
Politica Nacional de Educacgado Digital e inclui a educacao digital escolar como eixo voltado ao letramento
digital e informacional, a computacdo e a cultura digital (Brasil, 2023).

Essas referéncias indicam que competéncia digital deve ser compreendida como capacidade de agir
no mundo mediado por tecnologias, e ndo apenas de utilizar aparelhos. Para a escola, isso significa criar
situagdes em que estudantes e professores aprendam a pesquisar, comunicar, produzir, colaborar, proteger

dados ¢ avaliar criticamente informagdes.
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3.5 FORMACAO DOCENTE E MEDIACAO PEDAGOGICA

A formagao docente constitui um dos principais fatores para a integragao qualificada das tecnologias
digitais. O professor ndo precisa dominar todas as ferramentas disponiveis, mas precisa desenvolver
critérios para selecionar recursos, compreender suas potencialidades e limites e integra-los aos objetivos
curriculares. A formacdo continuada, nesse sentido, deve ser concebida como processo permanente e
articulado as situacdes reais de trabalho.

Moran (2018) relaciona metodologias ativas a reorganiza¢do das experiéncias de aprendizagem e
ao protagonismo dos estudantes. A adogao dessas abordagens requer do professor uma mudanga de posigao:
em determinadas situagdes, ele atua menos como expositor exclusivo e mais como planejador, mediador,
orientador e avaliador. Isso ndo significa perda de autoridade pedagogica, mas transformagdo de suas
formas de atuacao.

Freire (1996) contribui para essa discussao ao defender uma pratica educativa fundada no dialogo,
na autonomia e na responsabilidade. Em ambientes digitais, a media¢do docente torna-se ainda mais
importante porque o professor ajuda os estudantes a estabelecer critérios para selecionar informacdes,
argumentar, produzir contetidos e reconhecer limites éticos.

A formagdao também precisa contemplar dimensdes coletivas. Experiéncias entre pares,
planejamento colaborativo, comunidades profissionais e acompanhamento pedagdgico podem favorecer a
aprendizagem dos proprios professores. A cultura institucional da escola exerce influéncia sobre a
possibilidade de experimentar novas praticas, sobretudo quando erros e tentativas sao tratados como parte
do processo de desenvolvimento profissional.

Outro aspecto ¢ a necessidade de superar a ideia de que a tecnologia ¢ uma solu¢do externa ao
curriculo. O uso pedagogico deve estar integrado ao conteudo e as competéncias que se deseja desenvolver.
Uma tecnologia pode ser adequada em uma situagdo e inadequada em outra. A escolha deve considerar
acessibilidade, faixa etdria, finalidade, seguranga, custo, infraestrutura e possibilidade de participagdo de

todos.

3.6 INCLUSAO DIGITAL, EQUIDADE E ACESSIBILIDADE

A discussdo sobre inclusdo digital precisa superar uma visdo restrita ao acesso fisico. Ter um
dispositivo conectado ndo garante que o estudante consiga utiliza-lo para aprender, pesquisar, produzir ou
participar de atividades escolares. As desigualdades podem aparecer na qualidade da conexdo, no
compartilhamento de aparelhos, no espago doméstico para estudo, no apoio familiar e nas oportunidades
de desenvolver competéncias digitais.

Dados produzidos pelo Cetic.br por meio da pesquisa TIC Educacdo evidenciam a relevancia de
acompanhar o acesso, 0 uso e a apropriacdo das tecnologias nas escolas brasileiras. A pesquisa possui
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cobertura nacional e investiga diferentes segmentos da comunidade escolar, oferecendo indicadores para
compreender desigualdades e orientar politicas publicas (Cetic.br, 2024). A existéncia de indicadores
especificos demonstra que inclusdo digital ¢ uma questdo educacional mensuravel e que precisa ser
acompanhada sistematicamente.

A equidade exige que recursos e praticas sejam planejados considerando diferentes necessidades.
Estudantes com deficiéncia podem necessitar de tecnologias assistivas, materiais acessiveis e recursos
compativeis com diferentes formas de interacdo. A acessibilidade digital, portanto, ndo ¢ um acréscimo
opcional, mas parte da qualidade da experiéncia educacional.

