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PREFACIO

r

A educagdo ¢ o pilar central das civilizagdes, pois se caracteriza pela transmissdo de
conhecimento formal e tradicional. Nada ¢ mais transformador para um povo ou uma nacao do
que um sistema educacional equanime e de qualidade. Embora ndo seja valorizado pela sociedade
como deveria, representa a pedra angular para geracao de riqueza, renda e melhoria de qualidade de
vida em todos os sentidos. Mas por ser um elemento chave, os governantes a conduz conforme seus
interesses e programas de governo, fazendo com que ela se mostre ineficaz e incipiente aos olhos dos
contribuintes. Nessa perspectiva os educadores e professores, assim como todos os profissionais que
direta ou indiretamente atuam na educacao, sofrem com a desvalorizacao e indiferenca da populagao
no momento em que reivindicam melhores condi¢des de trabalho. Apesar de tudo, ainda existem
profissionais que ndo desistem dessa tarefa herculea, permanecendo com o ideal de ter uma educagao
realmente inclusiva e de qualidade para todos, independentemente de raca, religido, género, opgao
sexual ou limitagdes cognitivas e motoras. Ha muito o que se fazer, mas os autores desta obra mostram

que estao no caminho certo.

Em nossos livros selecionamos um dos capitulos para premiacdo como forma de incentivo
para os autores, e entre os excelentes trabalhos selecionados para compor este livro, o premiado
foi o capitulo 3, intitulado “OBSTACULOS NO ACESSO A CIDADANIA DE HOMENS TRANS EM
INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR DO BAIXO AMAZONAS, PARA”.
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RESUMO: Ao longo das ultimas décadas, as tecnologias digitais de informa¢do e comunicagdo -
TDIC, provocaram intensas mudancas no cotidiano e no comportamento das pessoas, interferindo em
suas formagdes e consequentemente, em seus modos de vida. Dentro desta perspectiva de inovacao,
as TDIC chegam as escolas modificando as formas de aprender, pensar, sentir e agir dos nativos
digitais. Esta pesquisa teve por objetivo trazer um breve panorama historico sobre a presenca das
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo na sociedade, e seus impactos na educagdo. A coleta
de dados se deu por meio de uma pesquisa documental, enquanto método de investigacao da realidade
social, buscando marcos historicos das TDIC, utilizando-se de apoio tedricos que trazem também
contribuigdes sobre as novas perspectivas socioeducacionais frente a educagado para o futuro. O artigo
aponta necessidades de mudangas destacadas pela revisao tedrica, e apresenta possibilidades para um
novo ensino baseado na inclusdo das tecnologias digitais de informagao e comunicagdo nas praticas
educativas, destacando- se também a inclusdo dos games como mediadores de aprendizagem para os
nativos digitais e como essa influéncia pode e deve ser trabalhada com objetivos de aprendizagens
claros diante da era digital. Aponta-se também, que novas referéncias para Educacdo Basica podem

ser planejadas e executadas, contribuindo para uma pratica educacional mais eficiente e inovadora.

PALAVRAS-CHAVES: Tecnologias. Educacao. Games.

THE IMPACTS OF DIGITAL INFORMATION AND COMMUNICATION



TECHNOLOGIES ON SOCIETY AND CONTEMPORARY EDUCATION.

ABSTRACT: Over the past few decades, digital information and communication technologies
-TDIC, have caused intense changes in people’s daily lives and behavior, interfering in their training
and, consequently, in their ways of life. Within this perspective of innovation, DICTs reach schools by
modifying the ways of learning, thinking, feeling and acting by digital natives. This research aimed
to provide a brief historical overview of the presence of digital information and communication
technologies in society, and their impacts on education. Data collection took place through documentary
research, as a method of investigating social reality, seeking historical landmarks of TDIC, using
support from theorists who also bring contributions on the new socio-educational perspectives
regarding education for the future. The article points out the need for changes highlighted by the
theoretical review, and presents possibilities for a new teaching based on the inclusion of digital
information and communication technologies in educational practices, highlighting also the inclusion
of games as learning mediators for digital natives and as this influence can and must be worked
with clear learning objectives in the face of the digital age. It is also pointed out that new references
for Basic Education can be planned and executed, contributing to a more efficient and innovative

educational practice.

KEY WORDS: Technologies. Education. Games.

INTRODUCAO

Desde a chegada das tecnologias com a guerra fria, o mundo tem passado por transformacgdes
tecnologicas, que tornaram a atual era digital um processo natural. Ao longo das tltimas décadas,
as tecnologias digitais de informacdo e comunica¢do (TDIC), provocaram intensas mudangas no
cotidiano e no comportamento das pessoas, interferindo em suas formagdes e consequentemente, em
seus modos de vida (SOLA, 2019).

