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A FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES (AS) PARA O USO DAS
TECNOLOGIAS E DOS JOGOS DIGITAIS: UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA

CONTINUING TRAINING OF TEACHERS FOR THE USE OF TECHNOLOGIES
AND DIGITAL GAMES: A BIBLIOGRAPHICAL REVIEW

Ariana Maria Fernando de Melo!
Luanna Cabral de Almeida®

RESUMO

O uso das diversas tecnologias digitais no ambito educacional tem se estabelecido como pratica
pedagbgica cada vez mais significativa, tanto na sala de aula, quanto na formagao continuada
de professores. No contexto atual, se observa que a cultura digital esta presente, basicamente,
em todos os contextos da vida, logo, torna-se necessario que educadores se habituem com o
uso dessas ferramentas tecnologicas, ndo somente para auxiliar os processos de ensino e
aprendizagem, como para possibilitar aulas mais motivadoras e atrativas. Pensando nisso, a
presente pesquisa tem como objetivo compreender como os jogos digitais e a tecnologia podem
ser utilizados enquanto ferramenta para a formagdo continuada de professores da Educacgao
Basica. A metodologia utilizada para responder aos objetivos da pesquisa foi uma revisao
sistematica baseada em pesquisas ja publicadas nos bancos de dados de pesquisas cientificas.
As analises foram baseadas nas concepgoes de Bardin (1977), utilizando da analise de contetido
por categorizacdo. Diante dos assuntos estudados, foram criadas quatro categorias: Tecnologias
digitais; Tecnologias digitais ¢ a formag¢do de professores; Jogos digitais no ensino e
aprendizagem; e Legislacao Brasileira. As categorias foram criadas como resultado de um
estudo tedrico que envolve varios autores como: Silva e Viana (2019); Viana (2019); Viana,
Massetto e Silva (2022); Mercado (2022); entre outros autores. Por meio deste estudo podemos
afirmar que as tecnologias sdo ferramentas eficazes no contexto educacional e a formagao
continuada ¢ essencial para o fortalecimento e exercicio dessas ferramentas em sala de aula.

Palavras-chave: formacdo de professores; tecnologias digitais; jogos digitais; gestdo escolar.
ABSTRACT

The use of various digital technologies in the educational field has become increasingly
important as a pedagogical practice, both in the classroom and in the continuing education of
teachers. In the current context, it is observed that digital culture is present in basically all
contexts of life, therefore, it is necessary for educators to become accustomed to using these
technological tools, not only to assist the teaching and learning processes, but also to enable
more motivating and attractive classes. With this in mind, this research aims to understand how
digital games and technology can be used as a tool for the continuing education of Basic
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Education teachers. The methodology used to respond to the research objectives was a
systematic review based on research already published in scientific research databases. The
analyses were based on the concepts of Bardin (1977), using content analysis by categorization.
Given the subjects studied, four categories were created: Digital technologies; Digital
technologies and teacher training; Digital games in teaching and learning; and Brazilian
legislation. The categories were created as a result of a theoretical study involving several
authors such as: Silva and Viana (2019); Viana (2019); Viana, Massetto and Silva (2022);
Mercado (2022); among other authors. Through this study we can affirm that technologies are
effective tools in the educational context and continued training is essential for the
strengthening and exercise of these tools in the classroom.

Keywords: teacher training; digital technologies; digital games; school management.

1. INTRODUCAO

O uso das diversas tecnologias digitais no ambito educacional tem se estabelecido
como pratica pedagdgica cada vez mais significativa, tanto na sala de aula, quanto na formagao
continuada de professores. No contexto atual, se observa que a cultura digital esta presente,
basicamente, em todos os contextos da vida, logo, torna-se necessario que educadores se
habituem com o uso dessas ferramentas tecnoldgicas, ndo somente para melhorar os processos
de ensino e aprendizagem, como para possibilitar aulas mais motivadoras e atrativas. Se faz
necessario que a formagao docente esteja atenta as demandas da atualidade e as oportunidades
oferecidas pelas tecnologias. A evolugdo dos recursos tecnoldgicos evoca movimentos, € a
forma acelerada com que ocorrem transformagdes na sociedade contemporanea modifica e
recodifica 0 modo como pensamos e aprendemos em um contexto marcado por novos
paradigmas (Lévy, 1999).

A tecnologia no contexto educacional tem desempenhado um papel crucial e
transformador na forma como aprendemos e ensinamos. Com a evolugdo das ferramentas
digitais surgem novas possibilidades de facilitar o acesso a conteudos diversos, materiais
didaticos e promover melhor comunicagdo entre estudantes e professores. Existem diversas
plataformas que podem enriquecer o processo de ensino e aprendizagem como recursos
multimidia, aplicativos educacionais, plataformas de ensino online, realidade aumentada, entre
outras, ¢ que podem ser adaptadas a necessidade de cada estudante. Weiss et al. (2001)
destacam que a escola dos novos tempos deve ser aparelhada com dispositivos tecnologicos

que sirvam de ferramenta pedagogica, semelhante as tecnologias atuais encontradas pelos



estudantes fora dela, a fim de torna-la um ambiente dindmico que estimule o aluno a buscar o
conhecimento.

As tecnologias digitais sdo recursos computacionais ¢ eletronicos que possibilitam a
criacdo, armazenamento, processamento e transmissdo de dados e informagdes. Elas
apresentam uma variedade de ferramentas que estdo, inclusive, dentro das casas, escolas e
trabalho, por exemplo, os smartphones, tablets, computadores, lousas digitais, aparelhos de
datashow, televisores e etc. De acordo com Fontana e Cordenonsi (2015), as tecnologias
digitais sdo ferramentas que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem a partir da
utilizacao de softwares educacionais baseados em uma didatica que aumente as potencialidades
para a aprendizagem dos estudantes, bem como possibilita o aperfeicoamento dos docentes por
meio de capacitacdes ofertadas pela propria unidade de ensino.