A UNESCO (2023) recomenda que decisdes sobre tecnologia na educagao considerem pertinéncia,
equidade, sustentabilidade e evidéncias. A recomendac¢do ¢ especialmente importante para sistemas
educacionais que enfrentam limitagdes de orcamento. Investir em tecnologia sem planejamento de
manuten¢do, formacao e avaliagdo pode gerar desperdicio e ampliar diferengas entre instituigdes.

A inclusdo digital também envolve participacdo cultural. Estudantes precisam reconhecer-se como
sujeitos capazes de produzir contetdos e participar de debates publicos de forma ética. A escola pode
contribuir para que o acesso a tecnologia se converta em participacao social qualificada, evitando que os

estudantes sejam reduzidos ao papel de consumidores de plataformas.

3.7 ETICA, CIDADANIA DIGITAL E USO RESPONSAVEL DAS TECNOLOGIAS

A ampliacdo da presenca digital nas escolas produz questdes éticas relacionadas a privacidade,
seguranga, autoria, circulagcdo de informagdes, exposicao de estudantes e uso de dados. A educacado precisa
preparar os sujeitos para lidar com essas questdes de maneira consciente. O desenvolvimento da cultura
digital implica compreender que agdes realizadas em ambientes virtuais possuem consequéncias sociais e
que a participacao online requer responsabilidade.

O debate sobre informagdes falsas e contetidos manipulados refor¢a a importancia da alfabetizagao
midiatica e informacional. Buckingham (2003) destaca a necessidade de compreender criticamente as
midias e suas formas de representacdo. No ambiente contemporaneo, essa capacidade inclui avaliar fontes,
verificar informagdes, compreender contextos e reconhecer estratégias de persuasao.

A inteligéncia artificial generativa acrescenta novos desafios. Sistemas capazes de produzir textos,
imagens, codigos e outros conteudos podem apoiar processos de aprendizagem, mas também levantam
questdes sobre autoria, avaliacdo e dependéncia tecnoldgica. O relatério da UNESCO (2023) chama
atencdo para a necessidade de governanca e para a avaliacdo cuidadosa das tecnologias antes de sua
incorporacdo em sistemas educacionais.

Em vez de simplesmente proibir ou liberar indiscriminadamente novas tecnologias, a escola pode

criar critérios pedagdgicos para seu uso. E necessario discutir quando uma ferramenta contribui para
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aprender, quando ela reduz o esfor¢o cognitivo necessario a aprendizagem e como seu uso pode ser
transparente. A questdo ndo ¢ apenas 'usar ou ndo usar', mas 'para qué, em quais condi¢des, com quais
limites e com quais objetivos'.

A cidadania digital, portanto, articula competéncias técnicas, pensamento critico, €tica e
participagdo. Essa perspectiva aproxima a educagao tecnoldgica da formagdo integral e impede que a

inovacao seja tratada apenas como questao de eficiéncia.

3.8 TECNOLOGIAS DIGITAIS, METODOLOGIAS ATIVAS E PERSONALIZACAO

A personalizagdo da aprendizagem ¢ frequentemente apresentada como uma das possibilidades das
tecnologias digitais. Plataformas podem organizar materiais, registrar atividades e oferecer diferentes
percursos. Entretanto, personalizar ndo significa necessariamente individualizar completamente o ensino.
A aprendizagem continua sendo processo social, e o professor precisa interpretar necessidades, oferecer
devolutivas e criar situacoes de interagao.

Bacich e Moran (2018) defendem propostas que valorizam a participagdo efetiva dos estudantes e
combinam diferentes recursos, espacos ¢ estratégias. Nesse sentido, as tecnologias podem apoiar projetos,
resolugdo de problemas, produ¢do colaborativa e aprendizagem por investigagdo. A ferramenta ganha valor
quando amplia uma experiéncia que seria limitada sem ela ou quando cria uma possibilidade pedagogica
coerente com o objetivo estabelecido.

A personalizagdo também apresenta limites. Sistemas automatizados podem sugerir conteudos a
partir de dados de desempenho, mas recomendagdes algoritmicas ndo equivalem a compreensdo
pedagdgica. A decisdo sobre o que determinado estudante precisa aprender envolve aspectos cognitivos,
sociais, afetivos e contextuais que ndo podem ser reduzidos a indicadores de uma plataforma.

Consequentemente, a personalizacdo deve ser acompanhada por critérios de transparéncia e
avaliacdo. O professor precisa compreender quais dados sdo coletados, como sdo utilizados e quais
limitagdes existem nos mecanismos de recomendacao. A tecnologia pode apoiar decisdes pedagogicas, mas

nao deve substituir a responsabilidade profissional de interpretar processos de aprendizagem.

