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Apresentação

O Programa de Pós-Graduação em Ensino (PPGEn) está sediado no 
Campus Cuiabá – Cel. Octayde Jorge da Silva, no município de 

Cuiabá/MT. É um PPG aprovado em 2016. A missão deste Programa é 
assumir o compromisso de contribuir com a qualidade da educação, ca-
pacitando recursos humanos com vistas a qualidade de vida das pessoas e 
o desenvolvimento social e econômico do estado. Já a sua visão vai ao en-
contro de ser um programa de formação de pesquisadores na área de ensino 
e de professores que atuam na Educação Básica e Superior na perspectiva 
da busca da qualidade educacional desejada que promova a formação com 
competência, autonomia e responsabilidade social, formando cidadãos e 
preparando profissionais para o mercado, contribuindo para o desenvolvi-
mento de seus projetos de vida.

Dentro da proposta do PPG está o uso das tecnologias, que é algo 
primordial para a sociedade contemporânea. Essas tecnologias moldam as 
práticas da vida moderna e fazem parte do cotidiano das gerações atuais. 
Muito recorrente como meio para ocorrer a comunicação entre as pessoas, a 
tecnologia também contribui consideravelmente com o processo educativo. 
Cabe ressaltar que as recentes mudanças na maneira de ocorrer o ensino se 
dá ao fato de ser permeado por tecnologias digitais de informação e comu-
nicação (TDIC), o que proporcionou inúmeros benefícios à sociedade e à 
educação. 

No Programa de Pós-Graduação Mestrado em Ensino, do Instituto 
Federal de Mato Grosso, essas tecnologias fazem parte do cotidiano para a 
construção de novas pesquisas com enfoque no ensino. O PPGEn aprovou, 
no Edital de Desenvolvimento da Pós-Graduação (PDPG - Amazônia Legal 
- Edital 13/2020), o Projeto institucional “Consolidação dos Programas de 



pós-graduação no Instituto Federal de Mato Grosso”, intitulado “Tecnolo-
gias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) aplicadas ao ensino 
em Mato Grosso”, com início em outubro de 2020, que tem como objetivo 
consolidar o Programa de Pós-Graduação Mestrado em Ensino, do Instituto 
Federal de Mato Grosso, a partir da relação direta com as tecnologias, levan-
do em consideração o uso das tecnologias. 

No que tange à relevância da temática sobre tecnologias no uni-
verso educacional, são muitos os atores que constituem nossas escolas e a 
própria sociedade, que têm percebido a grande importância das tecnologias 
no desenvolvimento das práticas de ensino. Dessa forma, o programa busca 
desenvolver pesquisas e trabalhos que possam ampliar o uso das tecnologias 
no ambiente social e educacional, principalmente, nesse novo cenário em 
que passamos a viver após a pandemia da COVID-19. Mais do que nunca, 
durante o período de pandemia, vimos a necessidade da tecnologia para o 
desenvolvimento social e da educação, viabilizando que as distâncias im-
postas pelo isolamento social fossem abreviadas, bem como flexibilizando 
o tempo para ocorrer transformações. Uma das aplicações prática da tecno-
logia na educação foi o ensino híbrido, que aliou momentos presenciais e 
virtuais, ou o próprio ensino remoto que estava sendo amplamente utilizado 
nesse período. 

Por isso, precisamos considerar que a educação mediada pelas tec-
nologias extrapola o ensino tradicional e não pode ser encarada da mesma 
maneira, até mesmo porque a tecnologia exige um dinamismo dentro das 
práticas educacionais e um esforço acerca das práticas. Nesse sentido, é de 
importância singular que saibamos utilizar e explorar a tecnologia no campo 
educacional, mesmo que para isso ocorram ajustes nas formas de ensinar 
e nos recursos didáticos que utilizamos, tendo em vista a revolução social, 
econômica, cultural e pedagógica promovida pelas TDIC.



