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RESUMO

Este artigo tem abordagem com temas inerentes as tecnologias de
informacao, com enfoque na utilizacao desta tecnologias em sala de aula
e 0 processo de ensino aprendizagem. ambos temas sendo de suma
importancia para a complementacao e implementacao da forma de ensino
no pais, pontuando caracteristicas sociais, econOmicas e juridicas, em meio a
necessidade de toda a populacao quanto a adaptacao durante o isolamento
social na pandemia do coronavirus. o impacto ocasionado pelo uso das
tecnologias tem sido significativo, acarretou condicdes especificas quanto
ao melhoramento na condicao de ensinar e aprender, sabendo lidar com
as diferencas, conflitos e questionamentos. As tecnologias utilizadas de
forma correta, sao essenciais para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias de todos os envolvidos no processo ensino aprendizagem. A
problematica retrata as consequéncias mediante a adequacao necessaria e
imediata, visto a pandemia e o pds pandemia, uma vez que o ensino tradicional
comparado ao ensino novo, tem bastante resisténcia por parte dos professores
com formacao em anos anteriores. Em virtude da amplitude dos temas
tratados, tal revisao foi interseccional e recortou os temas sobre
tecnologia da informacao, na qual teve suma importancia para a
construcao da ideia, quanto principalmente a importancia do uso destas
tecnologias como ferramenta de ensino aprendizagem, na construcao de
uma sociedade que preze pelo aprender de maneira habil e tecnolégico.

Palavras-chave: Tecnologia da Informacao; Educacao Digital; Educacao Social;
Tecnologias Digitais; Inclusao Digital.



ABSTRACT

This article focuses on themes inherent to information technologies,
focusing on the use of these technologies in the classroom and the
teaching-learning process. both themes being of paramount importance for
the complementation and implementation of the form of teaching in the
country, highlighting social, economic and legal characteristics, amid the
need of the entire population to adapt during social isolation in the
coronavirus pandemic. The impact caused by the use of technologies has
been significant, resulting in specific conditions regarding the improvement
of teaching and learning conditions, knowing how to deal with differences,
conflicts and questions. Technologies used correctly are essential for the
development of skills and competencies of everyone involved in the
teaching-learning process. The problem portrays the consequences through
the necessary and immediate adaptation, given the pandemic and post-
pandemic, since traditional teaching, compared to new teaching, has a lot
of resistance from teachers with training in previous years. Due to the
breadth of the topics covered, this review was intersectional and focused on
topics about information technology, which was extremely important for the
construction of the idea, especially the importance of using these
technologies as a teaching-learning tool, in the construction of a society
that values learning in a skillful and technological way.

Keywords: Information Technology; Digital Education; Social Education;
Digital Technologies; Digital inclusion.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais vem evoluindo e favorecendo a medida que
0 crescimento que ferramentas como comunicacao e expressao se
destacaram por meio de midias, contribuindo para evolucao e usabilidade
na educacao,no processo ensino aprendizagem em sala de aula, sendo
devidamente utilizadas, alcancam patamares que oferecem aos
educadores inUmeras oportunidades de mediar este processo com
conhecimento na palma da mao, por exemplo. Com o advento da internet
e suas caracteristicas essenciais para desenvolvimento a facilidade nas
informacdes, colaboraram de forma positiva e eficaz para aplicacao das
tecnologias de informacao em projetos educacionais. Promovendo maior
interatividade por meio das tecnologias de informacao, estas se tornaram
importantes recursos didaticos a servico dos professores, criando uma
conexao entre o professor e estudante, a qual enriquece o contato
pedagdgico, mesmo este ocorrendo fora de sala de aula (Lima; Cruz,
2013).

Pode-se perceber o quanto a tecnologia faz parte de nossas vidas,
nos dias atuais, observando que as criancas desde cedo ja tem conexao
com algum aparelho digital, seja ele um smartphone, tablet entre outros.
(Silva et al., 2023).

