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RESUMO

Este artigo ¢ produto do projeto de pesquisa de mestrado que esta sendo realizado no ambito
do Programa de Pés-graduagdao em Educagdo da Faculdade de Educagdo da Universidade de
Brasilia - PPGE/UnB. Com o titulo: “Gamifica¢do no processo Ensino-Aprendizagem: um
olhar sobre a perspectiva da educacdo inclusiva no contexto dos anos iniciais do Ensino
fundamental no Distrito Federal", estd em fase de pesquisa de campo e levantamento de
dados. O Objetivo central da pesquisa ¢ compreender o processo de ensino-aprendizagem
mediado pela Tecnologia da Informagao e Comunicagao-TIC, utilizando a gamificagdo como
estratégia pedagogica para alcancar engajamento, motivacdo e participagdo de todos os
estudantes nas atividades escolares. A proposta ¢ integrar elementos dos jogos para criar
ambientes e situacoes de aprendizagem ludico-pedagdgicas, colaborativas e significativas, que
atendam a diversidade e os diferentes estilos de aprendizagem presentes em sala de aula. A
pesquisa tem como estratégia metodoldgica a abordagem qualitativa para identificar aspectos
subjetivos do processo de ensino em situacdes de aprendizagem. Propde-se a realizacdo de
um estudo de caso envolvendo estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental das séries iniciais
da rede publica do Distrito Federal, em turma de integragdo inversa, que contempla estudantes
da inclusdo e o seu respectivo professor (a). Os instrumentos de coleta de dados utilizados
serdo compostos por questionario para mapeamento da realidade do contexto estudado, didrio
de bordo, andlise documental, observacdo participante, entrevistas semiestruturadas com os
sujeitos envolvidos, roda de conversa com os estudantes participantes ativos no processo de

pesquisa. Para a andlise dos dados obtidos, serd utilizada a estratégia de Anélise de Conteudo
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utilizando Bardin (2011) e Franco (2018) para a triangulagdo dos dados obtidos como resposta

aos objetivos da pesquisa.

Palavras-chave: Educacao; Gamificacao; TICs; diversidade; Inclusao;

INTRODUCAO

A educacdo inclusiva, voltada para a aprendizagem de todos os estudantes, ¢ um desafio
significativo nas escolas brasileiras. Com a promulgacdo de leis que garantem o direito e o
acesso a educacdo para todos, as salas de aula passaram a ser espagos marcados pela
diversidade, exigindo novas abordagens metodolédgicas para atender as diferentes formas de
aprender. Conforme Zardo (2012), essas legislacdes tém suas bases na Declaragdo dos
Direitos Humanos (1948), na Declaragdo de Salamanca (1994) e em outros movimentos que
inspiraram a criacdo de politicas publicas inclusivas para pessoas com deficiéncia e outras
especificidades. Souza (2015, p. 350) ressalta a importancia de a escola adotar multiplas
estratégias e recursos para atender as necessidades de todos os alunos, destacando as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) como ferramentas essenciais para o
ensino-aprendizagem inclusivo. As TICs ndo apenas estimulam os sentidos, mas também
oferecem novas possibilidades de comunicagdo, compartilhamento de informagdes e

construgdo de conhecimento, promovendo alternativas pedagdgicas mais abrangentes.

A gamificagdo entdo surge como uma estratégia para esse cendrio, empregando
elementos dos jogos digitais em atividades que transcendem o contexto de jogos tradicionais
(Alves, 2015), utilizando a tecnologia como aliada da aprendizagem, possibilitando um
ambiente mais dindmico e motivador. Schneider (2020) argumenta que a inclusao de
elementos ludicos e de jogo pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, uma vez que ¢
por meio do brincar que a crianga explora e aprende no ambito cognitivo (p. 9). Essa
abordagem incentiva habilidades como resolu¢do de problemas, tomada de decisdes e
pensamento critico, além de promover a criatividade e a colaboracao entre os participantes.
Neste estudo, a gamificacdo serd analisada como uma estratégia didatico-pedagdgica com o
objetivo de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais inclusivo e significativo. A
proposta busca fomentar a aprendizagem ativa, a mediacdo eficaz do professor € o uso da
tecnologia para assegurar a participacdo de todos os alunos, promovendo a inclusdo e o

respeito as diferencas. .
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Diante desse cendrio, a pesquisa levanta a seguinte questdo: "Em que medida a gamificagao,
utilizada como estratégia pedagdgica, pode contribuir e favorecer o processo de
ensino-aprendizagem, atendendo a diversidade de formas de aprender de todos os alunos?" O
objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar o uso da gamificacdo como estratégia pedagdgica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental para apoiar o processo de ensino e aprendizagem,

considerando a variedade de formas de aprender em uma perspectiva inclusiva.
Os objetivos especificos da pesquisa sao:

1. Identificar os recursos da gamificacio como ferramentas didaticas de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem.

2. Propor o uso de estratégias de gamificacdo, a partir do planejamento didatico
elaborado em conjunto com o professor da turma selecionada, para fortalecer a
mediagdo pedagogica e favorecer a aprendizagem de todos os alunos.

3. Analisar como a gamifica¢do, quando aplicada intencionalmente, pode atuar como

facilitadora do processo de ensino-aprendizagem em uma perspectiva inclusiva.

Ao longo desta pesquisa, a gamificacdo sera explorada como uma ferramenta capaz de
promover um ambiente de aprendizagem mais engajador e participativo. Ao utilizar
elementos tipicos dos jogos, como desafios, recompensas e feedbacks imediatos, a
gamificacdo pode ser adaptada para atender as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem presentes em sala de aula. A intencdo € investigar como essa estratégia pode ser
integrada ao planejamento pedagodgico, valorizando a diversidade e promovendo uma pratica
educativa que acolha todos os estudantes. Assim, espera-se que este estudo contribua para a
compreensdo do papel da gamificacdo na construg¢do de praticas pedagogicas mais inclusivas
e eficazes, ampliando o debate sobre metodologias inovadoras que visam a equidade no

processo de ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

A opg¢dao metodologica desta pesquisa ¢ do tipo qualitativa, uma vez que busca
compreender aspectos subjetivos do ensino e aprendizagem com o uso de elementos da
gamificacdo com a finalidade de explorar as estratégias que possam trazer participagdo efetiva
de todos os estudantes. A pesquisa qualitativa, em sua esséncia, busca compreender de forma

detalhada os significados e as particularidades das situacdes descritas pelos entrevistados.
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(Castilho et al., 2017, p. 19). A participaqﬁo ativa dos participantes na coleta de dados pode
levar a uma maior confiabilidade e validade dos resultados obtidos. Para Gonzalez Rey
(2019), ¢ importante considerar a complexidade e a subjetividade dos sujeitos envolvidos nos
processos de pesquisa e praticas profissionais. No contexto escolar, ¢ essencial que a
subjetividade das relacdes seja respeitada e considerada, levando o pesquisador a uma
profundidade na realidade pesquisada, considerando o sujeito ativo dentro do processo de
pesquisa.

Para isso, essa pesquisa estd sendo desenvolvida em um estudo de caso com
observagdo participante em contexto escolar, com aplicacdo de um plano de a¢do, no ambito
da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal - (SEEDF). De acordo com Yin
(2016), o estudo de caso ¢ uma estratégia de pesquisa empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o
fendmeno e o contexto nao estdo claramente definidos.

A pesquisa esta sendo realizada em uma turma de integragdo inversa da Secretaria de
Estado de Educacgdo do Distrito Federal (SEEDF). A turma de integracao inversa ¢ “composta
por estudantes com deficiéncia ou Transtorno do Espectro Autista (TGD/TEA) e estudantes
sem deficiéncia” (SEEDF, 2023). O objetivo da pesquisa ¢ explorar o tema da inclusdo e da
diversidade nas escolas de ensino regular publico do Distrito Federal.