Nessa linha de pensamento, o professor precisa explorar as compe-
tências digitais como meio de subsidiar as inovações necessárias para o ato 
educativo. Nesse sentido, além de inovar, é preciso conhecer, utilizar e ela-
borar recursos tecnológicos que facilitem a comunicação em sala de aula ou 
em outros ambientes educativos para, assim, atrair o estudante. Portanto, a 
presente proposta não se limita apenas a levantar situações e problemas, mas 
sim refletir sobre como promover as mudanças necessárias e quais caminhos 
poderão ser percorridos. Acredita-se que esses novos caminhos serão percor-
ridos pela sociedade à medida que a educação busque novos horizontes, por 
meio de novas perspectivas como essas do uso das TDIC e demais recursos 
tecnológicos em sala de aula, o que é capaz de transformar e alicerçar a so-
ciedade brasileira.

Dessa forma, esse e-book vai ao encontro, com textos que são esbo-
ços de pesquisas em desenvolvimento e materializam parte dos aprendizados 
ao longo do PPGEn, com enfoque nas tecnologias digitais, para ampliar o 
processo de ensino-aprendizagem sobre temáticas diversas. 

Desejamos a todas e todos uma boa leitura!

Sérgio Gomes da Silva 
Organizador da obra
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1
A IMPORTÂNCIA DO LETRAMENTO DIGITAL 

 NA FORMAÇÃO DE PROFESSORES

Zuleick de Almeida Lima1

Cláudia Lúcia Landgraf Valério2

Marcos Aparecido Pereira3

Resumo
O letramento digital na formação de professores tem se destacado como ponto fundamen-
tal para pensarmos o uso das tecnologias digitais como oportunidade de melhorar as meto-
dologias e as práticas de ensino, uma vez que incorpora caminhos para que as tecnologias 
sejam vistas como possibilidades de interação, colaboração e produção. Este trabalho visa 
contextualizar brevemente a importância do letramento digital no vasto campo de forma-
ção de professores, diante dos inúmeros desafios lançados pelo dinamismo das tecnologias 
digitais de informação e comunicação (TDICs). Ao explorar a literatura disponível, busca-
mos destacar a necessidade de o letramento digital ser reconhecido como uma competência 
essencial na formação de professores. Para atingir os fins específicos da pesquisa, este traba-
lho envolve um estudo bibliográfico, descritivo, com abordagem qualitativa. Logo, a inves-
tigação contribui para a compreensão da importância do letramento digital na formação de 
professores e serve para dar visibilidade à sua relevância na formação docente, destacando 
que ele precisa ser visto como competência necessária para o desenvolvimento de práticas 
com o uso de recursos digitais, a fim de integrá-los ao ensino.
Palavras-chave: Formação de professores, Ensino, Letramento digital.

1	 Mestranda em Ensino, PPGEN/IFMT-UNIC, Campus Octayde Jorge da Silva, IFMT.
2	 Doutora em Educação, Orientadora, PPGEN/IFMT-UNIC, Campus Octayde Jorge da Silva, IFMT.
3	 Doutor em Estudos Literários, Coorientador, PPGEN/IFMT-UNIC, Campus Octayde Jorge da Silva, IFMT.
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INTRODUÇÃO

O letramento digital de professores tem se tornado muito importante 
em uma sociedade como no Brasil em que as tecnologias digitais es-

tão tomando conta de todos os espaços, sociais e culturais, e incorporando 
no campo educacional diferentes funções e significados. As tecnologias di-
gitais foram paulatinamente ocupando lugares inimagináveis e isso implica 
pensar a problemática em torno da formação de professores no que tange ao 
letramento digital. Diante da complexidade de conhecer e dominar diversas 
tecnologias digitais, é importante questionar o que se espera do professor 
nesse contexto rodeado de transformações.