Cada vez mais conectadas, as pessoas passaram a utilizar
tecnologia digital no cotidiano, em situacdes do trabalho, do ensino
aprendizagem, da consumacao e do entretenimento, onde a educacao
passara por grandes mudancas, neste caso positivas, sendo adaptativa a
forma de aprendizado constante, permitindo que a conectividade
redimensione as rotinas tradicionais, oferecendo caminhos novos para as
novas formas de aprendizado, nas préximas décadas (Zednik et a/., 2014).

Na vivéncia de uma sociedade globalizada, na qual temos
facilidade a grande quantidade de informacdes, estas disponiveis no mais
variaveis veiculos de comunicacao, fato este que contribui
significativamente em nossas vidas de varias formas. Todavia, é valido
gue sejamos criticos ao que diz respeito do que consumimos na internet,
guais conteudos internalizamos diariamente. No tocante que se refere a

pratica docente, vale salientar a importancia do olhar para estas midias,
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como aliadas, inovacbes para as metodologias, tornando o ensino
aprendizado por meio das tecnologias, mais atrativos, as aulas com
contextualizacdo mais dinamicas e menos estaticas. Estamos vivenciando
uma era tecnoldgica, onde a modernizacao nesta perspectiva de ensino e
aprendizagem, enfatiza a troca de experiéncias com ambos os publicos,
permitindo reflexdes sobre nossas acdes, didaticas e métodos, pois a
aprendizagem é um processo constante, que permite ao professor
trabalhar os conhecimentos prévios, criando oportunidades e despertando
o olhar critico com base em novas tecnologias educacionais (Bento;
Belchior, 2016).

Devido a pandemia do coronavirus, passamos a mudar nossas
acdes, nas mais diversas areas da atividade humana, inclusive na area
educacional, neste processo necessitou-se de forma imediata que nos
reinventdassemos e acompanhassemos as mudancas em todo o cenario
educativo, precisava-se pensar numa nova forma da acdao pedagdgica, de
sala de aula, de como ensinar. Ao tempo que tudo era novo, e como seria
o p6s pandemia, como seguiria a organizacao da estrutura da instituicao
educacional, como os programas que promovem a formacao inicial e
permanente dos professores, iriam se fomentar. Por determinado periodo
a sala de aula fechada permitiu também compreender que poderiamos ir
além do espaco fisico. Isto tornou-se motivo de inquietacdo para
professores, familiares e gestores, pois o desconhecido trazia mudancas
significativas e as adaptacdées nem sempre sao vistas de forma positiva,
na maioria das vezes o processo é lento, trata-se de empenho, estudos e
praticas para assim desenvolverem suas atividades com eficiéncia,
mediados pelas Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC), em
especial, as digitais, sendo entao, o ensino remoto emergencial
protagonista do cendrio educacional (Oliveira., Silva., Silva, 2020).

Considerando a relevancia dessa area de estudo e pesquisa, o
presente artigo trata de uma pesquisa bibliografica sobre a utilizacao de
Tecnologias da Informacao em sala de aula, visto a interdisciplinaridade
do ensino aprendizagem, por meio do ensino remoto e suas ferramentas
na formacao de professores para a integracao das Tecnologias Digitais (TD)

em suas praticas pedagdgicas.
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A medida que a pandemia crescia, era necessario também que as
medidas fossem tomadas imediatamente, com solucdes que gostariamos
gue fossem temporarias, contudo, demonstrou-se eficaz e nos adaptamos,
visando ao enfrentamento, e prevencao da doenca em todos os ambitos
da vida humana, inclusive na educacao. Sem nenhuma dimensao quanto
as conseguéncias, impactos e implicacbes causados na sociedade,a
suspensao das aulas presenciais, no ensino basico e superior, pela
urgéncia de se estabelecer o distanciamento social, firmou a condicao de

melhoramento ao acesso a internet e seus meios de acesso.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ensino aprendizagem e metodologias ativas

