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RESUMO

Nos ultimos anos percebeu-se que a tecnologia faz parte da educagdo no Brasil,
principalmente durante a pandemia de COVID-19, trazendo grandes impactos na vida
académica e social do aluno. Essa integracdo gerou notaveis transformacdes no cenario
académico e na esfera social dos estudantes. Por isso, 0 objetivo desta pesquisa foi fazer
um mapeamento sobre 0s impactos da tecnologia no ambito escolar pés-pandemia, que
refletem na educacéo, sobretudo, no ambiente escolar das escolas de educacéo basica e
na formacédo dos estudantes. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, realizada a partir de
revisdes bibliograficas, que buscou trabalhos entre 2019 e 2023 no banco de dados da
Scielo que discutem a tematica. A partir de métodos e filtros especificos de mapeamento,
chegou-se a 9 artigos, os quais foram lidos na integra, fichados, analisados e grafados seus
pontos de relevancia. Para analise dos dados, procurou-se mapear seus beneficios e
maleficios diante ao uso desta metodologia. Analisando esses dados, ficou em evidéncia
mais pontos negativos do que positivos, pois, com a auséncia da TDIC no ambiente escolar,
a educacdo perde potencialidades oferecidas por elas, ao mesmo tempo que 0 USO
excessivo tira a autoridade do professor, bem como gera impactos negativos na formacao

dos estudantes.
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ABSTRACT

In recent years, it has been realized that technology is part of education in Brazil, especially
during the COVID-19 pandemic, bringing major impacts on the student's academic and
social life. This integration generated notable transformations in the academic scenario and
in the social sphere of students. Therefore, the objective of this research was to map the
impacts of technology in the post-pandemic school environment, which reflect on education,
especially in the school environment of basic education schools and in the training of
students. This is a qualitative research, carried out based on bibliographic reviews, which
searched for works between 2019 and 2023 in the Scielo database that discuss the topic.
Using specific mapping methods and filters, we came up with 9 articles, which were read in
full, filed, analyzed and their points of relevance plotted. To analyze the data, we sought to
map its benefits and harms when using this methodology. Analyzing this data, more negative
points than positives became evident, since, with the absence of TDIC in the school
environment, education loses the potential offered by them, at the same time that excessive
use takes away the teacher's authority, as well as generating negative impacts. in student

training.
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Introducéo e Referencial Tedrico

Nos ultimos anos percebeu-se que a tecnologia faz parte da educacdo no Brasil,
principalmente durante e apos a pandemia de COVID-19, trazendo grandes impactos na

vida académica e social do aluno.

Segundo Nascimento (2009), a histéria da tecnologia digital no Brasil ocorreu em
1966, na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), utilizando o computador para
atividades académicas através do Departamento de Célculo Cientifico dando origem ao
Nucleo de Computacéo Eletrénico. A partir dai surgiram discussfes em congressos e novas
experiéncias com a tecnologia nas escolas. Mas s6 em 1997 que passou a usar informatica
na rede publica de ensino fundamental e médio, desenvolvido pelo Programa Nacional de

Informatica na Educacao (Prolnfo) gerado pelo MEC, e até hoje a tecnologia vem sendo



utilizada como auxilio de estudos nas disciplinas escolares pelo professor e pelo aluno na

educacao basica.

Apesar das escolas da rede publica possuirem salas de informatica, antes da
pandemia com o intuito de auxiliar nos estudos cotidiano do aluno, dados coletados pela
TIC Educacédo (2019), apontam que quase nao se usava a tecnologia para atividades
educacionais, pois 0s recursos eram baixos para tal, limitando o aluno por néo ter uma boa
conexdo com a internet ou ter poucos computadores para atender a quantidade de alunos.
Também a informatica era considerada uma disciplina extracurricular, que ndo se fazia
obrigatério dessa matéria. Além disso, antes da pandemia, a tecnologia era mais utilizada
como meio de divulgacdo e comunicacao para os estudantes e suas familias, através de

perfil e pagina de redes sociais para a divulgacao do proprio colégio.