A pesquisa justifica-se porque as tecnologias digitais impõem de-
safios para que professores não apenas saibam utilizar um determinado ar-
tefato digital, mas que se tornem letrados digitalmente para lidar com essa 
crescente transformação. À medida que as tecnologias vão sempre apresen-
tar transformações, torna-se indispensável aos professores a importância de 
compreender, reconhecer e integrar as práticas de linguagem utilizadas no 
cotidiano dos estudantes, que são trazidas para o espaço da escola. Nesta 
senda, o letramento digital de professores surge nesse contexto como ne-
cessidade de enfrentar os desafios para possibilitar a adoção de abordagens 
pedagógicas alinhadas à realidade da sociedade imersa no mundo digital.

O principal objetivo desta pesquisa é investigar e compreender a 
importância do letramento digital para os professores em um contexto em 
que as tecnologias digitais estão cada vez mais presentes na sociedade e no 
campo educacional. Busca-se analisar os desafios enfrentados pelos professo-
res na era digital e identificar as competências necessárias para que se tornem 
letrados digitalmente, tanto para construir o seu conhecimento quanto para 
transformar as relações sociais dentro e fora da escola. 
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REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

Os estudos e discussões sobre o letramento digital na formação de 
professores vêm crescendo no Brasil, principalmente depois do surgimento 
da pandemia COVID-194, que provocou mudanças extremas nos modos 
de ensinar para a continuidade do ensino no formato remoto. O período 
pandêmico exigiu em larga escala o uso da internet e de artefatos digitais, 
impulsionando a urgente necessidade de ações formativas para promover o 
letramento digital de professores e minimizar as angústias de muitos que não 
possuíam domínio suficiente para modificar suas práticas.

O contexto da pandemia COVID-19 evidenciou as desigualdades 
no acesso e no uso das tecnologias digitais e destacou a importância de 
programas de formação continuada que contemplem o letramento digital 
como uma competência essencial para a prática docente. Souza (2020), por 
exemplo, ressalta que a pandemia provocou uma reflexão profunda sobre os 
modelos tradicionais de ensino, impulsionando a necessidade de reinventar 
as práticas pedagógicas e integrar as tecnologias digitais de forma mais sig-
nificativa no processo de ensino-aprendizagem. Afinal, as tecnologias têm 
o potencial de estimular “a colaboração, a autonomia, a criatividade e a 
autoria de professores e estudantes” (Souza, 2020, p. 117). Logo, é preciso 
considerar que esse é um processo que tem suas bases no letramento digital 
que, por sinal, não requer apenas o domínio técnico dos artefatos digitais, 
mas também uma compreensão crítica sobre seu potencial educativo e suas 
implicações éticas e sociais.

Diante do exposto, é importante destacar as reflexões acerca do letra-
mento e do letramento digital que, teoricamente, há uma série de definições 

4	  A Organização Mundial da Saúde (OMS) define que a COVID-19 é a doença causada por um novo corona-
vírus denominado SARS-CoV-2. A OMS tomou conhecimento deste novo vírus em 31 de dezembro de 2019, 
após receber a notificação de um grupo de casos de “pneumonia viral” em Wuhan, na República Popular da 
China. Disponível em [link] Acesso em: 02/02/2024

https://covid.saude.gov.br/.
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para os conceitos. Tomemos por base, inicialmente, as concepções aponta-
das por Kleiman (2008) e Soares (2009), que direcionam para o entendi-
mento de que letramentos são práticas sociais e culturais que não podem ser 
confundidas com alfabetização.

Com base no que dispõe Kleiman (2008, p. 5), letramento é “um 
conceito criado para referir-se aos usos da língua escrita não somente na 
escola, mas em todo lugar”. Nesse contexto, o letramento compreende prá-
ticas linguísticas de comunicação escrita que surgem de várias maneiras e 
em diferentes lugares, explorando variados gêneros. Nesse ponto, destaca-se 
também o olhar de Soares (2009, p. 40) que apresenta a definição de que 
indivíduo letrado “não é só aquele que sabe ler e escrever, mas aquele que 
usa socialmente a leitura e a escrita”. Isso implica entender que o letramento 
envolve o uso social e prático da leitura e da escrita, perpassando a simples 
habilidade de decodificar textos, e envolve a capacidade de compreender, in-
terpretar e aplicar o ato de ler e escrever em diferentes situações no convívio 
social.