Computadores, smartphones e tablets sdo exemplos de tecnologias digitais que
permitem desenvolver e/ou utilizar a multimidia. Com elas, os Professores de Educagao Basica
(PEBs) podem criar situagdes didaticas que sejam dinamicas, interativas € que superem 0s
limites da sala de aula convencional. Entretanto, a pandemia de Covid-19 foi um episddio que
além de trazer grandes mudancgas no cendrio mundial, trouxe diversos debates para o contexto
educacional, trazendo consigo mudangas significativas, como a interrup¢do das aulas
presenciais. De acordo com Ramos et al. (2023), a solugdo para essa problemadtica era a
utilizacao das ferramentas tecnoldgicas para possibilitar o ensino de forma remota. Entretanto,
essa solucdo esbarrou na falta de experiéncia dos docentes para o uso das tecnologias digitais.
Logo, a pandemia evidenciou as deficiéncias das unidades de ensino frente a nova realidade
tecnologica. A educacdo estd em um processo continuo de mudangas, com o surgimento das
tecnologias digitais, os estudantes e professores podem ter acesso em tempo real a diversas
informacdes, logo, a escola, enquanto gestdo e professores, precisam se adequar as novas
realidades.

Corréa (2016) enfatiza que a escola € responsavel pela formacao social dos estudantes,
mas ressalta que para que o processo se efetive € necessario que o docente interprete de forma
correta e coerente a linguagem tecnoldgica. Dito em outras palavras, ¢ necessario que o docente
saiba manipular as tecnologias com certa habilidade e que também saiba empregé-las de forma
correta. O desenvolvimento profissional do professor ¢ um elemento necessario para a mudanga
educacional, especialmente para a aplicacdo mais efetiva da tecnologia para melhorar o

aprendizado. A literatura cientifica relata exemplos de sucesso, mas ainda existem muitos
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desafios para um sucesso mais amplo e profundo na variedade de diferentes contextos (Tondeur
et al., 2016; Erstad et al., 2015).

De acordo com Mercado e Marques (2022) observa-se que parte dos professores da
educagdo basica apresentam grandes dificuldades no que se refere ao conhecimento e uso das
tecnologias disponiveis, e essa afirmagdo se sustenta na observagdo de que, em vdrias
instituicdes de ensino, especialmente, nos curriculos mais antigos, existe uma enorme lacuna
na formagao digital dos professores. Essa realidade acaba por limitar a potencial utilizagao da
tecnologia, de forma eficaz, no ambiente escolar. Sabendo-se que os gestores escolares também
sdo responsaveis pela formagao continuada da equipe pedagdgica da unidade de ensino, o
presente artigo busca compreender: Como os jogos digitais e a tecnologia podem ser utilizados
enquanto ferramenta para a formacao continuada de professores da Educacao Bésica?

Este artigo visa compreender, por meio da literatura, como a tecnologia € 0s jogos
digitais podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem para formagao continuada de
professores. Tendo como objetivos especificos: investigar como a tecnologia pode ser uma
aliada para o processo de ensino e aprendizagem e entender como os jogos digitais podem ser
utilizados como ferramenta pedagogica por gestores e professores.

A presente pesquisa se fundamenta em uma abordagem qualitativa de carater descrito.
A metodologia utilizada trata-se de uma revisao bibliografica baseada em estudos ja publicados
nos bancos de dados de pesquisas cientificas, artigos publicados em periddicos, livros e
monografias publicados no repositorio da Ufal, utilizados como 16cus para a construcao deste.
Serdo citados neste artigo varios autores como: Silva e Viana (2019); Viana (2019); Viana,
Massetto e Silva (2022); Mercado (2022); entre outros.

Para a selecdo das pesquisas a serem incluidas na revisdo bibliografica, foram
estabelecidos critérios de exclusdo, tais como: (a) ndo relevancia ao tema principal da revisao;
(b) pesquisas que ndo abordam as tecnologias digitais; (c) pesquisas nao publicadas nas
plataformas citadas. Dentre as tematicas levantadas e de acordo com os critérios de inclusao
foram utilizadas 44 pesquisas. Estes artigos foram selecionados e classificados de acordo com
sua contribui¢do para a tematica abordada.

Para melhor compreensao, o texto esta dividido em cinco se¢des que dialogam sobre
a relevancia dessas ferramentas digitais no contexto educacional, assim como a legislagao
inerente a tematica. Na primeira parte sdo abordadas questdes relativas a utilizacdo das
tecnologias digitais no contexto escolar, fazendo uma reflexao sobre a formagao continuada de

professores para a utilizacdo dessas ferramentas. Na segunda parte, se discute sobre a



incorporagdo de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem. A terceira parte trata da
legislacdo que rege o uso dessas tecnologias, a quarta parte apresenta aspectos referentes a
incorporacao das tecnologias digitais no &mbito da gestdo educacional voltada para a formagao
de professores e na quinta e ultima parte, apresentam-se os resultados e discussoes resultantes

e revisao bibliografica desta pesquisa.

2. TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO ESCOLAR

As tecnologias digitais sdo recursos, dispositivos e sistemas que representam uma
transformacao significativa no modo como o conhecimento ¢ aprendido e disseminado. Esses
recursos digitais t€ém grande potencial de ampliar o acesso a informagao, possibilitar diferentes
praticas pedagdgicas e atender as demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e
globalizada. De acordo com Silva e Viana (2019), o uso das tecnologias no ambito educacional
possibilita estratégias de conhecimento inovadores, visto que, os sujeitos desse processo podem
interagir por diferentes meios de comunicagdo, o que por sua vez, oportuniza uma troca de
conhecimento em uma perspectiva democratica.