3.9 IMPLICAGOES PARA A PRATICA PEDAGOGICA

Os resultados permitem identificar algumas implica¢des para o trabalho pedagdgico. A primeira ¢ a
necessidade de iniciar o planejamento pela aprendizagem pretendida. Antes de escolher uma ferramenta, o
professor deve definir o que o estudante precisa compreender, produzir ou desenvolver. Em seguida, deve
verificar se o recurso digital amplia efetivamente essa experiéncia. Essa inversdo da logica, colocando o

objetivo pedagdgico antes da ferramenta, contribui para reduzir usos meramente decorativos da tecnologia.
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A segunda implicagdo diz respeito a diversificagdo metodoldgica. Um mesmo conteudo pode ser
trabalhado por meio de leitura, discussdo, produgdo escrita, video, simulagdo, resolucdo de problemas e
projeto colaborativo. O digital amplia o repertério, mas a diversidade metodoldgica ndo significa
obrigatoriamente maior qualidade. Cabe ao professor selecionar estratégias que fagam sentido para cada
objetivo e considerar o tempo cognitivo necessario para a aprendizagem.

A terceira implicacdo ¢ a necessidade de ensinar explicitamente competéncias informacionais. Nao
é suficiente solicitar que estudantes 'pesquisem na internet'. E necessario ensinar como formular uma busca,
comparar fontes, identificar autoria, verificar data, reconhecer evidéncias e registrar referéncias. Essas
praticas aproximam a pesquisa escolar das exigéncias da producao cientifica e fortalecem a autonomia
intelectual.

A quarta implicagdo refere-se a avaliacdo. Em atividades digitais, o professor pode observar nao
apenas o produto final, mas também o processo: versdes do trabalho, fontes utilizadas, decisdes tomadas,
contribui¢des individuais e revisdo. Essa abordagem favorece uma avaliacdo mais formativa e permite
compreender melhor como o estudante construiu sua resposta.

A quinta implica¢do esta relacionada a formagdo continuada. Programas de formagdo precisam
partir das necessidades dos professores e articular tecnologia, curriculo e didatica. A formacao pode ser
organizada em ciclos de experimentagdo, planejamento, aplicacdo, analise dos resultados e
compartilhamento entre pares. Essa abordagem tende a ser mais coerente com a complexidade da mudanga
do que treinamentos pontuais sobre ferramentas.

A sexta implicagdo € a construgdo de uma politica institucional de uso responséavel. Escolas podem
estabelecer orientacdes sobre privacidade, producdo de imagens, exposicdo de estudantes, uso de
inteligéncia artificial, autoria, seguranca e comunicagao digital. Essas regras devem ser acompanhadas de

processos educativos, pois cidadania digital ndo se forma apenas por meio de normas.

3.10 DESAFIOS PARA A GESTAO E PARA AS POLITICAS EDUCACIONAIS

A gestio escolar ocupa posi¢do estratégica na sustentabilidade da inovacio. E responsabilidade da
gestdo criar condi¢des para planejamento coletivo, formagdo e acompanhamento. Quando decisdes sobre
tecnologia sdo tomadas apenas em funcdo de aquisi¢do de equipamentos, perde-se parte essencial do
processo. O planejamento institucional precisa estabelecer objetivos, responsabilidades, indicadores e
mecanismos de avaliacdo.

As politicas publicas também precisam considerar a manutencao dos investimentos. Equipamentos
envelhecem, softwares sdo atualizados e necessidades de conectividade mudam. Portanto, politicas de
tecnologia educacional devem prever continuidade, suporte técnico e atualizacdo, evitando projetos

pontuais que ndo se sustentam no cotidiano.
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A perspectiva da equidade exige ainda que redes de ensino identifiquem grupos e territorios que
enfrentam maiores barreiras. A pesquisa TIC Educacdo oferece uma base importante para acompanhar
condi¢des de acesso e uso nas escolas brasileiras (Cetic.br, 2024). A utilizacdo de evidéncias desse tipo
pode contribuir para direcionar investimentos de forma mais justa.