No século XXI, o acesso universal a informacao, tem sido um
grande rival para esse modelo de ensino aprendizagem. As demandas
virtuais, geralmente com tematicas predefinidas geram um grande
estimulo durante a criagao do seu préprio conhecimento. No novo modelo
a qual o estudante é participativo e atuante, as formas de aprendizado
com aulas expositivas se tornaram cansativas e sem estimulos. Nesta
contextualizacao, diversos educadores passaram a aderir as metodologias
ativas como novo método de ensino. De acordo com Moran (2017), para
gue se deseje a formacao de um estudante mais critico e participativo, a
adequacao no método utilizado nas salas de aulas, deve encontrar-se com

a resposta a essa solicitacao. Nas palavras do autor:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos.
Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias has quais eles se envolvam em atividades cada vez
mais complexas, em que tenham de tomar decisdes e avaliar os
resultados, com apoio de materiais relevantes que sejam criativos,
eles precisam experimentar iniUmeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa. (Moran, 2017, p. 34)

E importante salientar que ndo trata-se de induzir ou tornar
obsoleto as aulas expositivas, pois em sua grande maioria os professores
atuais, vieram de formacao académica tradicional, por vezes com poucos

recursos e mesmo assim desempenham um excelente papel. O que pode-

se destacar que esta metodologia ndo é mais o suficiente para os dias
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atuais, é necessario que aja de forma continua, respostas para as
necessidades enfrentadas conforme as condicdes reais e atuais da
educacao. De acordo com Braga (2018), com as possibilidades de
interdependéncia, as aulas expositivas devem ser interligar o ensino e

aprendizagem, deixando de ser Unicas. De acordo com o autor:

A aula expositiva é um elemento necessario no contexto
educacional, mas deve ser complementar e secundaria no processo
de aprendizagem. A conscientizacao dessas premissas junto aos
educadores tém levado a um crescente interesse pela compreensao
das chamadas metodologias ativas de aprendizagem, que nada
mais sao do que métodos para tornar o estudante protagonista do
seu processo de aprendizagem, e nao mais elemento passivo na
recepcao de informacdes. (Braga, 2018).

Sendo a aula expositiva necessaria para a contextualizacao
educacional, desempenhando o papel complementar e secundario na
aprendizagem, os métodos que tornam o estudante protagonista por
meios das metodologias ativas de aprendizagem, a partir da
conscientizacao que levaram o0s educadores a buscarem melhor
compreensao sobre as metodologias ativas.

2.2 A difusao das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC)

A palavra tecnologia é oriunda do grego: tekne e significa “arte,
técnica ou oficio”, entretanto, a palavra logos significa “conjunto de saberes”.
A palavra tem como definicao conhecimentos a qual permitem produzir
objetos, adequar o meio em que estd inserido, estabelecendo novas situacoes
para possiveis resolucbes de problemas advindos de uma sociedade
necessitada. Contudo, também pode ser definida como um conjunto de
técnicas, meétodos e processos especificamente atribuidos a ciéncia e
industria. Em uma abordagem sobre tecnologia, e pensando na forma
modeladora em que os homens se moldaram, devemos compreender que
desde os primordios até os dias atuais, a tecnologia esteve sempre presente,
de uma pedra utilizada como arma, até um computador utilizado nos dias de
hoje (Ramos, 2012).
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Com a propagacao das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao, a sociedade passara por significativas mudancas
comportamentais, radicais, descontinuas e singulares, ndo ha mais volta. A
utilizacao de aparelhos tecnoldgicos, tem conjecturado o publico no geral,
fomentando o uso de smartphones e tablets, enfatizando que a sociedade
tem sido transformada e influenciado pelas novas adaptacdes tecnoldgicas
contemporanea, isto, revalida a ideia que o professor nao devera se eximir de

tais adaptacoes, tao pouco suas consequéncias no ensino (Silva, 2017).