Com o inicio da pandemia de COVID-19 no Brasil e a falta de preparacéo para lidar
com a nova doenga contagiosa, 0 uso da tecnologia se tornou indispensavel no ambito
escolar, pois as escolas precisaram se readequar para uma nova modalidade de ensino
orientado pelas politicas publicas educacionais: o ensino remoto. Nesta modalidade, os

alunos conseguiam aprender, pelo menos em teoria, sem sair de casa.

Porém, estudos feitos pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacédo, a
Ciéncias e a Cultura (Unesco, 2020) mostram que com a escola fechada, foi grande o
namero de estudantes que sofreram quedas em seus aprendizados mesmo com a
tecnologia sendo de grande ajuda nesse periodo. Isso ocorreu porque houve inUmeros
desafios neste periodo de adaptacéo, entre elas as mais recorrentes sdo de que muitos
professores ndo estavam preparados para lidar com a tecnologia e tiveram que se ajustar
com essa nova modalidade de ensino sem um tempo adequado para testes antes de suas
aulas onlines, e desta maneira tendo dificuldades para introduzir atividades e fazer
avaliacoes de seus alunos. Ha também a questdo que muitos estudantes da rede de ensino,
moram em bairros empobrecidos ou em zona rural e ndo possuem nenhum contato com
aparelhos tecnologicos ou internet, sem falarmos dos poucos recursos que se tém em

ambientes escolares para utilizacdo desses materiais. (Dias; Pinto, 2020).

Contudo, diante de um mundo cada vez mais moderno, onde as tecnologias se

fazem presentes ou onipresente, acredita-se que o estudo das tecnologias, bem como seu



uso se faz necessario no ambiente escolar, pois com um clique em pesquisar no Google
pelo computador ou celular temos acesso a varios conteudos sobre qualquer assunto, seja
ele qual for, em questdo de segundos, fazendo o aluno ter mais interesse pelo estudo,
interagindo com os colegas de classe e o professor e dessa maneira compartilhando seus

conhecimentos.

No entanto, percebe-se que a tecnologia tem sua contradi¢cdo: por um lado ela tem
potencial formativos para a educacéo, por outro sua implementacao e construcado dentro do
campo educacional apresenta aspectos que ainda precisam de atencao. Por exemplo, para
Caetano (2015):

Um dos campos mais férteis para o uso da tecnologia é o da Educacado. A
tecnologia tem vindo a potenciar novas situacdes de aprendizagem, e esse
facto tem sido acompanhado por um nimero crescente de publicacdes e
estudos, mas o0 atraso na implementacdo e apropriacdo de varias
metodologias e ferramentas, tém revelado um atraso nas mudangas
desejadas. Entre outros motivos, podem apontar-se o fato da integracéo da
tecnologia ndo respeitar o meio social dos alunos e 0s seus conhecimentos

prévios e de alguns programas de computador ndo permitirem a colaboracdo
dos alunos e professores (Souza, 2005 apud Caetano, 2015, p. 296).

Se a premissa é que as tecnologias séo 6timas ferramentas de aprendizado, o
ensino remoto, ndo traria diminuicdo no rendimento dos estudantes. Diante dessas
contradicdes, levantou-se o seguinte problema de pesquisa: Afinal, como as tecnologias

digitais tém sido utilizadas ou impactado a formacéo de estudantes no ambiente escolar?
1. Objetivos

Tendo em vista a problematica do tema de pesquisa, esse trabalho tem como
objetivo mapear como as tecnologias digitais tém sido utilizadas ou impactado a formacao
de estudantes no ambiente escolar através das comparacdes de resultados encontrados

nos artigos utilizados neste trabalho.
Para contemplar o objetivo geral, tem-se como objetivos especificos:

a) Compreender 0s conceitos e principais aspectos que articulam educacao e
tecnologia;

b) Compreender os impactos do uso das tecnologias na escola;



c) Compreender quais sdo 0s impactos das tecnologias digitais na formacéo dos

estudantes a partir dos resultados encontrados nos artigos.
2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, em que € possivel realizar uma analise
qualitativa dos dados. Essa metodologia € definida como:

A andlise qualitativa € menos formal do que a andlise quantitativa, pois nesta
ltima seus passos podem ser definidos de maneira relativamente simples.
A analise qualitativa depende de muitos fatores, tais como a natureza dos
dados coletados, a extensdo da amostra, 0s instrumentos de pesquisa e 0s
pressupostos teéricos que nortearam a investigacao. Pode-se, no entanto,
definir esse processo como uma sequéncia de atividades, que envolve a
reducdo dos dados, a categorizagdo desses dados, sua interpretacdo e a
redacgéo do relatorio. (Gil, 2002, p. 133).

Para compreender 0s conceitos e principais aspectos que articulam educacao e
tecnologia, pretende-se utilizar estudos na base de dados da Scielo, a partir de uma revisédo
bibliografica. Na revisdo bibliogréafica, pretende-se seguir seus pressupostos:
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A pesquisa bibliografica é aquela que se realiza a partir do registro
disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas
ja trabalhados por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os
textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador
trabalha a partir das contribuicbes dos autores dos estudos analiticos
constantes dos textos. (Severino, 2017, p. 90).

Para o mapeamento desses estudos, utilizou-se o descritor “Tecnologia digital na
Educacgéo”. Foram mapeados 153 estudos. Em seguida utilizou-se filtros que mapeiam
apenas estudos dos ultimos cinco anos, estudos da area educacional e em lingua
portuguesa. Com esses filtros, foram apresentados 31 artigos cientificos sobre a tematica.
Articulado ao foco deste trabalho, serdo analisados apenas 9, que debatem o uso das
tecnologias digitais na Educacdo Bésica, sendo excluido aqueles que se remetem ao
Ensino de Educacéo Fisica, Ensino Superior e que ndo remetem ao Ensino Fundamental,
como a Educacéo Infantil. Percebeu-se durante a sele¢éo dos estudos que as tecnologias
estdo sendo bastante utilizadas para o desenvolvimento de criancas e adultos com
deficiéncia em salas de atendimento educacional especializado. No entanto, como o foco

deste trabalho € a rede regular de ensino, esses estudos também foram descartados.



Resultados

Para organizar os nove artigos selecionados para serem analisados, foi realizada

uma tabela com o objetivo de estruturar as informacdes obtidas na revisdo bibliogréafica.

Nesta tabela contém as seguintes informacdes: autor, ano, titulo e obijetivo.

Tabela 1: andlise dos estudos de acordo com autor, ano, titulo e objetivo.

AUTOR/ ANO

TITULO

OBJETIVO

Nunes; Malagri

O &estado da arte sobre

Analisar os beneficios em

professores e alunos

transformacdo digital e blended | usar blended education

2023 education (ensino hibrido) na
educacao.

Fialho;  Cid; Coppi | Vantagens e dificuldades na | Pesquisar as dificuldades

utiizagdo de plataforma e |encontradas com a falta

2023 tecnologias digitais por [ das TICs nas escolas, e

mostrar as contribuicdes
que as TICs possuem
quando bem utilizadas.

Junior; Mesquita

2023

Um estudo de caso a partir do
uso da realidade aumentada
integrada ao livro didatico

Avaliar a possibilidade de
jogos digitais em livros
didaticos.

Machado; Amaral
2021

Uma analise critica da
competéncia cultural digital na
base nacional curricular comum

Analisar a abordagem da
Cultura Digital na BNCC
sob uma perspectiva da
Filosofia Critica da
Tecnologia e de
pedagogias criticas.

Machado;
Silva
2021

Wives;

O uso das tecnologias como
ferramenta para a formacéao
continuada e  autoformacao
docente

Avaliar como a utilizacao
de recursos tecnologicos,
como dispositivos digitais,
pode enriquecer tanto a
formacéao individual
qguanto a colaborativa dos
professores.