A politica educacional precisa, igualmente, valorizar a participagao dos professores. O docente que
utilizara a tecnologia deve ter espaco para discutir suas finalidades, riscos e possibilidades. A participagao
favorece a apropriacdo e reduz a distancia entre decisdes administrativas e realidade pedagogica.

Em sintese, os desafios de gestdo nao sao separados dos desafios pedagogicos. Infraestrutura,
formacao, curriculo, avalia¢ao e cultura institucional fazem parte de um mesmo processo. Uma estratégia

tecnologica sustentavel precisa articular esses componentes.

3.11 CURRICULO, MEDIACAO E RECONFIGURACAO DO TRABALHO PEDAGOGICO

A integrag¢do das tecnologias digitais ao curriculo exige mais do que a inclusdo de recursos em
atividades ja consolidadas. Trata-se de uma mudanca que alcanca a organizagdo do trabalho pedagogico, a
selecdo de conteudos, as estratégias de ensino e as formas de acompanhamento da aprendizagem. A
tecnologia, nesse sentido, ndo deve ser compreendida como elemento separado do curriculo, mas como
parte de uma decisdo pedagogica situada. Kenski (2012) evidencia que a relagdo entre educacdo e
tecnologias acompanha transformag¢des nos modos de produzir, acessar e compartilhar informagdes,
repercutindo sobre os tempos e os espacos educativos.

Quando a escola incorpora plataformas, recursos multimidia ou ambientes virtuais, ampliam-se as
possibilidades de circulagdo de materiais e de interagdo entre os sujeitos. O estudante pode acessar fontes
diversas, revisar contetidos em outros momentos e participar de atividades colaborativas para além da sala
de aula. Entretanto, a disponibilidade de recursos nao elimina a necessidade de organizacao curricular.
Quanto maior o volume de informacdes acessiveis, maior a importancia de critérios que orientem sua
selecdo, contextualizacdo e problematizagdo. A media¢do pedagogica torna-se, portanto, condi¢ao para que
a informacao seja relacionada aos conhecimentos escolares e transformada em objeto de reflexao.

Essa reorganizagdo também incide sobre o trabalho docente. O planejamento passa a exigir a
previsdo de diferentes formas de participacdo, a consideracdo de necessidades especificas e o
acompanhamento dos processos desenvolvidos pelos estudantes. A presenca de ferramentas digitais ndo
reduz a complexidade da docéncia; em determinadas situacdes, pode amplia-la, sobretudo quando exige
acompanhamento mais proximo, elaboracao de devolutivas e mediacdo de interagdes realizadas em
diferentes tempos e espacos. A perspectiva de Freire (1996) contribui para compreender que autonomia nao
significa auséncia de orientagdo, mas desenvolvimento da capacidade de decidir, argumentar e assumir
responsabilidade pelo préprio processo de aprendizagem.
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A selegao dos recursos, por sua vez, precisa estar subordinada as finalidades educacionais. Nem
toda plataforma ou aplicativo apresenta condi¢des adequadas para um determinado objetivo. A escolha deve
considerar acessibilidade, seguranga, possibilidade de participagdo, infraestrutura disponivel e coeréncia
com a proposta curricular. Nesse ponto, a perspectiva critica de Selwyn (2016) impede que decisoes
tecnologicas sejam reduzidas a aspectos de funcionalidade ou novidade. Uma escolha aparentemente
técnica pode produzir consequéncias pedagogicas e institucionais, razao pela qual deve ser analisada no
contexto do projeto educativo da escola.

Outro aspecto diz respeito ao tempo pedagogico. A rapidez de acesso as informacgdes pode produzir
a impressao de que aprender também ¢ um processo imediato. Contudo, compreender conceitos, estabelecer
relacdes, elaborar argumentos e revisar conhecimentos requer tempo de estudo e reflex@o. A escola precisa
evitar que a velocidade dos ambientes digitais seja confundida com qualidade da aprendizagem. A mediacao
do professor permanece necessdria para organizar ritmos, propor desafios e favorecer processos de

reelaboragdo que nao se confundam com o simples consumo de informagdes.

3.12 AUTONOMIA, PARTICIPACAO E QUALIDADE DA APRENDIZAGEM DIGITAL

A ampliagdo do acesso e¢ da produgdo de conteidos pode favorecer maior participacdo dos
estudantes, mas participacao nao deve ser confundida com simples atividade ou exposi¢ao. Para que se
converta em aprendizagem, ¢ necessario que o estudante compreenda a finalidade da tarefa, mobilize
conhecimentos, estabeleca relagdes e analise os resultados de suas agdes. As metodologias ativas discutidas
por Bacich e Moran (2018) valorizam justamente experiéncias de investigagdo, resolucdo de problemas e
produc¢do, nas quais o estudante participa da constru¢do do conhecimento e ndao apenas recebe materiais.