O processo educativo do aluno é fruto da constante interacdo entre
os diversos campos em que o sujeito estd inserido: a familia, a
sociedade, o momento histérico, a filosofia e as tecnologias. O
avanco cada vez mais acelerado de dispositivos eletronicos e a
democratizacdo do acesso a internet mudaram os fluxos
informacionais, a velocidade e o alcance com que as informacdes sao
compartilhadas [...]. Sendo assim, a escola tem pela frente um
enorme desafio. (Silva, 2017).

A constante interacdao entre familia, sociedade, momento histérico,
filosofia e tecnologias, torna o estudante parte do processo educativo. Os
dispositivos eletronicos estao cada vez mais em crescente avanco, em
ritmo acelerado junto a democratizacdo da acessibilidade a internet,
mudando a forma que as informacdes tenham alcance, partilhando em
larga escala e maior velocidade, permitindo que as pessoas se conectem
pelos meios tecnoldgicos que facilitam seus habitos de acordo com as

adequacodes pertinentes ao ensino aprendizado constante.

2.3 As principais ferramentas inclusivas com utilizacao das TDICs

2.3.1 Gamificacao

Os games fazem parte da utilizacao de um nova forma de
aprendizado, os elementos que envolvem a construcao do mesmo, sao
basicamente os mesmos elementos de um jogo, as regras devem ser claras,
conflitos de interesse, feedback imediato, objetivos definidos, ser
motivacional, niveis a serem superados, recompensas para 0 campeao, que
por sinal, estimula e envolve a pratica de desenvolvimento de habilidades e

competéncias, adquirindo conhecimento de forma IUdica. Porém, é valido
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destacar que os games vao além da somatéria dos elementos que o

compoe (Fardo, 2013).

Os games sao diferentes da gamificacao, visto que este nao
contempla unicamente a jogabilidade, mesmo que sejam utilizados os
mesmos elementos, e neste caso se tornaria apenas um jogo, uma vez que
0 objetivo principal seria limitado ao interesse de se obter pontos ou
recompensas, a gamificacao aplica o ensino e aprendizagem de forma que

nao caracteriza a condicao de jogo (Studart, 2015).

Conforme Diesel, Baldez e Martins (2017), a fundamentacao de uma
metodologia de aprendizagem ativa, parte da légica que o estudante deve
estd no centro do processo ensino aprendizagem, e o professor nao atuar
como protagonista neste momento, tornando-se assim sua participagao
menor, e o estudante tendo dominio no processo de construcao do préprio
conhecimento, podendo desenvolve-se por meios de algumas habilidades,
estas inovacao, trabalho em equipe, reflexao e autonomia, para lidar com

situacOes adversas a rotina cotidiana (Figura 1).

Figura 1 - Alguns elementos constituintes das metodologias

ativas de ensino.

Faco: no aluno e na
aprendizagem

Professor:
mediador, Autonomia
facilitador,

ativador

Metodologias ativas
de ensino

Inovacdo Reflexdo

Trabalho Problematizacdo
em equipe da realidade

Fonte: Diesel, Baldez e Martins (2017)
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2.3.2 Kahoot

O Kahoot surgiu na Noruega, € um instrumento tecnoldgico que
utiliza de elementos em design de jogos, que busca o engajamento dos
usuarios, nas mais variadas formas de aprendizado. No endereco eletronico
/https://kahoot.it/, tem proporcionado a vivéncia em ambientes distintos,
seja em sala de aula ou fora dela. Suas principais caracteristicas, sao
estimular a curiosidade mediante a experiéncia digital, buscando impactar
o desenvolvimento da aprendizagem (Gazotti-Vallim; Gomes; Fischer, 2017).

Quatro tipos de atividade online que sao possiveis serem criadas pelo
o Kahoot: Quizzes (questdes de multipla escolha), Discussion, Jumble, e
Survey (Figura 2).

Figura 2 - Atividades que podem ser criadas pelo Kahoot.