Para esta pesquisa, a observacdo participante proporcionara a colaboracdo e a
retroalimentacao com o feedback continuo sobre o uso das estratégias propostas para que o
trabalho colaborativo da pesquisadora e do(a) professor(a) possam potencializar o uso da
gamificacdo com os objetivos de aprendizagens do contexto escolhido, visando a participacao

de todos.
Percurso metodologico e interinstitucional

O percurso metodologico e interinstitucional para a viabilidade da pesquisa se deu em
consonancia com os objetivos da pesquisa e das etapas interinstitucionais da SEEDF e da
Universidade de Brasilia - UnB. Para a coleta de dados, os instrumentos utilizados foram os
questionarios iniciais para o mapeamento, observacdo participante, plano de aplicagdo
elaborado com a professora da turma, didrio de bordo com as observacdes das aulas,
entrevista semiestruturada com a professora e roda de conversa com a turma ao final do plano

de aplicacao
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Plano de aplicacao

O plano de aplicagdo estd sendo elaborado de acordo com as observagdes diretas, a

entrevista semiestruturada, o levantamento de dados sobre o contexto e de forma colaborativa

com o(a) professor(a) regente da turma. O plano de aplicagdo segue as etapas a seguir:

a)

b)

d)

Conhecimento da realidade com observagdes diretas da turma e do(a) professor(a),
apds o contato com os colaboradores (equipe pedagogica, responsaveis pelos
estudantes e demais atores) e anotacdes do diario de bordo;

Construgdo colaborativa do plano de aplicagdo de acordo com os elementos da
gamificagdo, os principios de inclusdo pautados no Desenho Universal para as
Aprendizagens (DUA) e os conteudos dentro do planejamento do(a) professor(a)
colaborador(a) e dentro dos objetivos, contetidos e metas do Curriculo em movimento
do Distrito Federal;

Aplicacdo do plano de aplicacdo por parte do(a) professor(a) colaborador(a), de
acordo com o planejamento dentro dos elementos da gamificacdo, do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA) e planejamento das aulas do (a) professor(a)
colaborador(a);

Avaliacdo do plano de aplicacdo com feedback constante entre a pesquisadora e o(a)
professor(a) colaborador(a);

Retroalimentacao do Plano de A¢ao, levando em consideragdo a avaliacao, os atores e

colaboradores envolvidos e o feedback de cada um.

Roda de Conversa

A roda de conversa ¢ um instrumento que permite a participacdo dos sujeitos da

pesquisa durante o seu processo. Na educagdo, esse ¢ um instrumento que valoriza a fala e a

contribuicdo dos sujeitos com o objetivo de obter aspectos subjetivos do contexto. Para Freire

(2002), a educagdo popular e a dialogicidade devem estar presentes como um método

participativo durante a pesquisa. Sem o dialogo e o espago para a constru¢do da dialogicidade,

a pesquisa perde seu valor social e transformador da realidade. A roda de conversa como

instrumento de pesquisa visa a proporcionar a socializagdo das falas dos sujeitos a fim de

trabalhar a autonomia e os sentidos subjetivos singulares e coletivos. Nesta pesquisa, ela tem

como objetivo perceber as percepgdes das criangas, suas experiéncias e o feedback das

atividades propostas.
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Entrevista semiestruturada

Para a pesquisa desenvolvida, a entrevista semiestruturada sera essencial para que os
sujeitos participantes da pesquisa possam ser considerados ativos, dentro do processo de
construgdo do cenario da pesquisa. E importante realizar a entrevista dentro dos critérios
éticos da ciéncia, respeitando os limites impostos pelo rigor cientifico, além de apresentagdo e
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Pretende-se ouvir o(a)
professor(a) colaborador(a), a equipe pedagogica da escola e os responsaveis pelos estudantes

participantes da pesquisa.
Diério de bordo

O diario de campo ou diario de bordo ¢ um instrumento que auxilia o pesquisador a
registrar informagdes relevantes e funciona como mais uma fonte de dados para a analise.
Creswell (2021, p. 155) compreende que o didrio de campo pode registrar além de
observagoes, pensamentos, sentimentos € emocgdes, aspectos subjetivos que vao além de
descri¢des objetivas. Nesta pesquisa, o didrio de bordo sera utilizado no decorrer da pratica de
pesquisa, com as anotagdes das percepcdes do pesquisador diante de aspectos singulares e

subjetivos para complementar outros instrumentos de pesquisa.
Analise de dados e discussdo dos resultados