Entre os principais recursos digitais e tecnologicos aplicados a educagao, destacam-se
os aplicativos educacionais, as plataformas de ensino a distancia, os simuladores educacionais,
a inteligéncia artificial, entre outros. Essas ferramentas possibilitam o desenvolvimento de
praticas pedagogicas eficazes e interativas, sendo utilizadas como auxilio aos docentes para
atender as necessidades individuais dos estudantes. Nesse contexto, Viana (2019) destaca que
o espago escolar deve ser reconfigurado com as novas linguagens, inclusive a tecnoldgica,
sendo utilizada como uma ferramenta inovadora, provocativa e significativa para as interagdes
diante do cendrio que a sociedade globalizada vem vivenciando.

A utilizagdo das tecnologias na escola esbarra em diversos desafios ndo apenas
técnicos, mas pedagogicos e sociais. Para Carvalho e Silva (2014), a chegada das tecnologias
digitais na escola evidencia os desafios relacionados ao uso da tecnologia, o que provoca
alteracdes na dinamica cotidiana da escola. No entanto, para superar esses desafios € essencial
reconhecer a potencialidade das tecnologias atuais disponiveis, identificar a realidade na qual
a escola estd inserida, reconhecendo seu trabalho pedagogico, seu corpo docente, discente e
sua comunidade interna e externa.

Para Viana, Massetto e Silva (2022), ao ser considerada como um processo continuo,

a formagao de professores ¢ entendida como o avanco da profissdo, ocorrendo a partir da
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capacidade dos docentes em se adaptar as mudangas advindas da sociedade. Silva e Viana
(2019) salientam que,

As novas tecnologias s@o suportes para ampliar os canais da comunicacéo,
nos contextos interno ¢ externo, visto que a divulgagdo das atividades e
projetos para a comunidade, a qual a escola pertence, ¢ um mecanismo
necessario para a interagdo entre escola, pais ¢ comunidade. (Silva e Viana,
2019, p. 189).
Com o advento da tecnologia, ¢ possivel observar que as tecnologias, em especial, as
redes sociais, sao utilizadas como meio de compartilhamento de projetos, dindmicas e do
cotidiano escolar. Sendo assim, a tecnologia pode ser aliada nesse processo de divulgagdo do

conhecimento para a comunidade e além dos limites dela, podendo ser importante na

comunicacao e construcao da identidade institucional.
2.1 A formaciao de professores para o uso das tecnologias digitais

Conforme mencionado no topico anterior, o uso das tecnologias digitais na educagdo
esbarra em diversos obstaculos, um deles diz respeito a capacitacdo dos docentes para a
utilizacao desses recursos. Muitos docentes nao receberam durante a graduacao, € nem apds, a
formacao especifica para aplicar tecnologias digitais na sua metodologia de ensino. Segundo

Mercado e Marques (2022),

A formacdo de professores para essa nova realidade tem sido critica e ndo tem
sido privilegiada de maneira efetiva pelas politicas em educagido nem pelas
Universidades. As solu¢des propostas inserem-se, principalmente, em
programas de formacdo de nivel de pds-graduagdo ou como programas de
qualificacdo de recursos humanos. O perfil do profissional de ensino ¢
orientado para uma determinada “especializa¢do”, mesmo por que, o tempo
necessario para essa apropriacao nao o permite (Mercado e Marques, 2022, p.
14).

A formacdo de professores para o uso dessas ferramentas é elementar para a
modernizacdo dos espagos escolares e do ensino. A capacitagcdo de professores ndo se resume
somente ao aprendizado técnico, mas ao entendimento de como incorporar essas tecnologias

de forma expressiva e alinhada aos objetivos de aprendizagem. Mercado ¢ Marques (2022)

aborda algumas questdes sobre a formagao continuada para as novas tecnologias, segundo ele,

O objetivo da formagdo, além da aquisicdo de metodologias de ensino, ¢é
conhecer profundamente o processo de aprendizagem, como ele acontece e
como intervir de maneira efetiva na relagdo aluno-computador, propiciando
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ao aluno condigdes favoraveis para a constru¢cdo do conhecimento. (Mercado
e Marques, 2022, p. 22).

Investir na formacao continuada de professores para o uso de tecnologias garante a
qualidade e a importancia da educagdo no contexto atual, além de assegurar a atualizagao dos
docentes, gestores e demais profissionais da educagdo. Com o advento da internet estdo
disponiveis diversos recursos que facilitam o processo de elaboracao de aulas, atividades e
materiais para uso pedagogico. Ainda de acordo com Mercado e Marques (2022), a formagao
de professores para a utilizagdo dessas tecnologias possibilita que cada docente perceba a
importancia das tecnologias para sua realidade, interesses e expectativas.

Para Libaneo e Pimenta (1999), a incorporagao das tecnologias no ambiente escolar
evidencia as rdpidas transformagdes que o mundo contemporaneo vem configurando. Os meios
de comunicacdo e informag¢do recaem com bastante forca na escola, amplificando os desafios
para tornar a tecnologia uma conquista democratica efetiva.

De acordo com Pimentel (2018, p. 10), “a escola ainda estd focada num modelo
pedagbgico que privilegia competéncias e habilidades do século XIX, numa perspectiva de
atendimento a um modelo de sociedade que ndo existe mais”, observa-se que o docente do
mundo contemporaneo, muitas vezes, ndo observa um elemento primordial: a motivagdo que

antecede a aprendizagem.

3. JOGOS DIGITAIS NO ENSINO E APRENDIZAGEM

A primeira coisa a se dizer para comecar a refletir sobre a relacdo entre os jogos
digitais e a aprendizagem ¢ que eles tém sido cada vez mais utilizados em contextos

educacionais (Ramos; Cruz, 2018).

A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ um abordagem educacional que se utiliza
de jogos digitais como recurso de ensino e aprendizagem e que apresenta potencial motivador
porque ¢ divertida e versatil, adaptando-se a diversas disciplinas, tipos de informacdo e
habilidades a serem aprendidas, podendo ainda ser combinada com outras estratégias
pedagogicas e recursos (Cruz; Ramos, 2021).