Partindo dessas definições de letramento elaboradas por Kleiman 
(2008) e Soares (2009), as concepções teóricas se ampliam para o letramento 
digital, impondo uma discussão sobre os novos aprendizados que devem ser 
adquiridos pelos professores para rever seus conceitos e suas práticas a fim 
de interagir com os estudantes no contexto digital. Assim, conforme destaca 
Buzato (2006), os letramentos digitais são práticas sociais que se sustentam, 
se conectam e se apropriam mutuamente por meio de dispositivos digitais, 
com objetivos específicos, tanto em ambientes socioculturais delimitados 
geograficamente e temporalmente, quanto em contextos criados pela intera-
ção eletronicamente mediada.

Diante desse contexto, a formação de professores torna-se um 
elemento-chave para a promoção do letramento digital, pois permite aos 
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educadores integrar as tecnologias digitais de forma eficaz em suas práticas 
pedagógicas, promovendo uma educação mais inclusiva, participativa e con-
textualizada. À vista disso, os programas de formação precisam incorporar 
estratégias que permitam aos professores desenvolver novas habilidades de 
ensinar e aprender, de forma a serem capazes de selecionar, avaliar e utilizar 
criticamente as tecnologias digitais. Apenas neste viés será possível potencia-
lizar as aprendizagens dos alunos e promover uma educação mais contextu-
alizada e inclusiva (Freitas, 2010). 

A formação do educador deve, neste entendimento, incentivar uma 
constante abertura ao novo, investigando-o para compreender suas impli-
cações no conhecimento e na aprendizagem. Isso porque, no cenário de 
rápidas mudanças e transformações, toda e qualquer resposta é efêmera e 
provisória; logo, é crucial enfrentar a responsabilidade da constante atualiza-
ção de nossos conhecimentos. Desse modo, é preciso manter uma perspec-
tiva crítica diante das ofertas da tecnologia digital a fim de analisar o que, 
quando e como utilizá-la em sala de aula. 

É preciso reforçar que essa dinâmica não apenas usa a tecnologia 
como um artefato de ensino, mas também ajuda os estudantes a desenvolver 
habilidades digitais essenciais para sua participação na sociedade contempo-
rânea. Logo, a pesquisa como princípio educativo e uma abordagem mai-
êutica que incentiva a busca ativa pelo conhecimento e a constante reflexão 
sobre ele são de extrema relevância na contemporaneidade.

MATERIAL E MÉTODOS

Para o alcance dos objetivos previamente definidos, foi inicialmente 
adotada a estratégia de estudo bibliográfico de forma a tomar conhecimento 
acerca dos estudos teóricos sobre a temática envolvendo o letramento di-
gital e a formação de professores. A revisão sistemática de literatura (RSL) 
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possibilita identificar, analisar e interpretar toda a pesquisa, considerando os 
aspectos relevantes para a problemática do estudo. 

Diante da abrangência apresentada e da busca de respostas à proble-
matização trazida, a pesquisa foi desenvolvida a partir de uma abordagem 
qualitativa, visto que “nas abordagens qualitativas, o foco é posto na com-
preensão da intensidade vivencial dos fatos e das relações humanas” (Mi-
nayo, 2007, p. 268). Além disso, o trabalho possui uma base descritiva por 
se constituir de uma investigação que perpassou pelo crivo de “descrever os 
fatos e fenômenos de determinada realidade” (Trivino, 1987, p. 35) como 
forma de abstrair informações que delineiam a importância do letramento 
digital na formação de professores para a compreensão crítica do seu poten-
cial sobre o domínio técnico dos artefatos digitais pelos professores, a fim de 
colaborar para a autonomia e a criatividade dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O estudo realizado confirma que o letramento digital dos professo-
res é fundamental para lidar com as transformações advindas pelas tecnolo-
gias digitais na sociedade e na educação. A pesquisa destaca a importância de 
os educadores se tornarem letrados digitalmente para enfrentar os desafios 
do século 21 e adotar abordagens pedagógicas alinhadas à realidade digital. 
Conforme já apresentado anteriormente, Kleiman (2008) e Soares (2009) 
ressaltam que o letramento vai além da simples habilidade de ler e escrever, 
envolvendo o uso social e prático da leitura e escrita em diferentes contex-
tos. Nesse caso, abre-se a possibilidade de compreender que ler e escrever no 
contexto digital envolvem a necessidade de professores e estudantes pratica-
rem o uso de tecnologias digitais como objeto de aprendizagem.