Save time on correcting homawork
with Kahootl challenges

Find aut b
challen

Le=arn more

Create a new kahoot

o -

Quiz Jumble
Introduce, review and raward Brand MEVY garme

Discussion Survey
Initiate and facilitats debate Gathar opinian and insight

Fonte: O proprio autor.
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2.3.3 Quiz

Questiondrios de multipla escolha que ha correcdao automatica, tendo
como objetivo avaliar as questdes de forma imediata, relatando feedbacks
imediatos para o estudante, possibilitando a tomada de decisdes correlatas a
um raciocinio légico. No final de cada tarefa concluida, o professor tem
acesso um relatério com os resultados obtidos e desempenhos individuais
mediante as respostas, erradas e corretas, bem como o tempo que cada um

estudante levou para concluir a tarefa.

2.3.4 Jumble

Uma recente opcao do Kahoot, a qual tem caracteristicas simplificadas
e divertidas, um formato baseado no quiz classico, oferecendo uma nova
experiéncia com foco no usuario, onde permite desafiar os jogadores ao invés
de apenas escolherem uma alternativa correta, podem colocar as respostas
na ordem correta, isso possibilita a necessidade de ativar um raciocinio

intuitivo e agil.
2.3.5 Discussion

De forma que apenas uma Unica questao seja escolhida, mesmo com
varias respostas apresentadas, contudo, existe a intencao de se ter apenas
uma resposta correta. O estudante é estimulado a responder de forma que o
raciocinio légico prevaleca, o que vem permitir ao professor uma analise apds
as respostas serem registradas, e consequentemente, discutir sobre as

mesmas sem gue aja a interrupcao da aula.

2.3.6 Survey

Com utilidade apenas para temas especificos, com viabilidade ao
professor, ja que esta opcao permite questionamentos por parte dos
estudantes durante uma aula expositiva especifica, assim o professor
consegue analisar as respostas e tracar uma abordagem individual e coletiva
do perfil da turma, direcionando para correcdées e ajustes, conforme suas

concepcodes e explanacodes.
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2.4 O ensino e aprendizagem por Tecnologia Educacional (TE)

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacional de Educacao para o Ensino
Médio:

Concretamente, o projeto politico-pedagdgico das unidades
escolares que ofertam o Ensino Médio deve considerar: VIII - utilizacdo
de diferentes midias como processo de dinamizacdo dos ambientes de
aprendizagem e construcao de novos saberes (Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio 4/5/2011 - Projetos Politicos
Pedagdgicos/Cap. VIII).

As Diretrizes Curriculares salienta que se faz necessario analisar as
tecnologias aplicadas em sala de aula, e isto, nao diz respeito somente ao
material de fornecido pelas instituicdes de ensino, mas também por aqueles
que sao de uso comum ao cotidiano, compreende-se que a tecnologia
educacional, € um agrupado métodos, processos e técnicas que por meios
digitais e alguns outros recursos, possibilitam a atuacao do professor com a
devida instrucao. As TIC (Tecnologias de Informacao e Comunicacao) sao
tecnologias que fomentam a relacao de interacao do ensino aprendizagem e
0s meios tecnoldgicos, facilita o acesso as informacdes em tempo habil, traz
praticidade na resolucao de questdes situacionais, o que contribui

significativamente para o aprendizado.

3 METODOLOGIA

Na pesquisa proposta foi executada uma revisao tedrica da literatura
sobre a utilizacao de tecnologia da informacdao em sala de aula, pelo viés um
processo de ensino aprendizagem. Em virtude da amplitude dos temas tratados,
tal revisao foi interseccional e recortou os temas sobre tecnologia da
informacao, na qual teve suma importancia para a construcao da ideia,
gquanto principalmente a importancia do uso destas tecnologias como
ferramenta de ensino aprendizagem, na construcao de uma sociedade que
preze pelo aprender de maneira habil e tecnoldgico.
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Ao que trata-se da proposta teodrica, a pesquisa empirica foi realizada
através de coleta de dados referente ao acesso a tecnologia e comunicacao.