A utilizac¢do de jogos digitais na formagdo de professores ¢ uma abordagem recente
que pode contribuir significativamente nos processos de ensino e aprendizagem. Esses recursos

apresentam um carater interativo, ludico e engajante que facilitam o desenvolvimento de



habilidades técnicas e pedagogicas, sendo uma excelente estratégia para a formagao continuada
de professores.

No contexto escolar a gamificacdo ¢ uma estratégia que pode ser utilizada como
facilitadora da aprendizagem, tornando os contetdos mais acessiveis € buscando despertar a
curiosidade dos estudantes. Durante a pandemia da Covid-19, a utilizagdo de jogos digitais
ganhou mais espago no ambiente escolar, isso ocorreu como estratégia de motivagdo e

engajamento para os estudantes, frente a realidade do momento. Conforme Pimentel et al.

(2021),

A gamificacdo pode ser uma estratégia bastante viavel para manter alunos
engajados, uma vez que os aproximam de sua realidade cotidiana, tornando-
os mais disponiveis a aprender através de principios de aprendizagem
mediados pelo uso da mecanica e estética dos jogos digitais, ajudando-o a
desenvolver habilidades cognitivas (Pimentel, Franciso & Ferreira, 2021, p.
27).

Nesse contexto, os jogos digitais permitem que os docentes em formagdo coloquem
em pratica estratégias de ensino em ambientes seguros, promovendo maior participagdo dos
estudantes, o que pode contribuir para o aprendizado de conteudos mais complexos.

De acordo com Pimentel et al. (2020), a formacao inicial de professores, junto aos
formadores dos cursos de graduacao, deve estar apta a inserir novas maneiras de pensar, agir e
propor estratégias de aprendizagens frente ao uso das tecnologias. Este ¢ um desafio para os
docentes em exercicio, promover, criar e reinventar o conhecimento a partir da utilizagao e
importancia dos recursos digitais.

Em conformidade com Pimentel (2020), ao observar a Base Nacional Comum

Curricular, fica compreendido que dentre as competéncias gerais propostas, uma delas se

relaciona com a utilizagdo das tecnologias:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2019, p.
11).

Para o autor, pensar nas tecnologias digitais envolve diversos conceitos que nao se
limitam apenas ao manuseio dessas, mas na compreensao, utilizagao e criagdo de tecnologias.
Logo, os professores ndo podem ser meros reprodutores de algo pronto, mas devem estimular

a criagdo de tecnologias que facilitem os processos de ensino e aprendizagem.



4. LEGISLACAO

Destaca-se a proposi¢ao de que a escola, como espago de prote¢ao, deve atuar a partir
de uma dinamica distributiva de saberes, culturas, conhecimentos e competéncias,
transformando a maxima liberal da igualdade de oportunidades e meritocracia, sob uma

perspectiva liberal igualitaria (Brito Filho, 2014).
Para Cury (1998, p. 49),

Uma nova ordem constitucional representa sempre a projecdo de uma
expectativa de virem a se realizar alguns de seus principios e traz a esperanga
de que possamos chegar a um regime democratico com o funcionamento
pleno das instituicdes democraticas.

Por isso, a Legislacdo ¢ tdo importante, pois ¢ através dela que uma educagdo de
qualidade ¢ assegurada.

Faria Filho (1998, p.101) conceitua “a legislacdo escolar como um ordenamento
juridico especifico e, ao mesmo tempo, relacionado a outros ordenamentos”. Ja Fernando de
Azevedo (1996, p.561) afirma que a legislacdo educacional se constitui em um “dos mais
preciosos documentos para o estudo da evolugdo de uma sociedade e do carater de uma
civilizagdo...”. Sabemos que, no caso brasileiro, a mesma ¢ marcada pelo formalismo que, na
maioria das vezes, distancia o prescrito em lei da aplicacdo na pratica cotidiana (Miguel, 2006).

Da criacao da Constituicao Federal de 1988 até a Politica Nacional de Educagao
Digital (PNED) de 2023 muitas leis que asseguram os direitos e deveres dos estudantes foram
criadas e tais leis norteiam também os professores a desenvolverem e ministrarem suas aulas.
Porém, atualmente no Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) ¢ quem
regulariza todo o sistema de ensino do pais.

A Constituicdo Federal (CF) no Art. 205 determina que,

a educagdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida
e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificagdo para o trabalho.

A Constitui¢ao ¢ bem clara, pois fala que todos devem receber tratamento igualitario.
E importante salientar que existe uma regulamentacdo brasileira mais recente que
trata da formacao de professores para o uso das tecnologias que ¢ evidenciada a partir da
Resolucdo CNE/CP 1/2002, que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao

de Professores. Em seu Art. 2° inciso VI, a lei declara a necessidade do preparo para “o uso de
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tecnologias da informacdo e da comunicag¢dao e de metodologias, estratégias e materiais de
apoio inovadores” (Da Silva et al., 2016).

Jaa Lei de Diretrizes e Bases da Educacao - LBD/9394/96 no Art. 3° incisos V
e IX que se referem ao direito a uma educacdo de qualidade, a promocao e a justica

social. A Lei preconiza que o ensino:

sera ministrado a partir dos principios de coexisténcia de instituicdes publicas
e privadas, na garantia de padrdo de qualidade, valorizagdo da experiéncia
extra-escolar, e na vinculacao entre educagio escolar e as praticas sociais.

Nesta visdo, o uso de tecnologias educacionais liga-se essencialmente a questdo da
qualidade do ensino e da aprendizagem e tudo esta ligado a estruturagdo do curriculo
escolar (Bento; Belchior, 2016).

No Plano Nacional de Educacdo (PNE) na Lei n® 13.005, de 25 de junho de 2014,
destaca-se o inciso VII que trata sobre a promo¢dao humanistica, cientifica, cultural e
tecnoldgica do Pais.