Ramos; Vieira Repercussdo das tecnologias | Pesquisar a possibilidade
2020 digitais sobre o desempenho de | de utilizar essas
atencao: em busca de evidéncias | tecnologias em
cientificas intervencoes para

melhorar a capacidade de
atencdo dos alunos e vice
-versa.

Campos; Lastoria Semiformacdo e inteligéncia [ Analisar a aplicagcdo de
2020 artificial no ensino algoritmos na avaliacao de
professores, e 0
desenvolvimento
pedagdgico em alunos
para a preparacdo deles
no mercado de trabalho.

Zuin; Zuin A autoridade pedagodgica diante | Pesquisar sobre a cultura
2020 da tecnologia algoritmica de

) - ..~ . |digital atual, j& que com
reconhecimento facial e vigilancia

ela, a hierarquia entre
professores e alunos pode
estar se desfazendo, pois
os alunos ja ndo véem os
professores como

autoridade pedagogica.

Heinsfeld; Pischetola | O discurso sobre tecnologias nas | Analisar como as
politicas publicas em educacdo | tecnologias digitais tém se
2019 tornado um tema central

no discurso pedagogico e
na pesquisa em educacao.

Fonte: Autoria prépria, a partir dos dados coletados na base de dados Scielo (2023)

O estudo “O estado da arte sobre transformacgao digital e blended education” (Nunes;
Malagri, 2023) destaca que de alguns anos para ca, a educacdo vem sendo influenciada
pela tecnologia como um meio de facilitar a educagédo. Com isso, a blended education
(ensino hibrido) trouxe beneficios em juntar o ensino presencial e o ensino a distancia,
compreendendo o estado da arte dos estudos fazendo-se dinAmica e favoravel tanto para
o aluno quanto para o professor. Esse modelo de ensino, foi extremamente importante na

pandemia de Covid-19, que mesmo com as dificuldades encontradas, se fez necessério o



ensino remoto nesse periodo, e 0 pés com o retorno das aulas presenciais. Contudo, a
tecnologia ndo substitui 0 ensino presencial pelo digital, pois a evolucdo do processo
educacional em relagéo a tecnologia ndo deve comprometer as relagcbes humanas, mas
unindo as duas modalidades, melhora o desenvolvimento do aluno no processo de ensino-
aprendizagem, em todos os niveis de ensino. Além disso, atualmente, as instituices que
ocorreram problemas com esses recursos usados na quarentena devido a Covid-19, vém
adotando a Blended Education como uma nova maneira de aprendizagem. Por isso, a

tecnologia efetua novas relacdes, fazendo a diferenca para sociedade moderna.

O estudo “Vantagens e dificuldades na utilizagao de plataforma e tecnologias digitais
por professores e alunos” (Fialho; Cid; Coppi, 2023) aponta as dificuldades como o
ultrapassado e a caréncia do uso das TICs, ou seja, computadores, celulares e tablets, e a
falta de internet em atividades escolares relatadas pelos professores e alunos. Porém
ambos estdo de acordo com as vantagens e as contribui¢cdes da utilizacdo das plataformas
e as tecnologias digitais no ambiente escolar, como por exemplo, para aqueles que nao
conseguem assistir aulas presenciais todos os dias, e podem estudar pelo celular no horario
apropriado para esses alunos, também um 6timo recurso para 0s alunos se preparar para
as matérias antes das aulas e tirarem duvidas sobre a mesma.