No contexto digital, os letramentos digitais, conforme Buzato 
(2006), são práticas sociais que se conectam por meio de dispositivos di-
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gitais, exigindo dos professores novos aprendizados para a interação eficaz 
com os estudantes. A formação de professores torna-se um fator essencial 
para propiciar o letramento digital e integrar as tecnologias digitais de ma-
neira inclusiva e contextualizada nas práticas pedagógicas, visto que não há 
como usar as tecnologias digitais sem dominá-las e sem um fim pedagógico.

O aprimoramento da prática pedagógica dos professores através 
de formações que incluem o letramento digital ficou mais evidente e, com 
certeza, tornou-se urgente com o período pandêmico da COVID-19, que 
acelerou a necessidade de promover o letramento digital entre os professores 
devido à mudança para o ensino remoto e ao uso em massa de artefatos 
digitais. Conforme destacado por Souza (2020), a pandemia provocou uma 
reflexão profunda sobre os modelos tradicionais de ensino e impulsionou a 
reinvenção das práticas pedagógicas e a integração das tecnologias digitais 
no processo de ensino. 

A compreensão crítica do potencial educativo e das implicações éti-
cas e sociais das tecnologias digitais é fundamental para os professores nesse 
contexto em que os estudantes estão imersos em uma gama de conteúdos 
digitais, os quais professores precisam dominar para conduzir a prática pe-
dagógica. Logo, os programas de formação continuada devem contemplar 
o letramento digital como competência essencial para a prática docente, 
visando minimizar as desigualdades no acesso e uso das tecnologias digitais, 
proporcionando maior dinamismo e interação.

Na pesquisa, a estratégia de estudo bibliográfico possibilitou identi-
ficar e analisar concepções teóricas sobre o letramento digital e a formação 
de professores. A abordagem qualitativa permitiu compreender a intensi-
dade vivencial dos fatos e das relações humanas no contexto digital. Isso 
não significa o abandono das práticas tradicionais existentes, mas reforça 
a importância do letramento digital para que os professores se apropriem 
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das tecnologias de forma crítica, fazendo uso que vá além do meramente 
instrumental. 

No âmbito da análise, retomamos a concepção de Freitas (2010) ao 
defender a importância de os programas de formação incorporarem estraté-
gias que habilitem os professores a selecionar, avaliar e utilizar criticamente 
as tecnologias digitais para fortalecer o ensino e promover uma educação 
mais inclusiva e contextualizada, em vez de consumi-las passivamente e sem 
propósitos definidos. Logo, a constante atualização do conhecimento dos 
professores é fundamental para acompanhar as rápidas transformações que 
ocorrem na sociedade e envolvem os espaços de construção do saber.

A partir desse ponto de vista e considerando as proposições de Souza 
(2020) em relação ao potencial das tecnologias para estimular professores 
e estudantes, surge a oportunidade de reconhecermos não só as demandas 
de formação ligadas à tecnologia na escola, mas também as capacidades dos 
professores e estudantes em si de utilizarem a tecnologia para promover a 
sua própria inclusão.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Após a análise sobre o letramento digital na formação de professores, 
é possível concluir que o estudo alcançou êxito em seus objetivos ao eviden-
ciar a importância do letramento digital como competência essencial para a 
prática pedagógica dos professores. Ao abordar os desafios enfrentados pelos 
educadores na era digital e identificar as competências necessárias para se 
tornarem letrados digitalmente, o estudo contribuiu para a reflexão crítica 
sobre a integração das tecnologias digitais no ambiente educacional. 

