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Resumo

Os recursos tecnologicos digitais estdo cada vez mais sendo utilizados na populagao
mundial, influenciando em diferentes areas da vida, incluindo os processos de
aprendizagem. Nesse sentido, o objetivo do artigo € analisar como as Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TICs) e os jogos digitais afetam o processo de ensino-
aprendizagem. Com uma analise da literatura, foi ressaltado que a "Era Digital"
modificou as interagdes sociais e educacionais, trazendo novas praticas pedagogicas.
No olhar tedrico de autores como Coll (2013) e Costa e Souza (2017), é defendido
que esse novo modelo de aprendizagem n&o substitui o professor, mas podem atuar
como recursos auxiliadores que promovem mais dinamismo e interatividade na pratica
de ensino e aprendizagem. Além disso, € mostrada a importancia da capacitagdo de
educadores e da inclusdo digital para a reducéo de desigualdades e ampliar o acesso
as tecnologias. Os jogos e outros recursos digitais s&o mostrados como meios
eficientes para tornar o aprendizado mais atrativo e criativo. Ademais, os estudos
mostraram que o uso dessas ferramentas na educacado € importante para atender
essas novas demandas da sociedade e aumentar o desenvolvimento dos alunos,
conforme as orientagcdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Palavras-chave: Tecnologias da Informagado e Comunicagao. Aprendizagem. Jogos
digitais. Educacgao. Inclusao digital.

Abstract

Digital technological resources are increasingly being used by the global population,
influencing different areas of life, including learning processes. In this context, theaim
of this article is to analyze how Information and Communication Technologies (ICTs)
and digital games affect the teaching-learning process. Through a literature review, it
was highlighted that the "Digital Age" has transformed social and educational
interactions, bringing new pedagogical practices. From the theoretical perspective of
authors such as Coll (2013) and Costa and Souza (2017), it is argued that this new
learning model does not replace the teacher, but can act as supportive resources that
promote greater dynamism and interactivity in teaching and learning practices.
Furthermore, the importance of teacher training and digital inclusion is emphasized to
reduce inequalities and expand access to technologies. Games and other digital
resources are shown to be effective means of making learning more engaging and
creative. Additionally, studies have shown that the use of these tools in education is
important to meet the new demands of society and enhance students' development, in
accordance with the guidelines of the National Common Curricular Base (BNCC).

Keywords: Information and Communication Technologies. Learning. Digital games.
Education. Digital inclusion.
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1. Introdugao

E bastante perceptivel que os recursos tecnolégicos digitais estdo sendo cada
vez mais utilizados pela populagdo mundial. Em relagdo aos dados sobre o uso das
TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicag¢ao) no Brasil, o IBGE (2021) aponta
que, no ano de 2019, cerca de 82,7% dos domicilios brasileiros tinham acesso a
internet, sendo que o celular € a ferramenta mais utilizada para acessa-la. Em vista
disso, é importante analisar os fatores que influenciaram essa relevancia das TICs
para a nossa sociedade e os seus principais impactos para a aprendizagem.

Antes de abordar as TICs de forma mais aprofundada, € necessario explanar,
ainda que de forma sucinta, o que significa tecnologia. O conceito de tecnologia esta
ligado a uma definicdo mais ampla, que abrange os conhecimentos e principios
cientificos aplicados a uma determinada atividade. Instrumentos mais simples como
lapis e livros também sao considerados tecnologias, pois cumprem uma determinada
funcdo (De Santana; Fonseca, 2019). Observa-se, no entanto, que nesse trabalho ha
um foco mais direcionado as tecnologias digitais, que estdo sendo cada vez mais
valorizadas na nova ecologia de aprendizagem.

Sob a perspectiva de Coll (2013), a nova ecologia de aprendizagem é
caracterizada por um cenario mais moldado pelas TDICs (Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagao) e pela ampliagdo do contexto temporal e espacial da
aprendizagem, visto que abrange novos espacos, além das instituigdes de ensino, e
considera cada vez mais a aprendizagem ao longo da vida. Para a implementagao
dessa nova ecologia de aprendizagem, € necessario analisar os fundamentos da
educacéo formal que seguem o modelo de escolarizagao, e adapta-los de modo que
as caracteristicas da nova ecologia sejam atendidas. Com esses ajustes e
adaptacdes, esse método de ensino pode ser inserido nos diferentes niveis
educacionais, inclusive, nos ambientes mais formais.

2. Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliografica com base
em autores que discutem o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo (TICs)
e instrumentos ludicos digitais na educagéo, como Coll (2013), Costa e Souza (2017),
Silva (2018), De Santana e Fonseca (2019), além de dados estatisticos apresentados
pelo IBGE (2021) e Cetic.br (2019). Foram analisadas produgdes teodricas voltadas
para a contribuicdo das TICs no processo de ensino-aprendizagem, bem como
documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

3. Resultados e Discussao

Segundo Costa e Souza (2017), a Terceira Revolugédo Industrial estimulou
bastante a difusdo dos avangos tecnologicos em diversas partes do mundo,
ocasionando na chamada "Era Digital". Essa nova era modificou toda a sistematica
da conjuntura social, fazendo com que as pessoas precisassem se reinventar quanto
as questdes sociais, econdmicas, trabalhistas e académicas.

Sob a perspectiva da teoria Histérico-Cultural, € valido ressaltar que a
capacidade de aprender é proporcionada pelas interagbes sociais (Quirino, 2015).
Levando em consideracado esse viés cientifico, € possivel concluir que a partir do
momento que as relagdes sociais passam a ser mediadas por tecnologias, os
processos de aprendizagem também sado transformados e influenciados por essa
inovacao tecnologica. Nesse contexto, as instituicdes educacionais precisam sofrer
alteragdes para atender o novo perfil da sociedade (Costa; Souza, 2017).
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Desse modo, essa tecnologia deve ser um instrumento utilizado para provocar
uma mudancga no processo de ensino-aprendizagem (Valente, 2013). As TICs ndo sédo
substitutas dos professores, mas sim ferramentas revolucionarias, que tornam o
ensino um processo mais dinamico e interativo entre o aprendiz e o seu formador. A
principal funcéo da tecnologia é a difusdo de conhecimento para os seus usuarios. A
maioria dos alunos nasceram dentro de uma sociedade tecnologica e estdo em
constante contato com o ambiente virtual, e devido a isso, o ensino mediado por TICs
€ bem viavel, podendo proporcionar uma maior autonomia e aumentar as
possibilidades de aprendizagem significativa para esses alunos. A partir disso, é
necessario que os professores utilizem as novas ferramentas tecnoldgicas e adotem
novas estratégias para que possa haver uma eficacia mais perceptivel no processo
de ensino-aprendizagem (De Santana; Fonseca, 2019).

Nesse sentido, observa-se que as TICs sao extremamente importantes para o
processo pedagdgico, mas obviamente, é preciso ter uma preparagao e cautela ao
utiliza-la como meio facilitador no ensino. Os professores precisam conhecer as
demandas dos alunos, as suas limitacbes, e ter um dominio desses recursos
tecnoldgicos para que a implementagdo desse método seja bem-sucedida e possa
trazer bons resultados (De Santana; Fonseca, 2019). Conforme o Cetic.br (2019),
cerca de 76% dos docentes buscaram maneiras de aprimorar seus conhecimentos e
desenvolver sua atuagdo quanto ao uso de recursos tecnologicos. Entre os temas
mais relevantes para esses professores, estdo o uso de tecnologias voltadas a
disciplina de atuacdo (65%) e formas de orientar os seus alunos a usar a internet,
celular e computador com seguranca (57%). E valido ressaltar que a busca por
tutoriais sobre a utilizagdo das TICs no processo pedagdgico, cresceu em 9,28% no
intervalo dos anos de 2015 a 2018. Esses dados demonstram o interesse dos
professores em alcangar o dominio dessa nova metodologia, e poder inovar a sua
pratica pedagogica.

Além das dificuldades quanto a preparacdao dos profissionais, € importante
evidenciar que a desigualdade social também €& um fator agravante nessa
implementagédo. Segundo dados do IBGE (2021), referentes ao ano de 2019, cerca de
um quinto da populagao brasileira com mais de 10 anos nao tinham acesso a Internet,
sendo que as regides Norte e Nordeste apresentaram as maiores porcentagens de
pessoas nessa situagdo. Isso influencia em uma visdo negativa sobre as TDICs
(Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo) como instrumentos de ensino,
mas refutar a implementacéo dessas TICs por conta da desigualdade social ndo é a
medida certa a ser tomada. Torna-se necessario, assim, uma resposta, por meio das
politicas publicas do Brasil, para que ocorra uma aplicagdo de recursos no combate a
essa situacao de exclusao, pois os gastos com a inclusao digital ndo devem ser vistos
como uma despesa, mas como um investimento que amenizara essa desigualdade
social (De Alencar, 2009).