Dentro desta perspectiva de inovagdo e necessidade de apropriagdo intelectual, a tecnologia
chega as escolas, por modos formais ou informais, modificando as formas  de aprender, pensar,

sentir e agir da geracdo contemporanea.

Pesquisas apontam que as TDIC podem ser potencializadoras dos processos de ensino e
aprendizagem, desde que mediadas por educadores criticos e reflexivos, podendo ser uma fonte

inesgotavel de conhecimento, se utilizada com objetivos bem planejados.

Desta forma, este artigo teve como objetivo trazer um breve panorama histérico sobre a
presenga das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo na sociedade, e seus impactos na
educacdo, e apresenta uma perspectiva fundamentada teoricamente de como as tecnologias quando
bem planejadas e compreendidas, podem e devem ser utilizadas pedagogicamente promovendo um

aprender em rede e permitindo a constru¢do de uma condi¢do de ensino aprendizagem emancipadora.



METODOLOGIA

A coleta de dados se deu por meio de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza
basica e procedimento documental, enquanto método de investigagdo da realidade social, buscando

marcos historicos das TDIC.

A pesquisa documental, enquanto método de investigacao da realidade social, ndo traz uma
unica concepcao filosdfica de pesquisa, pode ser utilizada tanto nas abordagens da natureza
positivista como também naquelas de carater compreensivo, com enfoque mais critico. Essa
caracteristica toma corpo de acordo com o referencial tedrico que nutre o pensamento do
pesquisador, pois ndo s6 os documentos escolhidos, mas a analise deles deve responder as
questdes da pesquisa, exigindo do pesquisador uma capacidade reflexiva e criativa ndo so
na forma como compreende o problema, mas nas relacdes que consegue estabelecer entre
este e o seu contexto, de modo como elabora suas conclusdes e como as comunica (SILVA;
ALMEIDA e GUINDANI, 2009, p 3).

Para tanto, buscou-se aportes tedricos que possibilitaram a analise do cenario historico sobre
a presenca das tecnologias digitais de informagdo e comunicacdao na sociedade, e seus impactos na
educagdo, através de artigos cientificos, livros, dissertacoes, teses € a Base Nacional Curricular que
abarcam o tema pesquisado. Autores como Gomez (2014) que aborda a educagao em meio a era digital,
também Coll e Monereo (2010) que referem as TDIC como novas ferramentas de aprendizagens no
século XXI, e Levy que apresenta as transformacgdes que as tecnologias trouxeram a sociedade e

consequentemente a educacao, entre outros autores que subsidiaram esta pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Atualmente, ¢ inegdvel a presenca e a importancia das tecnologias digitais de informacao
e comunicagdo em nossa sociedade abrangendo também o ambiente escolar, como refere Gomez
(2014), as TDIC se tornaram um meio de participacao social na era digital, além de se constituirem
em atrativos para o publico infantil, podendo contribuir como um importante recurso pedagodgico no

processo de ensino e aprendizagem.

As tecnologias digitais de informag@o e comunicagdo estdo causando um grande impacto na
sociedade contemporanea, e consequentemente refletem no campo educacional (COLL; MONEREO,
2010). Nos dias atuais, em meio a pandemia do novo Coronavirus, COVID-19, as TDIC tém se
mostrado ferramentas essenciais tanto para o mundo do trabalho como para a educacdo. O ensino
tem suas bases apoiadas sob as tecnologias digitais de informagdo e comunicacao neste cenario, onde
em nenhum outro momento histérico da humanidade se vivenciou situagdo parecida. Entretanto, de

acordo com Rossato (2014), mesmo havendo o aumento crescente de acesso as TDIC, ainda ndo

atende a maioria da populagdo, acarretando na exclusao digital, o que ficou evidente no atual cenario




da educagdo publica.

De acordo com Coll e Monereo (2010) o que estamos vivenciando ha algumas décadas ¢ o
surgimento da sociedade da informagao (SI), sob uma nova organizagao econdmica, social, politica
e cultural, que transformou as formas de trabalho, comunicagdo, relacionamentos, aprendizagem,

pensamentos e da vida de um modo geral.