A pesquisa destacou a urgência de programas de formação continu-
ada que contemplem o letramento digital como uma competência essencial 
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para a prática docente, visando minimizar as desigualdades no acesso e uso 
das tecnologias digitais. Nesse sentido, a formação de professores em um 
cenário rodeado de tecnologias exige o letramento digital diante das oportu-
nidades oferecidas a fim de preparar os professores para o uso crítico e refle-
xivo, alinhado com as mudanças que ocorrem constantemente na sociedade 
contemporânea.
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Resumo
O presente estudo tem por objetivo tecer discussões sobre o ensino da leitura sob a perspec-
tiva das tecnologias digitais da informação e comunicação e dos multiletramentos. E, nessa 
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de leitura. Por conseguinte, levantamos as seguintes questões norteadoras: Qual é a defini-
ção dos termos? Quais práticas de leitura são mobilizadas na escola, considerando o uso das 
tecnologias digitais de informação e comunicação? Que perfil de leitores são formados na 
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Pedagogia das Multimodalidades, de Rojo e Moura (2012), e do letramento digital, onde 
nos apoiamos em Coscareli (2016), Santaella, (2004, 2023), entre outros. Mais especifica-
mente, realizamos um estudo de base qualitativa e bibliográfica. Os resultados encontrados 
permitem constatar que os artefatos digitais oferecem subsídios nas variadas dimensões, 
servindo de apoio às necessidades de alunos e educadores em atividades que envolvam as 
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INTRODUÇÃO

Este trabalho nasceu de nosso interesse em ampliar reflexões acerca do 
ensino da leitura influenciada pela expansão tecnológica e de nosso 

envolvimento com a linha de pesquisa “Ensino de Linguagens e seus códi-
gos”, do Programa de Pós-Graduação em Ensino UNIC/IFMT. A motiva-
ção maior que deu origem a este trabalho foi o desejo de entender o perfil 
do leitor contemporâneo em relação às tecnologias digitais da informação e 
comunicação e aos multiletramentos. 

Tem com problemática as seguintes questões: Qual é o significado 
dos termos? Quais práticas de leitura são mobilizadas na escola, conside-
rando o uso das tecnologias digitais de informação e comunicação? Que 
perfil de leitores são formados na era pós-digital? Dentre os autores que nos 
ajudam a pensar as questões que nos interpelam destacamos aqui Rojo e 
Moura (2012) e, para discorrermos sobre o letramento digital, apoiamos em 
Coscareli (2016), Santaella, (2004, 2023), entre outros. 

Metodologicamente ocupamos da pesquisa de abordagem qualitati-
va bibliográfica. Nas seções a seguir, discutimos aspectos que permeiam as 
tecnologias digitais da informação e multiletramentos no cenário escolar, 
considerando a interface linguagens e tecnologias. 

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA
Definição de tecnologias digitais da informação e comunicação (TDICs) e a 
Pedagogia dos Multiletramentos

	Primeiramente, no estudo que segue, adotamos a definição dos ter-
mos tecnologias digitais da informação e comunicação e da pedagogia dos 
multiletramentos, a fim de intercambiar conceitos e aprofundar discussões 
sobre o perfil do leitor no contexto da era pós-digital.  
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	Entre as terminologias encontradas usualmente optamos pela sigla 
TDICs, por ser a nomenclatura mais usual e recorrente entre os pesquisa-
dores da área. Entende-se por TDICs todos os artefatos tecnológicos digi-
tais que proliferam no cenário contemporâneo, como tablets, smartphones, 
notebooks, celulares e suas plataformas de comunicação tais como Facebook, 
Twitter, LinkedIn, Tumblr, iTunes, Skype e YouTube. É nesse contexto que 
adotamos o termo pós-digital, conforme destacado por Lucia Santaella: “o 
termo pós-digital” colocou-se como o momento crítico em que foram pos-
tas à prova as promessas emancipatórias trazidas pelo alvorecer da revolução 
digital” (Santaella, 2023, p. 22). 