Na Emenda Constitucional n°® 85, de 2015, no Art. 23, inciso V, fala em proporcionar
os meios de acesso a cultura, a educacao, a ciéncia, a tecnologia, a pesquisa e a inovagao.

JA& na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destacam-se as seguintes
Competéncias Gerais da Educacdo Basica: 1. valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva; 2. exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflex@o, a andlise critica, a imaginacdo ¢ a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas
e criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas e a
5. compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢ao e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

No Art. 2°, a Politica de Inovagdo Educagao Conectada da lei n® 14.180, de 1° de julho
de 2021 visa a conjugacdo de esforcos entre 6rgdos e entidades da Unido, dos Estados, do
Distrito Federal e dos Municipios, escolas, setor empresarial e sociedade civil para assegurar

as condi¢des necessarias a inser¢do da tecnologia como ferramenta pedagdgica de uso
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cotidiano nas escolas publicas de educagdo basica. Destacamos também o Art. 3° desta Lei que
fala que sdo principios da Politica de Inovacdo Educa¢ao Conectada os seguintes incisos:
I - equidade das condicdes entre as escolas publicas da educagdo bésica para uso

pedagogico da tecnologia;

IT - promocgao do acesso a inovagdo e a tecnologia em escolas situadas em regides de

maior vulnerabilidade socioecondmica e de baixo desempenho em indicadores educacionais;
III - colaboracdo entre os entes federativos;
IV - autonomia dos professores quanto a adocao da tecnologia para a educagao;
V - estimulo ao protagonismo do aluno;

VI - acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis com as necessidades

de uso pedagogico dos professores e dos alunos;
VII - amplo acesso aos recursos educacionais digitais de qualidade; e

VIII - incentivo a formagao dos professores e gestores em praticas pedagogicas com
tecnologia e para uso de tecnologia.

A Politica Nacional de Educagao Digital — PNED, instituida por meio da Lei numero
14.533 de 11 de janeiro de 2023, a qual altera a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional
— LDB ntimero 9394/1996 em seu Art. 1°, a legislagdo nos aponta que para além da instituicdo
da Politica Nacional de Educac¢do Digital, o objetivo de “potencializar os padrdes e incrementar
os resultados das politicas publicas relacionadas ao acesso da populagdo brasileira a recursos,
ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as populacdes mais vulneraveis” (Brasil,
2023). No paragrafo § 1° integram a PNED, além daqueles mencionados no caput deste artigo,
0s programas, projetos € agdes destinados a inovagao e a tecnologia na educagao que tenham
apoio técnico ou financeiro do governo federal. Complementando o paragrafo § 2° em que a

PNED apresenta os seguintes eixos estruturantes e objetivos:

I - Inclusdo Digital;
II - Educagdo Digital Escolar;
III - Capacitagao e Especializagdo Digital,

IV - Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informagao e Comunicagao.
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Percebe-se que ao longo dos anos a palavra “tecnologia” vem ganhando forgas na
legislacdo voltada ao ambito escolar e tal movimentacao tem como objetivo que todos os alunos
tenham acesso a importantes ferramentas digitais que tragam uma qualidade no ensino-

aprendizagem.

5. TECNOLOGIAS DIGITAIS NA GESTAO EDUCACIONAL

Gestao ¢ uma expressao que ganhou corpo no contexto educacional, acompanhando
uma mudanca de paradigma no encaminhamento das questoes desta drea. Em linhas gerais, ¢
caracterizada pelo reconhecimento da importancia da participag@o consciente e esclarecida das
pessoas nas decisdes sobre a orientacdo e planejamento de seu trabalho. O conceito de gestao
esta associado ao fortalecimento da democratizagcdo do processo pedagogico, pela participagao
responsavel de todos nas decisdes necessarias € na sua efetivagao, mediante seu compromisso
coletivo com resultados educacionais cada vez mais efetivos e significativos (Liick, 1997) .

E com o advento da globalizacdo, a sociedade passou por diversas mudangas nas
esferas social, cultural, econdmica e educacional. A educacdo, por sua vez, sendo parte
integrante da sociedade, também foi uma das dimensdes sociais que passa por novos
paradigmas e concepgdes que direcionaram para mudangas pedagdgicas e administrativas no
cendrio escolar. Nesse sentido, a “educagdo como um todo e o trabalho docente, em especial,
estdo sendo reconfigurados” (Barreto, 2004, p. 1182). E essa reconfiguracdo vem ganhando
mais for¢a depois da pandemia que se iniciou no ano de 2020.

E em meio a essas mudangas, destaca-se, em especial, a inser¢do das tecnologias na
escola, sendo estas gradativamente inseridas no ambito escolar. O radio, a TV, as multimidias,
o computador, a internet, as redes sociais, enfim, sdo diversas as possibilidades de inser¢ao das
tecnologias no espacgo educativo (Lima, 2008). Porém elas t€ém que ser usadas corretamente
para um bom resultado nos desempenhos escolares dos estudantes e, por isso, os gestores
escolares tém um papel muito importante, pois sdo eles que irdo direcionar os professores para

um melhor resultado.

5.1 A importancia da formacao de professores para o uso das tecnologias digitais

A defesa das tecnologias digitais no espaco educativo €, por exceléncia, positiva, uma

vez que sdo agdes que favorecem a existéncia de um pensamento sobre educagdo diferenciada,
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caracterizando-se em inovagao, interatividade e criatividade. Estudos (Reis, 2014; Carvalho;
Silva, 2014; Sales; Barbosa; Santana, 2014) apontam que a tecnologia como recurso
pedagogico contribui satisfatoriamente para o processo de aprendizagem dos sujeitos
envolvidos, configurando-se em uma aprendizagem moderna e significativa.