Os autores salientam que a partir da segunda metade do século XX passamos a vivenciar
o “paradigma tecnoldgico”, que se norteia em torno das TDIC. Nesse paradigma a internet ¢ um
complexo espago global para agdes nos mais diversos ambitos da sociedade, inclusive na acdo
educacional. Moran (1995) descreve na década de 90 , uma mudanca de organizacdo politica e
econdmica que transitava da visdo de nagdo para a globalizagdo , além disso, enfatiza que ndo sao
as tecnologias que modificam a sociedade, mas a forma como sdo utilizadas dentro do modelo de
produgdo capitalista, pois para o autor, os mecanismos de crescimento do capitalismo aceleram a
disseminagdo das tecnologias atingindo um niimero maior de pessoas com potencial econdmico para

consumir e, consequentemente, gerar mais lucros.

As TDIC provocaram intensas mudangas em todas as dimensdes da nossa vida e do mundo,
Goémez (2014) cita quatro grandes periodos de desenvolvimento da histéria da humanidade: a idade
da pedra, onde as principiais atividades estavam relacionadas a caga , a pesca e a conservacao de
alimentos; o surgimento da agricultura, da pecuaria e do intercambio comercial de, aproximadamente,
6.000 a.C. até o século X VIII ; no século XVIII a era industrial e na década de 70 do século XX a era

da informagdo, na qual estamos inseridos.

Nessa nova configuracdo da sociedade da informagdo, as pessoas ndo precisam estar
necessariamente face a face ao mesmo tempo, para trabalhar, produzir conteudo, materiais e oferecer
servicos (COLL; MONEREO, 2010). Corroborando com essas ideias, Moran (1995) enfatiza que as
tecnologias possibilitam novas formas produtivas, como o teletrabalho, por exemplo, onde pessoas
em qualquer lugar do mundo podem estar conectadas numa mesma “sala de reunido”, além de
diversas atividades e servicos que podem ser desempenhados através das TDIC, desde transagdes
bancarias, compras em supermercados ou qualquer outro tipo de comércio, trabalhar, estudar, se
divertir, ouvir musica, assistir videos e filmes, acessar uma quantidade incrivel de conteudos para

todos os gostos, necessidades e publicos.

Na sociedade da informacao, segundo Gémez (2014), ha uma mudanga do eixo econdmico,
politico e social da gestdo da matéria prima para o gerenciamento das informagdes. As mudangas nas

relacdes de poder e produgdo geraram profundas transformagdes na vida dos cidadaos.

A atual geracdo, em especial os jovens, imersos na era digital, ¢ mediada pelas redes sociais
e outras midias digitais, assim, requerem novos modos de pensamentos, de processamento da

informagio, de expressdo e agdes (GOMEZ, 2014).

Para o autor a dinamica de producao de novas informagdes, consumo e atualizagdo das

mesmas, geram novas praticas de leitura, escrita, aprendizagem e pensamento, neste sentido Coscarelli




(2009) afirma que esta mudanga ndo substitui as habilidades leitoras necessarias para lidar com texto

impresso, ao contrario, elas promovem a ampliacdo de tais habilidades.

Sacristan (2000) salienta que devemos utilizar as novas tecnologias e oportunidades como
somativos ao processo educativo, de tal maneira que a apropriacdo de novo modo de ensino e

aprendizagem nao seja inadequadamente resumido a uma opg¢ao em substituicdo a escola.

Gomez (2014) ressalta que no ambito educacional, um dos grandes desafios contemporaneos
¢ a transformagdo da enorme quantidade de informagdes desencontradas e fragmentadas em
conhecimento. Sola (2019), refere que a mediagdo do professor no uso das TDIC durante o processo
de ensino e aprendizagem, pode estimular o interesse, entusiasmo, engajamento, envolvimento e

motivagdo, onde ao ensinar o educador se torna também aprendiz desse processo.

E para a eficacia deste novo contexto educacional, ¢ essencial a reformulac¢do de curriculos
e dos processos de ensino aprendizagem, e claro, que os educadores passem a enxergar a relevancia
dessa nova forma de ver o ensino (GOMEZ, 2014).

Desta forma, muitos estudos e discussoes foram levantados, por exemplo, a nova BNCC
(2017) teve como base uma lista de competéncias que sao esperadas em fase escolar, dentre as quais

¢ possivel encontrar o uso das TDIC em:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do ¢ 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, 2017).

A escola ndo pode desconsiderar, nos dias de hoje, o acesso as informagdes e ao conhecimento
disponivel, sem a presenca das TDIC, e o aumento da utilizacdo dessas tecnologias dentro e fora
das escolas vai mudar a definicdo de sala de aula, tal qual a conhecemos, também, altera o conceito
de curriculo, além da interacdo entre os educandos com o conhecimento e com seus educadores
(GOMEZ, 2014).