Em contextos digitais, a autonomia adquire uma dimensao adicional: o estudante precisa fazer
escolhas sobre fontes, percursos de pesquisa, recursos utilizados e formas de apresentar aquilo que
aprendeu. Essa liberdade pode favorecer o desenvolvimento intelectual, mas também pode gerar dispersdo
quando ndo existem objetivos e critérios claros. Autonomia e mediacdo, portanto, ndo constituem posigdes
opostas. A mediacdo oferece condi¢des para que a autonomia se desenvolva progressivamente, com
responsabilidade e vinculada a constru¢do do conhecimento.

A qualidade da aprendizagem digital depende ainda da capacidade de distinguir informagdo de
conhecimento. Buckingham (2003) ressalta a importancia de compreender criticamente os processos de
produgdo, representacao e circulagdo dos contetidos midiaticos. Na escola, essa perspectiva implica ensinar
os estudantes a avaliar fontes, reconhecer autoria, identificar diferentes formas de representagdo e
compreender que os conteudos digitais sdo produzidos em contextos determinados. Essa competéncia

torna-se especialmente necessaria diante da inteligéncia artificial generativa, que amplia as possibilidades
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de producdo de textos e outros materiais, mas também suscita questdes sobre autoria, avaliacdo e
dependéncia tecnoldgica.

Diante dessas transformagdes, a avaliagdo precisa valorizar evidéncias do processo de
aprendizagem, ¢ nao somente o produto final. Quando ferramentas digitais ou sistemas automatizados
participam de uma atividade, torna-se relevante acompanhar as fontes utilizadas, as decisdes tomadas, as
versdes produzidas e a capacidade de justificar e revisar respostas. A UNESCO (2023) destaca a
necessidade de andlise cuidadosa das tecnologias educacionais, considerando finalidades, condigdes de uso
e implicagdes. Assim, 0 uso responsavel desses recursos exige transparéncia e critérios pedagdgicos que
preservem a responsabilidade humana pelas decisdes educativas.

A articulagdo desses elementos reforca que cultura digital, inovacdo, competéncias, formagao
docente, inclusdo e ética sdo dimensodes interdependentes. A ado¢do de recursos digitais somente se
aproxima de uma inovacdo pedagdgica quando contribui para objetivos educacionais definidos, amplia
possibilidades de participagdo e respeita as condigdes concretas de estudantes, professores e instituigdes. A
educacdo digital, portanto, precisa ultrapassar o treinamento operacional e favorecer uma formagdo que
articule dominio técnico, pensamento critico, autonomia, colaboragdo e responsabilidade. Nessa
perspectiva, a transformacao digital da educacdo ndo se reduz a modernizagdo de equipamentos, mas
envolve escolhas curriculares, praticas de mediacao e condigdes institucionais capazes de sustentar uma

aprendizagem pedagogicamente significativa.

4 CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo geral analisar as transformacdes nas praticas pedagdgicas e nos
processos de aprendizagem decorrentes da adoc¢ao de tecnologias digitais. A revisdo bibliografica realizada
permite afirmar que o objetivo foi alcancado, uma vez que foram identificadas mudancas no trabalho
docente, nas formas de participagdo dos estudantes, nas possibilidades metodologicas e nas condig¢des
institucionais necessarias para a integragao tecnoldgica.

Em relagdo ao primeiro objetivo especifico, que buscou discutir as relagdes entre cultura digital e
mudancga educacional, verificou-se que as tecnologias estao inseridas em transformagdes mais amplas da
sociedade e da circulacdo do conhecimento. As contribuicdes de Lévy (1999) e Castells (2010) permitem
compreender que a escola atua em uma sociedade marcada por redes, fluxos e novas formas de
comunicagdo. A cultura digital, portanto, constitui contexto social da educagao, e ndo apenas um conjunto
de instrumentos.