Entretanto, a analise teve por finalidade compreender o cenario da utilizacao

de tecnologias em sala de aula, cujo a necessidade de implementacao de

equipamentos tecnolédgicos se fazem necessarios baseados nos fundamentos

dos aspectos sociais e econdmicos, direito e legais da utilizacdao da

tecnologia da informacao, bem como todos esses fatores aplicados a

Internet.

O tema tem total relevancia visto a notoriedade quanto a utilizacao
e crescimento das tecnologias da informacdao, com inicio durante a
pandemia do coronavirus, e apdés a pandemia, quando o aumento de
acessos remotos foram consideravelmente significativos e pertinentes, o
gue por si, comprova o quanto o ensino aprendizagem é Unico, quando se
utiliza de uma metodologia como esta, criando oportunidades de acesso a
informacao em qualquer lugar. Para tal analise foi necessaria uma
pesquisa documental interdisciplinar, baseada em livros, artigos
publicados em revistas, além do uso de pesquisas de referéncia do tema e
dados abertos disponibilizados por institutos de pesquisa.

A proposta de intervencao pedagdgica terd aplicacao por meio de
aulas tedricas e praticas, esta dividida em 4 (quatro) momentos
especificos, com duracao de 50 minutos cada, como detalha-se sem
seguida. Nos quadros abaixo, conforme a proposta de intervencao
apresentada, esta sera desenvolvida da seguinte forma:

Quadro 1 - Apresentacao das ferramentas e seus conteudos.

| - Encontro

Objetivo: Apresentar aos estudantes as possiveis ferramentas, a serem

utilizadas, conforme as necessidades e habilidades de todos.

Atividades: Serd realizada uma pesquisa sobre as principais ferramentas

utilizadas, o estudante neste momento tera a oportunidade de desenvolver

seu senso critico quanto a realizar a pesquisa e testes de como funcionam.

Recursos: Aparelhos eletrénicos (smartphones e tablets), cadernos e

Caneta.

Fonte: Autoria prépria, 2023.
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Quadro 2 - Escolha das ferramentas e seus conteudos.

Il - Encontro

Objetivo: Iniciar a utilizacao das ferramentas, aplicando-as em disciplinas
gue envolva o conteldo especifico de anatomia humana, onde iremos
selecionar as disciplinas de anatomia humana e incidéncias radioldgicas,

perfazendo, a associacao da teoria e pratica.

Atividades: Neste encontro serd realizada uma atividade teste, o estudante
neste momento ird selecionar os conteldos de interesse, criando perguntas

e respostas a serem desenvolvidas em jogos, quizzes etc.

Recursos: Aparelhos eletrénicos (smartphones e tablets), cadernos e
caneta.

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Quadro 3 - Aplicabilidade da ferramenta.

Il - Encontro

Objetivo: Iniciar a aplicabilidade das ferramentas, em grupos, por meio de
jogos onde existird pontuacao para aqueles que melhor atingirem o ranking
de respostas corretas.

Atividades: O jogo serda realizado em grupo, o estudante e seus colegas,
neste momento irao disputar o primeiro lugar no ranking, de forma que irao
respondendo as perguntas de forma correta, e assim permanecerao no jogo,
ao errar a pergunta o estudante vai perdendo vaga no pddio, até ser
desclassificado.

Recursos: Aparelhos eletrénicos (smartphones e tablets).

Fonte: Autoria prépria, 2023.
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Quadro 4 - Resultados e vencedor.

IV - Encontro

Objetivo: Definir o vencedor de forma que este consiga permanecer no
pddio, até alcancar o primeiro lugar, de maneira que seja isento de em
nenhum momento tenham perdido colocacao, para vencer é necessario que

entre no jogo, responda corretamente e nao perca pdédio.

Atividades: O estudante precisa-se logar no jogo, iniciar sua tarefa
respondendo corretamente, assim avancando para a proxima pergunta e
sucessivamente ir passando as etapas, ao chegar no pdédio, este serd o

vencedor e podera reiniciar o jogo.

Recursos: Aparelhos eletronicos (smartphones e tablets).