O artigo “Um estudo de caso a partir do uso da realidade aumentada integrada ao
livro didatico” (Junior; Mesquita, 2023) teve como objetivo avaliar a viabilidade e a aplicagao
da Realidade Aumentada (RA) em livros didaticos por meio de um jogo educativo digital. A
analise dos dados destacou a possibilidade do desenvolvimento e uso pratico do jogo de
RA no contexto educacional, bem como executavel a Realidade Aumentada como recurso
educacional. Quanto a viabilidade, observou-se que a RA pode ser incorporada como um
recurso digital nos livros didaticos, mas desafios sdo encontrados, como desigualdades
socioeconémicas e politicas educacionais no Brasil, podendo afetar sua implementacéo,
pois as criancas mais empobrecidas vao para escola apenas para comer e muitas vezes
nem sequer tem celulares, ou os que possuem dessa tecnologia sdo aparelhos ja
ultrapassados e/ou com as telas quebradas que sdo passados do pai para o filho ou de
irmao mais velho para o mais novo. Apesar disso, precisa de uma equipe especializada
nessa area para montar esse jogo, porque 0s professores ja estdo sobrecarregados em
suas func¢Bes e tem aqueles que além de levar trabalho para casa também trabalham em

mais de um turno diariamente.



O estudo “Uma andlise critica da competéncia cultural digital na base nacional
curricular comum” (Machado; Amaral, 2021) mostra que as novas tecnologias nao devem
ser aceitas sem questionamentos, e é responsabilidade da sociedade debater como essas
tecnologias sdo usadas, o que significam e quédo importantes sdo. Nesse contexto da
Educacdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define as habilidades e
conhecimentos necessarios nos curriculos brasileiros e inclui a Competéncia em Cultura
Digital como algo a ser abordado em todas as disciplinas do Ensino Fundamental. Este
artigo analisa a abordagem da Cultura Digital na BNCC sob uma perspectiva da Filosofia
Critica da Tecnologia e de pedagogias criticas. A conclusdo é que a descricdo da
Competéncia Cultura Digital na BNCC precisa adotar uma viséo critica da tecnologia, onde
a tecnologia ndo seja apenas uma colecao de objetos e técnicas, mas seja vista como um
produto das interacdes sociais. Essa abordagem critica pode ajudar os professores a
construir uma base cultural e técnica mais soélida para os alunos no contexto da
transformacao digital na educacéao.

O artigo “O uso das tecnologias como ferramenta para a formacéao continuada e
autoformacdo docente” (Machado; Wives; Silva, 2021) mostra que a formagédo de
professores € um processo continuo ao longo da vida, e a formacdo continuada, que
envolve aprendizado profissional continuo, desempenha um papel crucial na melhoria da
qualidade da educacdo. Nesse sentido, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como
dispositivos digitais, pode enriquecer tanto a formagé&o individual quanto a colaborativa dos
professores. Neste estudo foram pesquisados professores de uma rede municipal na regiao
metropolitana de Porto Alegre para identificar o perfil dos docentes que fazem uso de
dispositivos digitais em suas atividades e no aprimoramento de suas praticas pedagdgicas.
Os resultados mostram que o uso de tecnologia pode ajudar os professores a superar 0
isolamento pedagogico, criando espacos de interacdo. Além disso, o estudo destaca a
importancia de politicas de formacdo docente que incluam estratégias planejadas para
acompanhar essa transformacéo digital.

O estudo “Repercussao das tecnologias digitais sobre o desempenho de atencgao:
em busca de evidéncias cientificas” (Ramos; Vieira, 2020) teve como objetivo encontrar
pesquisas que relacionassem o0 uso de tecnologias com a capacidade de atengéo,
descrever intervencdes que utilizam tecnologias para melhorar a atencéo e entender como

as tecnologias sao usadas na educacéo para aprimorar a atengao dos alunos. Em geral, os
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resultados sugerem que a interagdo com tecnologias pode afetar a atencado, devido ao
grande volume de informacgfes e estimulos, levando a distracdes e foco em multitarefas.
No entanto, também destaca a possibilidade de utilizar essas tecnologias em intervencdes
para melhorar a capacidade de atencédo, que segundo esse estudo diz que o uso da
tecnologia na escola causa muitas informacdes e estimulos, e € isso que ajuda no
desempenho e no desenvolvimento da aten¢édo no processo de ensino aprendizagem dos
estudantes, fazendo ele melhorar em suas tarefas escolares.