A forma pela qual as tecnologias digitais sdo utilizadas nas escolas e pelos professores
realga que o modelo escolar, ou melhor, a 16gica que subjaz a institui¢do escolar atrita, em
nossos dias, com a logica da rede, originando “rugosidades” entre elas (Josgrilberg, 2006).
Uma vez que a escola deve preparar os professores para usar corretamente essas ferramentas,
pois a geragao atual “respira” tecnologia.

A formacado de professores(as) apresenta-se como uma das questdes que mais tém sido
discutidas nas ultimas décadas no Brasil. Muitos estudiosos se debrucaram em diversas
pesquisas sobre a tematica, apresentando discussdes e propostas para melhorias no processo da
formagdo docente. Por outro lado, pensar e fazer a formacdo de professores(as) na
contemporaneidade envolve considerar as condigdes situacionais e conscientizar-se das
finalidades dessa formagao, bem como considerar os porqués, o para qué € o para quem ¢
realizada essa formacao, assumindo, contudo, os compromissos éticos e sociais (Gatti, 2017).

Ao deparar-se com a cibercultura ¢ importante que os (as) professores (as) deem
“conta da montagem de conexdes em rede que permite uma multiplicidade de recorréncias
entendidas como liberacao do compartilhamento, da autoria, da conectividade, da colaboragao
e da interatividade para potencializar a sua pratica docente” (Santos, 2015, p.140).

Para Lima; Farias e Viana (2022), é preciso entender as tecnologias digitais, ndo
somente para saber como aplica-las na educagao, mas também e, principalmente, para saber
orientar os alunos, explorando ao méaximo sua capacidade de criagdo, por meio das
potencialidades das ferramentas digitais no cotidiano dos sujeitos.

A utilizacao dos jogos no processo de aprendizagem, enquanto campo de investigagao,
tedrico e empirico, leva-nos a refletir sobre o modo como suas caracteristicas criam
experiéncias que favorecem a aprendizagem. O jogador pode experimentar diferentes tipos de
aprendizagem, pois ao jogar aprendemos como jogar, nos apropriando e nos colocando na
narrativa do jogo, exercitamos habilidades cognitivas e resolvemos desafios fazendo uso de
nossos conhecimentos e experiéncias prévias (Ramos; Cruz, 2018). Por isso, o docente
necessita pensar suas praticas metodoldgicas de forma que inclua as tecnologias digitais no seu
planejamento de aula. Em contrapartida, ainda necessita de uma formag¢ao e uma formacgao

continuada que contribuam com esse processo de aprendizagem, tanto por parte dos docentes
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quanto dos discentes, e colaborem para a inser¢ao de fato das tecnologias digitais no ambito
educacional, estendendo ao cotidiano dos sujeitos (Francisco et al., 2019, p. 89).

Sabemos que em sua formacao inicial, o professor ndo se detém de todos os saberes
necessarios para que atenda todas as necessidades de uma sala de aula, pois esta muda de
acordo com cada realidade, e com isso, € necessario que o/a professor/a permanega estudando,
realizando uma formag¢do continuada a fim de (re)aprender, ou (re)significar suas praticas
diarias, buscando aprimorar seus conhecimentos e suas praticas (Rodrigues et al., 2017).

E relevante que o professor tenha uma formagio continuada nas tecnologias digitais e
na sua area de atuacdo para que ele saiba ministrar suas aulas e lidar com essas tecnologias de
maneira eficaz e segura para seus alunos.

Nao se trata de oferecer formacdo basica de conhecimento de uma determinada
tecnologia, como por exemplo, o computador, mas proporcionar condi¢des académicas para a
construcao do conhecimento usando as ferramentas tecnoldgicas digitais como apoio (Almeida,
2004; Valente et al., 2003).

Para Moran (2007), “o professor, precisa aprender hoje a gerenciar varios
espacos e integra-los de forma aberta, equilibrada e inovadora”, assim sendo, compreendemos
que o professor precisa se atualizar e buscar novos conhecimentos que contribuam para
sua inser¢ao no novo paradigma educacional, isso demanda tempo e disponibilidade deste
profissional. Sabemos que existem desafios grandes para enfrentar, mas para o uso das
tecnologias de forma consciente e ética € necessario supera-los (Bento; Belchior, 2016).
Moran (2007) continua assinalando que “As tecnologias sao pontes que abrem a sala de aula

para o mundo, que representam ¢ medeia o nosso conhecimento com o mundo”.

6. METODOS

A fim de alcangar os objetivos propostos, a presente pesquisa se fundamenta em uma
abordagem qualitativa de carater descrito. A metodologia utilizada trata-se de uma revisao

sistematica baseada em pesquisas ja publicadas nos bancos de dados de pesquisas cientificas.

6.1 O tipo de pesquisa

Conforme mencionado, a pesquisa apresenta um carater qualitativo descritivo, visto

que, nessa abordagem ¢ possivel investigar, descrever e compreender comportamentos €
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fenomenos sociais, na intengao de responder a determinados questionamentos por meio da
andlise detalhada e exploratdria do fendmeno.

Segundo Gil (2008), as pesquisas do tipo descritivas “tém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populacao ou fenomeno ou o estabelecimento de
relagdes entre varidveis”. Na abordagem qualitativa, da-se relevancia a interacdo direta e
prolongada do pesquisador com o contexto e a realidade que estdo sendo investigados (Godoy,

1995).

6.2 Instrumentos da pesquisa

Para realizacdo da pesquisa bibliografica foram utilizadas quatro plataformas de
acesso a producao cientificas: Google Académico, Portal Scientific Electronic Library Online
(SciELO), Portal de Periodicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e o Repositorio Institucional da Universidade Federal Alagoas (UFAL).

Nao foram utilizados filtros de tempo cronologico, visto que, para atender as
demandas de legislagdes anteriores e dialogar com autores importantes da area da pesquisa foi
necessario explorar uma janela de tempo maior.