Fonte: Autoria prépria, 2023.

4 RESULTADOS DA PESQUISA

Pode-se compreender conforme os dados apresentados, que a
utilizacdo das tecnologias ja debatia hd algum tempo, e que isso, fortalece
a condicao de exploracao das ferramentas, a medida que 0s anos passaram,
com estes, que para chegar ao conceito universal, a expressao midia-
educacao teve diversas definicdes. Primordialmente a sua aparicao a nivel

internacional, até se concretizar pela a Unesco..

Por midia-educacdo convém entender o estudo, o ensino e a
aprendizagem dos meios modernos de comunicacao e expressao,
considerados como parte de um campo especifico e autbnomo de
conhecimentos, na teoria e na pratica pedagdgicas, o que é diferente
de sua utilizacao como auxiliar para o ensino e a aprendizagem em
outros campos do conhecimento, tais como a matematica, a ciéncia e a
geografia. (UNESCO, 2013)
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No contexto geral, ainda nos dias atuais temos docentes em
caréncia tecnolégica, mediante a falta de incentivo ou qualidade do acesso
as essas tecnologias, por parte das politicas publicas nao aplicadas. Por
vezes, também temos o desafio sobre a desmistificacao quanto ao uso das
tecnologias de informacao em sala de aula, ainda que seja adaptacdes,
existe o papel de instruir corretamente quanto ao devido acesso, o novo
nem sempre é aceitdvel de imediato, alguns receptores necessitam tempo
e orientacao adequada para assim ter bons desempenhos e resultados.
Principalmente pela resisténcia a mudanca do ensino tradicional pelo
ensino novo.

Em suma, o impacto ocasionado pelo uso das tecnologias tem sido
significativo, acarretou condicdes especificas quanto ao melhoramento na
condicao de ensinar e aprender, sabendo lidar com as diferencas, conflitos
e questionamentos. As tecnologias utilizadas de forma correta, é essencial
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias de todos os

envolvidos no processo ensino aprendizagem.

(...) o homem estéd irremediavelmente preso as ferramentas
tecnolégicas em uma relagdo dialética entre a adesao e a critica ao
novo. O sistema educacional sempre se viu pressionado pela
tecnologia, do livro ao computador, e faz parte de sua histéria um
movimento recorrente de rejeicao, insercao e normalizacdao (PAIVA,
2016, p. 1).

No entanto, mesmo que todo o processo de adaptacao tenha sido
abrupto, todos os parametros de instrucao, orientacao e fiscalizacao dos
meios tecnoldgicos utilizados, passou-se a serem cautelosamente
vistoriados, e disponibilizado por 6érgados e instituicbes responsaveis por
fomentar todo o conteldo de acesso para a educacao continuada, os
estudantes e professores, tiveram acesso a conteudos produzidos e
distribuidos em larga escala por profissionais qualificados quanto ao objeto
de interesse e busca, uma vez que o aprendizado por meio do acesso

remoto é dimensionado e direcionado as suas especificacoes.
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Nesta proposta de intervencao o planejamento deu-se por elaborar
aulas mais dinamicas e praticas, com os estudantes do Curso Técnico em
Radiologia, estes devidamente matriculados em um escola técnica do sertao
da paraiba, nas disciplinas de anatomia humana e incidéncias radioldgicas. A
proposta divide-se em 4 (quatro) encontros, onde cada um é especifico a um
momento de aprendizado individual e coletivo. Assim, 0s encontros
acontecerao como descrito abaixo.

No primeiro encontro, tendo como objetivo apresentar aos estudantes
as possiveis ferramentas, a serem utilizadas, conforme as necessidades e
habilidades de todos, estes irao realizar uma pesquisa sobre as principais
ferramentas utilizadas, o estudante neste momento terd a oportunidade de
desenvolver seu senso critico quanto a realizar a pesquisa e testes de como
funcionam, os mesmos irao utilizar como recursos, aparelhos eletronicos
como smartphones e tablets, cadernos e caneta.