	O que observamos nos últimos anos é a multiplicação de interven-
ções políticas que preveem a inserção de artefatos tecnológicos na escola, 
com ênfase sobretudo na presença das tecnologias digitais de informação 
e comunicação em sala de aula. E as grandes transformações ocorridas nos 
últimos anos nos leva a perguntar: Que perfil de leitores são formados na era 
pós-digital?

	Como outras mudanças na comunicação, a revolução coloca diante 
da escola alguns desafios. Segundo Roger Chartier (2023), “a revolução do 
texto eletrônico é ao mesmo tempo uma revolução da técnica de produção 
e reprodução de textos, uma revolução da materialidade e da forma de seu 
suporte e uma revolução das práticas de leitura” (Chartier, 2023, p. 65). Essa 
revolução das práticas de leitura nos ambientes digitais muda o perfil do lei-
tor e, consequentemente, o ofício do professor, que está em transformação 
nessa época de revolução pós-digital. 

	Defendemos que o trabalho com a leitura no contexto escolar pre-
cisa ser consolidado e ampliado, uma vez que este é um espaço privilegiado 
e, muitas vezes, o único para que os alunos interajam com a multiplicidades 
de textos e outras linguagens. Santaella (2023), ao falar sobre a diversidade 
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de tipos de leitores, ensina que os leitores mudam porque mudam as lingua-
gens. A autora afirma que “as habilidades cognitivas de cada tipo de leitor 
também dependem daquilo que a linguagem lhe oferece à percepção e inter-
pretação” (Santaella, 2023, p. 23). Para a autora: 

O leitor do jornal não é o mesmo que o leitor do livro. Este também 
se diferencia do leitor das telas digitais, pelo simples fato de que, 
nestas, a linguagem se estrutura por meio da interação do leitor cuja 
tarefa é acionar nós e conexões que ligam, por meio de saltos, lingua-
gens que misturam o texto verbal a todos os outros tipos de lingua-
gens não verbais. Devido a esse tipo muito particular de composição 
semiótica, a linguagem híbrida das redes é chamada de hipermídia, 
uma mistura do hipertexto (partes textuais que vão se conectando 
de um nó a outro sob ação do leitor) e da multimídia (os textos não 
são mais apenas verbais, mas miscigenados com o visual e o sonoro).  

Com base nesses questionamentos, a autora alerta para o fato de que 
a variedade de artefatos, que no pós-digital chamamos de “livro”, corres-
ponde a uma igual variedade de organizações de linguagens. Dentro deste 
quadro, podemos dimensionar uma enorme quantidade de atividades que 
podem ser realizadas nos tablets, como: navegar pela internet, jogar, acessar 
e-mails, editar documentos, tirar e editar fotos e vídeos, compartilhá-los nas 
redes, editar planilhas, escrever textos e fazer apresentações, ouvir música, 
assistir a filmes e interagir nas redes sociais, nas palavras da pesquisadora. 

	Por esse motivo, a autora sinaliza a multiplicação dos aplicativos 
o panorama da era da mobilidade que incluem os dispositivos móveis, in-
clusive aqueles que servem para ler e-books com facilidade, quando e onde 
se quiser. Com base nisso, a autora lista alguns aplicativos como MOBI e 
EPUB, dentre outros. Os estudos de Santaella (2023) nos mostram que:

As variações são muitas e todas elas têm em vista promover e incen-
tivar as experiências de leitura. Embora em todas elas estejam embu-
tidas finalidades comerciais, são tantas as opções oferecidas ao leitor, 
que é possível afirmar que, hoje, só não lê quem não sente nenhuma 
atração por esse tipo de experiência. Tal desapego se torna ainda mais 
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surpreendente quando se sabe que o universo digital inaugurou um 
modo de ler inteiramente novo, ou seja, a leitura interativa, com seus 
inegáveis ingredientes lúdicos. Isso porque o ambiente digital é alta-
mente flexível, com múltiplas camadas, variantes n-dimensionais de 
leitura e habilidades polivalentes para entrar, alterar, emendar e sair 
de um texto de modo não linear, saltar para um gráfico, um mapa, 
uma animação, um vídeo, tudo isso acompanhado de som, enfim, 
uma atividade que demanda mudanças dramáticas nos hábitos de 
leitura (Santaella, 2023, p. 27).  