A importancia da analise dos dados obtidos e a discussdo dos resultados ¢ de extrema
importancia para a pesquisa, sendo uma fase essencial no processo. Para isso, a analise dos
dados serd feita pela variedade de fontes de coleta, por meio da Analise de Contetido definida
por Bardin (2011, p. 42) a um conjunto de técnicas destinadas a andlise das comunicagdes,
cujo objetivo ¢ identificar, por meio de procedimentos sistematicos e objetivos, elementos
presentes no contetido das mensagens. Através dessa andlise, sdo obtidos indicadores, tanto
quantitativos quanto qualitativos, que permitem a inferéncia de conhecimentos sobre as
circunstancias e contextos em que essas mensagens foram produzidas e recebidas. Esse
método ¢ amplamente utilizado em pesquisas qualitativas para compreender ndao apenas o
conteudo explicito das mensagens, mas também as intengdes subjacentes e os fatores que

influenciam sua produg¢ao e interpretacao.
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A andlise de contetido aplicada a esta pesquisa visa a compreender e a identificar os
aspectos objetivos e subjetivos advindos do campo pesquisado, aproveitar o maximo possivel
das informagdes coletadas e realizar as inferéncias de acordo com a organizacgdo das etapas da
analise de conteudo. Segundo Franco (2018, p. 19), “o ponto de partida da AC ¢é a mensagem,
seja ela verbal (oral ou escrita), gestual, silenciosa, figurativa, documental ou diretamente
provocada”. O niimero elevado de dados pode ser um fator desafiador para realizar esse tipo
de analise. E necessario que o pesquisador tenha clareza sobre os objetivos e sobre a
questao-problema da pesquisa no momento da analise.

Dentro das etapas descritas da Andlise de Contetido, esta pesquisa ird, apos a coleta de
dados, realizar os seguintes passos: a Pré-analise; a Exploragdo do material (leitura flutuante
de todo o material coletado para a adequagdo dos objetivos); a Codificacdo (elaboragdo das
Unidades de Andlise do material); a Categorizagdo (agrupamento das Unidades de Andlise
codificadas); a Analise e interpretagdo (realiza¢do das inferéncias de acordo com o resultado
encontrado apds a triangulagdo dos dados).

Para a facilitagdo da analise de conteudo, serdo utilizadas as tecnologias disponiveis
para fins de pesquisa académica, como gravador de voz, aplicativo de transcri¢cdo de voz,
notebook para as anotagdes do diario de bordo e outras que julgarmos necessario.

Para auxilio da analise do material coletado, serd utilizado o software Iramuteq para o
auxilio na categorizacdo do corpus da pesquisa realizada. De posse dos dados, havera a
discussdao dos resultados obtidos em conversa com os autores relevantes para a pesquisa na
busca de respostas consistentes e significativas para a realidade observada, com uma resposta

aos objetivos de pesquisa.
REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia como ferramenta de mediacdo pedagogica, voltada para a
transdisciplinaridade do conhecimento, € uma perspectiva que pode gerar mudangas positivas
na forma de se aprender e ensinar no contexto escolar ou fora dele. A tecnologia digital pode
ser aliada da educag¢do quando bem trabalhada, com objetivos educacionais e pedagdgicos,
trazendo o interesse, a realidade, o contexto atual e a motiva¢ao dos estudantes. O ensino
tradicional na sociedade digital aparenta apresentar uma série de questdes, j& que os
conteudos ofertados pela educacao tradicional estao disponiveis no mundo digital, ndo sendo

necessario mais o professor assumindo o papel de detentor do conhecimento, mas sim, de
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mediador, orientador, planejador do conhecimento, trazendo senso critico e autonomia para a
constru¢do do conhecimento.

Para Ansell (2010) as TICs podem ser aliadas ao ensino significativo, ludico e
colocando o estudante como ativo em sua aprendizagem. Para o autor, muitos sucessos foram
relatados em estudos de caso utilizando a “caixa de ferramentas das TICs”, em que a
oportunidade de apoiar a aprendizagem ativa. (p. 35)

A tecnologia digital pode ser aliada da educacdao quando bem trabalhada, com
objetivos educacionais e pedagogicos, trazendo o interesse, a realidade, o contexto atual e a
motivacdo dos estudantes. Moran (2000) ressalta o uso das Tecnologias Digitais em rede
movel, que estd mais presente no cotidiano dos estudantes, servindo como fonte de
informacao e de pesquisa no contexto escolar.