Para o segundo encontro, iniciard a fase teste de utilizacao das
ferramentas, aplicando-as em disciplinas que envolva o conteldo especifico
de anatomia humana, onde iremos selecionar as disciplinas de anatomia
humana e incidéncias radiolégicas, perfazendo, a associacdo da teoria e
pratica. Uma atividade teste sera criada para que estes tenham
conhecimento de como devera funcionar a ferramenta, a partir do momento
gue o préprio estudante ird selecionar os conteldos de interesse, criando
perguntas e respostas a serem desenvolvidas em jogos, quizzes etc. Utilizara
de recursos como aparelhos eletrbnicos como smartphones e tablets,
cadernos e caneta para fins de anotacdes.

Ja no terceiro encontro, serd iniciada a aplicabilidade das ferramentas,
de forma grupal, por meio de jogos onde existira pontuacao para aqueles que
melhor atingirem o ranking de respostas corretas. O jogo serd realizado em
grupo, o estudante e seus colegas, neste momento irao disputar o primeiro
lugar no ranking, de forma que irao respondendo as perguntas de forma
correta, e assim permanecerao no jogo, ao errar a pergunta o estudante vai
perdendo vaga no pddio, até ser desclassificado. Neste encontro apenas sera

utilizado recursos de aparelhos eletronicos, como smartphones e tablets.
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E por fim, o quarto e ultimo encontro, ird definir o vencedor de forma
gue este consiga permanecer no pddio, até alcancar o primeiro lugar, de
maneira que seja isento de em nenhum momento tenham perdido
colocacao, para vencer é necessario que entre no jogo, responda
corretamente e nao perca pddio, ou seja, este devera permanecer sempre
respondendo as perguntas corretamente, uma vez que se responder errado,
voltara para o inicio do jogo. O estudante precisa-se logar no jogo, iniciar
sua tarefa respondendo corretamente, assim avancando para a préxima
pergunta e sucessivamente ir passando as etapas, ao chegar no pddio, este
serd o vencedor e podera reiniciar um novo jogo, com outras perguntas e
respostas. Apenas sera utilizado recursos de aparelhos eletrénicos, como
smartphones e tablets.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como abordagem temas inerentes as tecnologias
de informacao, com enfoque na utilizacao desta tecnologias em sala de
aula e o processo de ensino aprendizagem, ambos temas sendo de suma
importancia para a complementacao e implementacao da forma de ensino
no pais, pontuando caracteristicas sociais, econOmicas e juridicas, em meio a
necessidade de toda a populacao quanto a adaptacao durante o isolamento
social na pandemia do coronavirus.

No inicio do estudo houve a necessidade de analisar o que se tinha
disponivel sobre o uso dessas tecnologias, uma vez que até haver a real
necessidade deste novo método, poucas pessoas conheciam ou sabiam
como funcionava, eram um cultura vaga, pouco explorada e que sem
conhecimento adequado, era algo consideravelmente nao tanto utilizado
como nos dias atuais.

Logo apds, ja compreendendo sobre o tema e suas abordagens,
foram abordados os temas quanto as aplicacdes, funcionamento e
resultados. O que demonstrou uma interdisciplinaridade com relacao aos
formatos executados, tipos de servicos e aplicativos disponiveis, bem
como, 0s publico alvo, demandas e ofertas, as quais sao diferentes e suas
concepcdes seguem a mesma condicao, a diferenca na forma de ensinar e
aprender.
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Por fim, foi abordado o ensino e aprendizagem por tecnologia
educacional, as diretrizes curriculares, definindo as formas de planejar,
orientar e executar, quais os desafios encontrados, panorama mediante a
realidade da formacao de professores conforme seu periodo de formacao,
a resisténcia existente e a prépria adequacao do ensino tradicional para o
ensino novo, nessa conjuntura, o estudo abordou a importancia do quanto
as tecnologias da informacao sao funcionais para o ensino aprendizagem

em sala de aula.
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