O texto “Semiformacéo e inteligéncia artificial no ensino” (Campos; Lastéria, 2020)
analisa o uso de tecnologias audiovisuais, plataformas digitais e softwares de inteligéncia
artificial para personalizar o ensino. Ele discute a aplicacéo de algoritmos na avaliacao de
professores, a defesa de empresas de tecnologia educacional, o uso da gamificagdo para
motivar os alunos e o desenvolvimento de abordagens pedagodgicas que 0s preparem para
um mercado cada vez mais dependente de sistemas automatizados e inteligéncia artificial.
O texto também aborda as mudancas na educacdo e na cultura devido a crescente
influéncia da tecnologia digital no século XXI, estamos testemunhando grande numero de
tarefas que simulam processos de pensamento, através de rastros digitais deixado pelas
pessoas na interacdo online. Com o uso da inteligéncia artificial, € possivel descobrir
comportamentos e habitos nas acdes das pessoas, 0 que permite fazer ferramentas
antecipadas que monitoram, compreendam e prever seus comportamentos, além de criar
simulacdes simplificadas de como as pessoas podem se comportar no futuro com base nos
dados do passado e do presente. Trazendo para a educacao consequéncias significativas.

O artigo “A autoridade pedagogica diante da tecnologia algoritmica de
reconhecimento facial e vigilancia” (Zuin; Zuin, 2020) mostra que os alunos costumavam
ver os professores como autoridades pedagogicas, e na cultura digital atual, a hierarquia
entre professores e alunos pode estar se desfazendo, isso porque com os dispositivos
digitais, os alunos tém informacao sobre qualquer assunto facilmente, e isso faz com que
eles questionem o porqué de ir para a escola e de ter professores. Em uma sociedade onde
a tecnologia de reconhecimento facial algoritmico monitora o comportamento dos alunos e
fornece informacdes aos professores, como podemos identificar o desejo dos alunos de um
dia assumirem o papel de professores? A conclusédo € que os professores ndo podem mais
se considerar como detentores exclusivos do conhecimento na sala de aula. Em vez de

usar a tecnologia apenas para tornar o mundo mais facil de maneira mecanica, os
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professores devem usa-la de forma colaborativa com os alunos para explorar juntos o
conhecimento e 0 mundo a sua volta, ajudando os alunos a navegar criticamente pelas
informacdes digitais, ensinando-os a coletar, filtrar e interpretar dados de forma significativa.
E importante que eles incentivem os alunos a se envolver ativamente na busca e elaboracio

de informacdes relevantes, transformando-as em conceitos significativos.

Na era da informacéo, o estudo “O discurso sobre tecnologias nas politicas publicas
em educagao” (Heinsfeld; Pischetola, 2019) aponta que as tecnologias digitais tém se
tornado um tema central no discurso pedagdgico e na pesquisa em educacao. Muitos
investimentos, tanto publicos quanto privados, estdo sendo feitos para incorporar essas
tecnologias na educacdo. No entanto, h4 uma falta de reflexdo sobre o que realmente
significa tecnologia no contexto educacional e como essa compreensao afeta a area. Este
estudo tem como objetivo identificar e analisar as diferentes percepc¢oes de tecnologia que
estdo presentes nas politicas publicas de educacéo no Brasil. Duas categorias de analise
foram propostas para entender as percepcoes de tecnologia: tecnologia como um artefato
técnico e tecnologia como um artefato sociocultural. No geral, o estudo conclui que embora
haja mencdes a perspectivas socioculturais em relagdo a tecnologia na educacgéo, a
percepcao predominante ainda se concentra nos aspectos técnicos da tecnologia. Ou seja,
a tecnologia € vista principalmente como uma ferramenta técnica, em vez de ser

considerada como parte integrante da cultura e da sociedade em que esté inserida.

3. Discussao dos resultados obtidos

Os resultados mostram que a tecnologia ajuda os alunos a fazerem licbes de forma
mais rapida, de forma mais produtiva, jA que com um cligue conseguem obter respostas e
realizar atividades mais rapidas, a TDIC ajuda no social do aluno, pois podem compartilhar
suas pesquisas e seus trabalhos com os colegas de sala. Ou seja, a tecnologia de forma
geral realmente veio ajudar.