Lévy (1996) defende a desterritorializacdo dos espacos formais de educagdo indicando
o uso de jogos como forma de permitir que a educagdo ocorra independente dos espacos fisicos
disponiveis, podendo acontecer a metros de distdncia ou até mesmo em qualquer lugar do mundo de

modo simultaneo.

Mattar (2010) revela uma nova dinamica de aprendizagem na era digital, enfatizando a
importancia da motivacao para que haja envolvimento no aprendizado escolar. Assim, o autor defende
o uso de games como ferramentas tecnoldgicas para o processo de ensino aprendizagem dos nativos

digitais. Para Lévy (1999), por meio dos jogos, hd a composi¢ao de um conhecimento desenvolvido

na cibercultura que promove a ampliacao da capacidade de imaginagao e permite o compartilhamento.




Segundo Mattar (2010), os games ndo permitem a passividade dos educandos, ao contrario,
exige a interagdo ativa e estratégica, estimulando habilidades como a criatividade, a capacidade de
analise, busca de solucdes, motivacdo para novos desafios, além de trabalho em equipe em jogos
com multiusuarios. Os games sdo mais que atividades ludicas, podendo ser utilizados como recursos

didaticos em prol da educacdo.

Santaella (2013) afirma que um game pode ser considerado midia, arte e principalmente uma
nova possibilidade de aprendizagem, o que deixa claro que sua influéncia e relevancia ¢ evidente
para a contemporaneidade, porém um game para ser considerado objeto de aprendizagem precisa
ter objetivos bem definidos que permitam a ampliagdo das capacidades cognitivas e intelectuais do

aluno.

Para Mattar (2010) ¢ essencial levar em consideracdo como ocorre a aprendizagem dos
nativos digitais, e da educacgdo abarcar os games como uma forma divertida e eficaz de proporcionar

aprendizagem aos educandos.

Tiellet et al (2010, p. 4) concluem que:

“Os jogos educativos digitais apresentam um conteudo a ser aprendido e atividades praticas
com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. Sdo atrativos e podem ser muito
divertidos. A motivagdo do aprendiz acontece como consequéncia da abordagem pedagogica
adotada que utiliza a explorag@o livre ¢ o ludico [...] além disso, auxiliam na constru¢do
da autoconfianga e incrementam a motiva¢do no contexto da aprendizagem. A atividade de
jogar ¢ uma alternativa de realizag@o pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos e de
emocao.”

Assim, o uso de games como facilitador da aprendizagem ndo s6 ¢ um atrativo para os
nativos digitais como também, se bem planejado, torna-se uma nova possibilidade para o ensino
contemporaneo, permitindo que os professores incentivem a autonomia do estudante sem deixarem

de ser mediadores da aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais de informagao e comunicagdo (TDIC), fazem parte do cotidiano da
sociedade contemporanea como meios de compartilhamento de conhecimento em rede facilitando o

acesso a bens, servicos ¢ também a educagao.

Embora as TDIC ainda enfrentem grandes barreiras no ambito educacional, a promocao da
inclusdo digital, desde que de modo critico e reflexivo, ¢ uma maneira de permitir que a escola amplie
o repertorio do aluno que se encontra inserido nesta nova realidade e ja possui a autonomia para sua

utilizacdo, além de levar o educador a refletir que o uso das tecnologias como ferramentas de apoio s@o

recursos de grande relevancia para uma aprendizagem significativa para a gera¢do contemporanea.




Deste modo, cabe a toda comunidade escolar a mediagdo de uma pratica pedagdgica para o
uso racional e inclusivo das TDIC, que seja um somativo ao processo de ensino aprendizagem e nao
um substituto a ele. Dentro dessa perspectiva, ¢ possivel evidenciar que o uso de games, desde que
com objetivos bem planejados, pode e deve ser uma alternativa ludica e motivadora na quebra dos

paradigmas que envolvem o uso da tecnologia no ambiente escolar.

Desta maneira, mudam-se os modos de ensinar, mas ndo se perde seu proposito de participagao
social critica. Logo, o que se busca ¢ uma apropriagao correta, uma mediacdo eficiente ¢ uma
consequente revolugdo nos modos arcaicos de ensinar que desmotivam e enfraquecem o sistema

educacional.

Portanto, o papel relevante dos estudos na area fica perceptivel diante da necessidade de
provocar reflexdes, oferecer estrutura e incentivar mudangas curriculares, para que assim efetivamente

os alunos sejam protagonistas e construtores do seu processo de ensino aprendizagem.
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