Galvao Filho (2013, p. 11) considera que a aprendizagem deve ser um processo que
respeite a especificidade de cada estudante, com recursos que fagam com que a crianga com
deficiéncia possa ter condigdes de aprender dentro da sua singularidade. Para o autor, ¢
fundamental a busca de uma escola cuja estruturagdo e organizagao sejam pensados, desde o
inicio, na diversidade humana, para todos, para se tornar assim inclusiva. A partir da CF/88,
outras legislacdes especificas foram criadas pela necessidade de se implementar a inclusao na
pratica. Embora o arcabouco legal venha garantir o acesso de todos os estudantes, a inclusdo
na pratica ainda passa por dificuldades.

Nessa mesma perspectiva, pensando em garantir as condi¢cdes necessarias para o
acesso de todos, independentemente da sua especificidade, a LBI (Brasil, 2015 ) define o

Desenho Universal e Tecnologias Assistivas no Art. 3°:

I — desenho universal: concepg¢do de produtos, ambientes, programas e
servicos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacao

ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva;

Para Pletsch (2020, p. 14), o Desenho Universal para a Aprendizagem permite que todos os
estudantes tenham acesso ao curriculo, independentemente de suas condi¢des, a0 mesmo
tempo em que respeitam suas individualidades e talentos. Isso ¢ alcangado por meio do uso de
estratégias pedagogicas, didaticas e/ou tecnologicas diferenciadas, incluindo tecnologias
assistivas, que sdo projetadas para atender as necessidades especificas de cada aluno. Dessa
forma, cria-se um ambiente de aprendizado mais inclusivo e equitativo, que valoriza a

diversidade e promove o desenvolvimento de todo o potencial dos estudantes.
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Nessa perspectiva, a tecnologia surge como uma alternativa importante para
desenvolver estratégias didaticas que possibilitem a implementacdo do Desenho Universal na
aprendizagem. As ferramentas multimidias oferecidas pela tecnologia t€ém o potencial de

atender aos diversos estilos de aprendizagem (Souza, 2015).

Os jogos digitais possuem caracteristicas lidicas que envolvem os estudantes tanto
emocionalmente quanto cognitivamente, segundo Schneider (2020, p. 5). Para o autor, os
elementos dos jogos digitais podem substituir modelos tradicionais de avaliagdo, como as
notas e envolver outros elementos e mecanicas dos jogos digitais para a sala de aula, fazendo
assim a gamificagdo de atividades e contetidos, tornando a aprendizagem divertida e ludica,

trazendo o estudante como ativo no processo e dando significado a essa aprendizagem.

Portanto, ao integrar a ludicidade ao processo de aprendizagem, a gamificacdo nao
apenas torna o aprendizado mais envolvente e divertido, mas também potencializa o
desenvolvimento cognitivo dos individuos. Para Alves (2015, p.39) as metas podem ser
utilizadas como estimulos para chegar em um resultado, ou propdsito, sendo um dos
elementos dos jogos digitais para manter o engajamento dos participantes. Mattar (2010, p.
14) compreende que “¢é uma ilusao imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de
diversas faixas etérias - incluindo por exemplo, diretores de empresas - jogam também”. O
autor enfatiza a necessidade de adaptacdo das escolas e de modelos tradicionais de ensino
para a demanda da nova geracdo, dos nativos digitais imersos no mundo tecnoldgico. Diante
dos possiveis beneficios para a aprendizagem das novas geragdes, elementos dos games foram
incorporados a educacao, trazendo uma nova roupagem para as estratégias educacionais a fim
de explorar as habilidades dos estudantes, levando em consideracdo os fatores positivos para a
aprendizagem.

Embora a utilizacdo dos jogos em contexto escolar ndo seja novidade, a gamificagao
traz novas perspectivas a fim de manter o interesse e a participacdo dos estudantes com
ligagdes com o conteudo, planejamento do professor e respeitando a diversidade encontrada
na sala de aula. A gamificagdo ¢ uma estratégia utilizada nas empresas, que observaram
resultados positivos com as vendas utilizando os elementos dos jogos. Desde entdo, a
estratégia tem sido utilizada em diversas 4reas do conhecimento, como veremos
posteriormente.