Para a selecdo das pesquisas a serem incluidas na revisdo bibliografica, foram
estabelecidos os critérios de inclusdo: (a) pesquisas que abordassem a tematica de formagao de
professores; (b) pesquisas que abordassem Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao
(TDIC); (c) pesquisas que abordassem jogos digitais e tecnologias digitais. Foram
estabelecidos como critérios de exclusdo pesquisas que: (a) ndo apresentaram relevancia ao
tema principal da revisdo; (b) pesquisas que ndo abordaram as TDIC/TIC; (c) pesquisas que

nao foram publicadas nas plataformas acima mencionadas.

6.3 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada a partir das plataformas: Google Académico, Portal

SciELO, Portal de Peridodicos da CAPES e o Repositorio Institucional da UFAL.
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6.4 Analise de dados

Este artigo apresenta o resultado de um estudo tedrico que envolve varios autores
como: Silva e Viana (2019); Viana (2019); Viana, Massetto e Silva (2022); Mercado (2022);

entre outros autores.

As analises foram baseadas nas concepgoes de Bardin (1977), utilizando da analise de
contetdo por categorizacdo. As categorias foram criadas por aproximacdo de
discurso/contetido dos autores acima citados, sendo possivel definirmos um cenario geral

dentro dos artigos abordados.

7. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir dos dados obtidos através da revisao bibliografica, foram formadas cinco
categorias que classificam os resultados por aproximacao de conteudo. Cada categoria aborda
o que falam os autores sobre as tematicas discutidas ao longo do artigo. As categorias serdo
apresentadas no formato de tabela.

Para Bardin (1977), as categorias sdo classificacdes que agregam um grupo de
elementos ou unidades de registro sob um titulo genérico. Logo, a categorizagdo ¢ o processo
de organizagdo e classificacdo dos elementos e das informag¢des em um grupo com base em
caracteristicas semelhantes

Desta forma, formamos a Tabela 1 que aborda a tematica das tecnologias digitais; a
Tabela 2 que discute sobre as tecnologias digitais na formacao de professores; a Tabela 3 que
discute sobre os jogos digitais no ensino e aprendizagem; e a Tabela 4 que discute como a
legislagdo brasileira aborda as tecnologias digitais na educacao. A seguir, serdo apresentados

os dialogos referente a cada categoria.

Tabela 1: Tecnologias digitais.

Autor (es/as) Titulo do artigo O que falam os autores?

Carvalho e Silva (2014) O uso das TIC na educagao: | [...] a chegada  das
desafios e Tecnologias da Informacao e
perspectivas para o professor. | Comunicagao (TIC)
evidencia 0s desafios
relacionados ao wuso da
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tecnologia nas escolas. (p. 2).

Silva e Viana (2019)

As tecnologias na educagdo:
o papel da equipe gestora nas
praticas pedagogicas.

[...] tecnologias no ambito
educacional possibilitam
estratégias de conhecimento
inovadores. (p. 185).

[...] 0 espaco escolar deve ser
reconfigurado com as novas
linguagens, inclusive, a
tecnologica [...] (p. 187).

[...] as novas tecnologias sao
suportes para ampliar os
canais da comunicagdo. (p.
189).

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).

As tecnologias digitais na educacdo tém transformado a forma tradicionalista como

aprendemos e ensinamos. A inclusdo de novas formas de ensinar torna o aprendizado mais

efetivo e dinamico. E observavel a preocupacdo dos autores quanto a insercdo destas

ferramentas no espaco escolar. S3o muitas as dificuldades encontradas pela escola para a

introducdo de tais ferramentas, o que ficou evidenciado com o inicio da pandemia no ano de

2020, periodo em que a escola passou por sérias transformacoes.

A partir das reflexdes apresentadas pelos autores e introduzindo a categoria seguinte,

¢ notoria a necessidade de incrementar formagdes continuadas relacionadas ao uso dos recursos

tecnologicos, visto que, a tecnologia pode ser uma excelente aliada do trabalho docente,

auxiliando na comunicag¢do e promovendo a inovagao.

Tabela 2: Tecnologias digitais e a formacao de professores.

Autor (es/as)

Titulo do artigo

O que falam os autores?

Mercado e Marques (2022)

Novas tecnologias na
educagdo: reflexdes sobre a
pratica

[...] A formagdo de
professores para essa nova
realidade tem sido critica e
ndo tem sido privilegiada de
maneira efetiva pelas
politicas em educagdo nem
pelas Universidades. (p. 14)
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Libaneo e Pimenta (1999)

Formacao de profissionais da
educacdo: visdo critica ¢
perspectiva de mudanga.

[...] a incorporagdo das
tecnologias no ambiente
escolar evidencia as rapidas
transformagdes que o mundo
contemporaneo vem
configurando. (p. 259).

Lima et. al (2022)

Formagao docente ¢ as TDIC
no processo ensino e
aprendizagem: recursos €
estratégias para a educacao
online.

[...] € preciso entender as
novas  tecnologias, ndo
somente para saber como
aplica-las na educagdo, mas
também e, principalmente,
para saber orientar os alunos,
explorando a0 maximo sua
capacidade de criagdo, por
meio das potencialidades das
ferramentas  digitais no
cotidiano dos sujeitos (p. 4).

Rodrigues et. al. (2017)

A importancia da formagao
continuada de professores da
Educacdo Baésica: a arte de
ensinar e o fazer cotidiano.

[...] o professor ndo se detém
de todos os  saberes
necessarios para que atenda
todas as necessidades de uma
sala de aula, pois esta muda

de acordo com cada
realidade, ¢ com isso, ¢
necessario que o/a
professor/a permaneca

estudando, realizando uma
formagdo continuada a fim de
(re)aprender, ou
(re)significar suas praticas
diarias, buscando aprimorar
seus conhecimentos e suas
praticas (p. 3).