Quanto ao segundo objetivo especifico, voltado a reorganizagdo das praticas pedagogicas, a andlise
demonstrou que as tecnologias podem favorecer metodologias ativas, colaboracdo, investigagcdo, autoria e

diversificacdo de recursos. Contudo, tais possibilidades dependem da intencionalidade do professor. A
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tecnologia ndo constitui inovagdo pedagdgica automaticamente; ela pode apenas reproduzir praticas
tradicionais quando utilizada sem mudanca metodologica.

O terceiro objetivo, referente as competéncias digitais, também foi respondido. Professores e
estudantes necessitam desenvolver competéncias que envolvem informagdo, comunicagdo, criacao,
seguranca, resolucao de problemas, ética e pensamento critico. O referencial DigComp 2.2 contribui para
sistematizar essas dimensdes, enquanto a BNCC e a Politica Nacional de Educacdo Digital demonstram
que o tema ja integra orientagdes e politicas educacionais brasileiras (Vuorikari; Kluzer; Punie, 2022;
Brasil, 2018; Brasil, 2023).

O quarto objetivo, relacionado a inclusdo e a equidade, evidenciou que a democratizagdo
tecnologica ndo pode ser reduzida a distribuicdo de dispositivos. Conectividade, qualidade do acesso,
formagdo e condigdes sociais influenciam as oportunidades de participagdo. Nesse ponto, a pesquisa TIC
Educagao e o relatorio da UNESCO reforcam a necessidade de politicas baseadas em evidéncias e
orientadas pela equidade (Cetic.br, 2024; Unesco, 2023).

O quinto objetivo, relativo as dimensdes éticas e cidadas, mostrou que o uso educacional das
tecnologias envolve privacidade, seguranga, autoria, circulagao de informagdes e, diante da expansdo da
inteligéncia artificial, novas questdes sobre avaliacdo e produg¢do de conhecimento. A educagdo digital
precisa, portanto, formar usudrios criticos e responsaveis, capazes de compreender as consequéncias de
suas escolhas.

Os resultados ndo sustentam uma visdo de tecnologia como solu¢do universal para os problemas
educacionais. Ao contrario, a literatura analisada indica que seus efeitos dependem do contexto, da
qualidade da mediacao, das condi¢des institucionais e dos objetivos definidos. A UNESCO (2023) chama
atencao para a insuficiéncia de evidéncias robustas sobre determinados impactos da tecnologia e recomenda
que decisdes educacionais considerem pertinéncia, equidade, sustentabilidade e evidéncias. Essa posicao
refor¢a a necessidade de evitar discursos deterministas.

Do ponto de vista da pratica docente, a principal contribuicao do estudo € reforcar que a integragao
tecnologica precisa ser orientada pela pergunta pedagdgica: o que essa tecnologia possibilita que contribua
para a aprendizagem? A resposta deve considerar objetivos curriculares, caracteristicas dos estudantes,
acessibilidade, recursos disponiveis e formas de avaliagdo. O professor permanece como mediador
fundamental, enquanto a tecnologia atua como recurso inserido em uma relacdo pedagdgica.

Para a gestdo e as politicas publicas, o estudo evidencia a necessidade de agdes articuladas.
Infraestrutura sem formacao tende a produzir subutilizacao; formagao sem infraestrutura limita a aplicacao;
equipamentos sem manuten¢do comprometem a continuidade; e politicas sem avaliagdo dificultam a
identificacdo dos resultados. A transformacdo digital requer, portanto, planejamento sist€émico e

participagdo dos diferentes atores da comunidade escolar.
.
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Como limitagdo, destaca-se a natureza bibliografica da pesquisa. A auséncia de entrevistas,
observagoes e dados primarios impede afirmar como professores e estudantes vivenciam concretamente
essas transformagdes em determinados contextos. Pesquisas futuras poderdo complementar a revisdo com
estudos empiricos, comparagdes entre redes de ensino e investigacdes sobre usos especificos de
plataformas, dispositivos e inteligéncia artificial.

Conclui-se que a cultura digital representa uma possibilidade de ampliacdo das experiéncias
educativas, mas sua contribui¢do depende das escolhas humanas que orientam sua utilizacdo. Uma
educagao digital de qualidade deve combinar inovagdo e criticidade, autonomia e mediacao, acesso e
equidade, criatividade e responsabilidade. Mais do que inserir tecnologia na escola, trata-se de construir
condi¢des para que professores e estudantes possam utilizd-la de maneira consciente, ética e

pedagogicamente significativa.
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