Porém, também foi apontado em todas as pesquisas realizadas, que o professor
nao tem formacao para mediar a sua relacao e dos alunos com as tecnologias. Também,
as escolas ndo possuem quantidades suficientes de computadores para o nimero de
alunos e, além disso, a qualidade da internet nem sempre contribui para o uso da tecnologia

dentro da escola.
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Ha estudo que aponta a possibilidade de um jogo digital a partir de aplicativo que 1é
as paginas dos livros didaticos, contudo isso tem um custo alto, ndo chegando a realidade
de todas as criancgas, principalmente no Brasil, onde existe desigualdade econdmica em
todo o pais.

Além disso, pode-se inferir que a falta de acesso as tecnologias gera uma forma de
exclusao social, e mais do que isso, parece que priorizam o uso das tecnologias, mas nao
priorizam outras questdes, como: a fome, a desigualdade, analise dos impactos negativos,
entre outros decorrentes da disseminagao ou excesso do uso destas.

Por fim parece que os professores ndo tém autonomia em dois sentidos: por terem
lacuna formativa em relacdo ao uso das tecnologias, eles ndo apresentam competéncia
para a pratica com o uso delas; também porque eles ndo tém autonomia para construir um
livro didatico e acabando moldando suas praticas a eles, ou uma forma de usar as
tecnologias que seja criada por eles, ja que as plataformas séo definidas dentro da l6gica
de seus formuladores.

Analisando esses dados, ficou em evidéncia mais pontos negativos do que positivos,
porque com a auséncia da TDIC no ambiente escolar a educacdo perde suas

potencialidades, e quando presente em excesso tira a autoridade do professor.

Consideracdes Finais

O objetivo deste trabalho foi descobrir quais os impactos das tecnologias digitais da
comunicacdo na formacdo de estudantes da Educacéo Bésica. Isso porque nos ultimos
anos a tecnologia vem sendo destacada como uma ferramenta de potencial para a
formacao e, durante a pandemia de COVID-19, elas foram utilizadas como meio de
interacdo educativa entre escola e estudantes.

Com base na metodologia adotada, percebeu-se que os dados confirmam aquilo que
a UNESCO (2023) ja vem apontando sobre o uso das TDICs na formacao dos estudantes:
apesar dos beneficios da tecnologia na educagdo, ha preocupagbes com excluséo,
irrelevancia e custos elevados. A UNESCO (2023) ainda recomenda que 0S governos
assegurem condi¢Oes para acesso equitativo, regulamentem seu uso para proteger os
alunos e capacitem os professores. Também, ressaltam que a introducdo da tecnologia
deve ser respaldada por evidéncias de sua adequacdo, igualdade, escalabilidade e
sustentabilidade. Em esséncia, a tecnologia deve ser uma ferramenta que beneficie os

alunos e complemente a interagdo humana na educacao.



13

Nesse sentido, a contribuicdo desse trabalho revela que os impactos causados na
formacdo das criancas também estéo interrelacionados, pois: a tecnologia beneficia os
alunos, tornando as licbes mais rapidas e produtivas. No entanto, ha desafios, como a falta
de formacao dos professores para mediar o uso tecnoldgico e a escassez de recursos,
como computadores e internet de qualidade. A desigualdade socioeconémica também
impacta, tornando inacessiveis certas tecnologias, gerando exclusédo social. Alguns estudos
sugerem soluc¢des, como aplicativos de leitura de livros, mas o alto custo limita sua
aplicacdo generalizada, especialmente no Brasil. Além disso, destaca-se a falta de
prioridade para questdes como fome e desigualdade, enquanto a énfase nas tecnologias
parece ignorar impactos negativos. A autonomia dos professores € limitada, tanto pela falta

de competéncia tecnoldgica quanto pela imposicao de plataformas externas.
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