Os jogos eletronicos e outros instrumentos ludicos digitais, que estdo inseridos
nas TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicag&o), também sdo bem
presentes no cotidiano da sociedade e fazem parte de uma necessidade humana
(Silva, 2018). Dados divulgados pela 8° edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB)
apontam que em 2021, cerca de 72% dos brasileiros jogavam algum jogo digital,
sendo que o publico feminino se configurava como a maioria dessa populagcéo gamer.
Através dessa pesquisa, é notdrio que os jogos eletronicos estao inseridos em muitas
casas. Esses gamers frequentam universidades, escolas e passam por processos de
aprendizagem constantemente, o que corrobora a relevancia e o potencial desses
instrumentos ludicos como mediadores da aprendizagem. O uso dos jogos digitais na
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pratica pedagogica é um recurso pertinente, pois aprimora a qualidade do aprendizado
e do ensino, e promove a construcdo de conhecimento através de métodos mais
descontraidos (Silva, 2018).

Apesar das criticas sobre a aplicagao das TICs no ensino, € possivel notar que
além de proporcionar prazer e diversao, a inser¢gao dessas inovagdes tecnoldgicas,
como os instrumentos ludicos digitais, facilita o processo de aprendizagem. O modelo
tradicional de pratica pedagogica tende a instigar os professores a atuarem com uma
maior seriedade e a evitarem metodologias de ensino mais dindmicas. Contudo, ao
analisar as caracteristicas das atividades ludicas, é perceptivel que ndo ha uma
contraposigdo a educacgdo formal e, portanto, a utilizacdo dos jogos e outros
instrumentos ludicos digitais ndo necessariamente anula a seriedade da aula (Silva,
2018).

Nesse sentido, essas TICs apresentam um carater mais motivador do que um
ensino monaotono e, devido a isso, sao consideradas 6timas estratégias para inovar
esse campo de atuacdo. Ademais, a utilizagdo desses recursos vai ao encontro de
outro fator importante para o processo de ensino-aprendizagem, que é a
disponibilizagao de diferentes recursos didaticos para facilitar o aprendizado do aluno
(Zimring, 2010).

N&o obstante, vale destacar ainda que ha algumas limitagdes no exercicio de
atuagdo do professor, pois esses necessitam cumprir as exigéncias da estrutura
curricular estabelecida pelas instituigdes educacionais. Diante disso, as inovacdes nas
metodologias, com o uso de jogos e outros instrumentos ludicos digitais, € uma
decisdao bem pertinente, pois esses recursos podem ser utilizados para trabalhar
diversos conteudos, de muitas areas do conhecimento. Isso promove a criatividade e
envolvimento por parte dos alunos, além de estabelecer uma ruptura com o modelo
tradicional de ensino (Silva, 2018).

4. Conclusao

Diante do que foi exposto, pode-se concluir que a inovagcdo na pratica
pedagogica € necessaria, por isso as TICs e os instrumentos ludicos digitais s&o boas
alternativas para a melhoria do processo de ensino. A prépria Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) aponta a necessidade de compreender, utilizar e produzir TDIC
com criticidade, proporcionando discussdes reflexivas e éticas sobre as praticas
sociais, que estimulem o aprendiz a pensar, solucionar os problemas e exercer o papel
de protagonista na vida individual e coletiva (Brasil, 2018). Os problemas na
implementagdo ndo devem ser ignorados, mas atenuados ou solucionados, para que
a metodologia apresente uma melhor eficacia.

Ademais, o desenvolvimento da criatividade e autonomia dos alunos sao
promovidos por essa mediagcdo, tornando possivel uma melhor interacdo entre
formador e aprendiz. Os diferentes ambitos da vida humana devem ser considerados
para a aprendizagem ser significativa. Portanto, ao compreender que essas TICs e os
instrumentos ludicos digitais fazem parte da vida da maioria dos individuos, nota-se o
grande potencial dessas ferramentas transformarem as relagbes de ensino-
aprendizagem em processos mais dinamicos e produtivos.
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