Nos resultados da tabela 2, observa-se que, segundo os autores, a formagdo de

professores para o uso dos recursos educacionais desempenha um papel importante na

educacdo contemporanea, pois capacita os docentes a utilizar recursos digitais de maneira

relevante e expressiva em suas praticas pedagogicas. Essas capacitagdes possibilitam que os

docentes reconhecam o potencial das tecnologias para atender as demandas da sociedade atual,

possibilitam que os docentes personalizem suas praticas para atender as necessidades dos

estudantes, além de permitir que os estudantes e docentes desenvolvam autonomia e confianca

para explorar variados recursos ¢ metodologias de aprendizagem.
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Entretanto, como aponta Mercado Marques (2022), essa formagdo tem sido critica.
Para os autores, as tentativas de inclusdo das tecnologias no curriculo esbarram nas dificuldades
de investimento para aquisicao de equipamentos, e na falta de professores capazes de superar

preconceitos.

Tabela 3: Jogos digitais no ensino e aprendizagem.

Autor (es/as) Titulo do artigo O que falam os autores?
Pimentel et. al (2021) Jogos digitais, tecnologias e | [...] A gamificacdo pode ser
educagio: reflexdo e |uma estratégia  bastante

vidvel para manter alunos

propostas no contexto da -
engajados, uma vez que os

Covid-19. aproximam de sua realidade
cotidiana [...] (p. 27)
Cruz e Ramos (2021) Games e formacao docente. | [...] A aprendizagem baseada

em jogos digitais tem um
grande potencial motivador
porque ¢ divertida e versatil,
adaptando-se a  diversas
disciplinas [...] (p. 9)

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).

Como se observa no discurso de ambos os autores (Pimentel et. al, 2021; Cruz e
Ramos (2021) os jogos digitais sao ferramentas que promovem maior interagdo no contexto
escolar por oferecer um ambiente motivador e engajante. De acordo com De Sena, et al. (2016),
a aprendizagem baseada em jogos digitais utiliza técnicas de aprendizagem interativa que nao
provém dos jogos, entre essas técnicas destacam-se: pratica e feedback, aprender com os erros,
aprendizagem guiada por metas, aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem baseada em
perguntas, entre outras.

Ainda segundo os autores, 0s jogos destinados a aprendizagem precisam observar para
aspectos como a manutenc¢do do interesse e da motivagdo dos estudantes, logo, nem todo jogo

podera atender aos objetivos educacionais.

Tabela 4: Legislacio Brasileira.
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Lei

Artigo e/ou inciso

O que falam as leis?

Politica de Inovagao
Educagao Conectada da lei n°
14.180, de 1° de julho de

2021

Art. 2°

Art. 3°, incisos de I a VIII

O artigo 2° assegura as
condicdes necessarias a
inser¢do da tecnologia como
ferramenta pedagdgica de
uso cotidiano nas escolas
publicas de educagao basica.
O artigo 3° dos principios da
Politica de Inovagao
Educagao Conectada.

Politica Nacional de
Educagdo Digital — PNED,
instituida por meio da Lei
numero 14.533 de 11 de
janeiro de 2023, a qual altera
a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional — LDB

numero 9394/1996 em seu

Art. 1°, paragrafos § 1° e 2°

“Potencializar os padrdes e
incrementar os resultados das
politicas publicas
relacionadas ao acesso da

populagdo  brasileira a
recursos, ferramentas e
praticas digitais, com
prioridade para as
populagdes mais

vulneraveis” (Brasil, 2023).

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).

A legislacao escolar se trata de um conjunto de leis que norteiam as escolas de todo o

pais. Com o uso das tecnologias e dos jogos digitais ¢ importante que as escolas estejam

protegidas de qualquer eventualidade, logo, tais leis sdo importantes para nortear gestores e

professores. Entretanto, por ser uma tematica nova, na literatura encontram-se poucos autores

discutindo sobre as leis educacionais direcionadas as tecnologias digitais e os jogos digitais,

por isso, para a construgdo do artigo nos baseamos na legislacao brasileira, destacando duas

principais leis: a Politica de Inovag¢dao Educac¢do Conectada e a Politica Nacional de Educagdo

Digital, ambas as leis tratam, diretamente, sobre o uso das tecnologias digitais e a formagdo de

gestores e professores.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do crescimento constante das tecnologias digitais, torna-se notdria a
transformacdo que esses recursos tém provocado em varias esferas da sociedade, inclusive no
contexto educacional. Frente a realidade que enfrentamos atualmente, ¢ ilogico pensarmos na
utilizagdo de tecnologias digitais na escola e ndo pensarmos na formagdo continuada de
professores, assim como, suas praticas de ensino. Se pretendemos atender as demandas do
século XXI e promover praticas pedagdgicas inovadoras, a formagao continuada € um processo
essencial. E preciso desenvolvermos um olhar sensivel para compreender as mudancas e as
demandas dos processos educativos, para s6 assim poder transforma-los.

E possivel perceber que quando se pesquisa sobre a utilizagdo dos jogos digitais na
sala de aula a literatura ainda € escassa, por ser uma tematica tdo importante e ainda pouco
passada para os professores como formagdo continuada. A gestdo educacional sabe da
importancia da preparacao do professor para ministrar suas aulas, porém na pratica ainda ndo
funciona.

Os objetivos da pesquisa foram alcancgados, visto que, a partir da revisao bibliografica
podemos compreender como a tecnologia e os jogos digitais podem auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem para formacao continuada de professores.

E por meio deste estudo que podemos afirmar que as tecnologias sdo ferramentas
eficazes no contexto educacional e a formagdo continuada ¢ essencial para o fortalecimento e
exercicio dessas ferramentas em sala de aula.

Por fim, este artigo foi pensado como auxilio para docentes e gestores na utilizagao
das tecnologias digitais e dos jogos digitais e para mostrar o quanto a formag¢ao continuada ¢

importante para que o professor ministre suas aulas da melhor forma.
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