Alguns mecanismos utilizados em jogos podem ser utilizados como estratégia
pedagdgica, com a finalidade de garantir interesse e motivagao dos estudantes. Essa estratégia

¢ chamada de gamificagdo, que ¢ a tradug¢do do termo gamification. Segundo Alves (2015, p.
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41), no ano de 2003, esse termo ¢ utilizado como definimos nos dias atuais. Para a autora, o
termo foi atribuido pelo programador Nick Peeling, na década de 1960. Zichermann apud
Alves (2015, p. 42) explica que a “gamification consiste no processo de utilizacao de
pensamento de jogos e dindmica de jogos para engajar audiéncias e resolver problemas”.

Para Deterding et al. (2011, p. 2425), “gamification ¢ um termo guarda-chuva informal
para o uso de elementos de videogame em sistemas nao relacionados a jogos para melhorar a
experiéncia do usudrio e o engajamento do usuario”. Ao utilizar os elementos dos games em
diversos contextos para gerar engajamento, participacdo e mudangas de comportamento, a
gamificacdo foi incorporada nos processos de aprendizagem, que, segundo Mattar (2010),
auxilia a aquisicdo de habilidades, favorece os processos cognitivos e valoriza os estilos de
aprendizagem e inteligéncias multiplas de cada aprendiz. A gamificacdo favorece a
personalizacdo da aprendizagem e pode ser utilizada tanto em contextos escolares como em
contextos de treinamentos em empresas e comércio. Nosso foco esta nas estratégias para as
aprendizagens, respeitando a diversidade, a aprendizagem de todos os estudantes focados em
ambientes escolares.

A gamificagdo no contexto escolar surge como uma alternativa de metodologia ativa
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, tornando o interesse do estudante
contextualizado com a sua realidade e com a tecnologia. Martins e Giraffa (2015, p. 47)

definem gamifica¢do no contexto escolar como:

[...] uma estratégia de pratica pedagégica que pode auxiliar a qualificar os
processos de ensino e de aprendizagem, motivando e engajando os
estudantes, principalmente por, na sua maioria, apresentarem afinidades com
as TD.

A experiéncia ¢ a ludicidade devem estar presentes nas propostas pedagdgicas nos
Anos Iniciais, se aproximando da realidade do estudante, tornando o ensino interessante e
motivador. Alves (2015, p. 46) descreve que a Gamificagdo ¢ aprender a partir dos games,
encontrar elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo
real”.

Pensando na real inclusdo de todos os estudantes, o DUA possui principios que
contemplam um conjunto de atitudes que superam as barreiras de acessibilidade das pessoas
em ambientes educacionais. Pletsch er al. (2020) traduziram e adaptaram o modelo do

Universal Design Learning (UDL) com seus principios orientadores para a educacgao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo das ferramentas digitais na educacao expoe a necessidade de elas estarem
contextualizadas no planejamento dos professores, contemplando os objetivos do curriculo,
utilizando-as como ferramentas mediadoras das aprendizagens, sem deixar de considerar os
aspectos econdmicos, sociais e culturais emergentes na sociedade brasileira e pensar a
tecnologia digital com seus beneficios para atender a diversidade e contemplar as dificuldades
educacionais, problematizando suas fragilidades e orientando o melhor uso das telas, da
internet e das redes sociais.

A gamificacdo torna-se alternativa didatico-pedagdgica para abarcar as teorias
pedagogicas e psicologicas adotadas pela SEEDF. Se bem planejadas e implementadas,
podem gerar interesse € motivagdo dos estudantes, trabalhar a transdisciplinaridade,
colocando os estudantes no centro do processo. Problematizar os recursos tecnologicos
digitais ¢ essencial para a formacao critica e integral dos estudantes, que devem reconhecer os
beneficios e maleficios da era digital ao utilizarem essa ferramenta em suas potencialidades.

Pensar em uma educacdo que atenda a formagao integral dos estudantes necessita de
uma postura critica do professor, que deve dominar o curriculo e as suas teorias e principios
para nao perder de vista todos os aspectos subjetivos que contemplam a educagdo.

Por fim, percebe-se a necessidade de tornar a teoria na pratica educacional, realizando

a praxis educacional, para assim colher os reais beneficios para a transformacao social.
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