Em um estudo sobre a diversidade de tipos de leitores, Santaella 
(2004) identifica o perfil do leitor do livro contemplativo, meditativo, o lei-
tor movente, fragmentado, o leitor imersivo, virtual. Aqui debruçaremos no 
detalhamento do leitor imersivo, virtual, visto tratarmos do leitor com maior 
familiaridade com o universo digital, conforme observa Santaella (2004): 

Aliada à telecomunicação, a informática permite que esses dados 
cruzem oceanos, continentes, hemisférios, conectando numa rede 
gigantesca de transmissão e acesso, potencialmente qualquer ser hu-
mano no globo. Tendo na multimídia seu suporte e na hipermídia 
sua linguagem, esses signos estão disponíveis ao mais leve dos toques, 
no clique de um mouse. Nasce aí um terceiro tipo de leitor, um leitor 
imersivo, distinto dos anteriores (Santaella, 2004, p. 32). 

A par do surgimento e aumento crescente dos dispositivos móveis 
e o incremento dos aplicativos de redes de relacionamento – Twitter (agora 
X), Facebook, Instagram, Tik Tok, WhatsApp e outros – inaugurou-se um 
novo modo de ler, ou seja, a leitura interativa, com seus diversos recursos 
sonoros, lúdicos e outras hibridizações, tem impactado os hábitos de leitura. 
Portanto, incorporar os artefatos digitais em projetos de Educação e Ensino 
é, sem dúvida, um dos grandes desafios defrontados na era da mobilidade. 
De acordo com Santaella (2023): 

Nesses novos espaços da hipermobilidade hiperconectada, emergiu o 
leitor ubíquo, com um perfil cognitivo inédito que nasce do cruza-
mento e da mistura das características do leitor movente com o leitor 
imersivo. É ubíquo porque está continuamente situado nas interfaces 
de duas presenças simultâneas, a física e a informacional. Do leitor 
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movente, o leitor ubíquo herdou a capacidade de ler e transitar entre 
formas, volumes, massas, interações de força, movimentos, direções, 
traços, cores, luzes que se acendem e se apagam, pistas, mapas, pas-
sagens entre imagens, enfim, esse leitor cujo organismo mudou de 
marcha, sincronizando-se ao nomadismo próprio da aceleração (San-
taella, 2023, p. 76).  

Para situar a questão, a multiplicidade de linguagens com outros 
elementos semióticos (chamado de multimodalidade) é tomado como sinô-
nimo de multimídia, segundo Santaella (2023), pois “se refere a uma com-
binação de textos, gráficos, sons, linguagens visuais, imagens em movimen-
to e outros tipos de mídias, controlados computacionalmente, com uma 
variedade de aplicações na educação, no entretenimento, no treinamento 
corporativo e outras áreas” (Santaella, 2023, p. 43). 

Em meio à pluralidade de definições, aqui apropriamos do que tem 
sido chamado de multimodalidade ou multissemioses dos textos contempo-
râneos, que exigem multiletramentos, destacados por Rojo e Moura (2012), 
“textos compostos de muitas linguagens (ou modos, ou semioses) e que exi-
gem capacidades e práticas de compreensão e produção de cada uma delas 
(multiletramentos) para fazer significar” (Rojo; Moura, 2012, p. 19). 

Fundamentados nos estudos contemporâneos da cultura digital na 
perspectiva dos multiletramentos, compreendemos que o trabalho com o 
uso das tecnologias digitais de informação e comunicação desempenha um 
papel importante na constituição leitora, como também aponta para novas 
formas de socialização no ambiente digital. 

Com base nesses esclarecimentos é que pretendemos refletir sobre o 
uso das tecnologias digitais prescrito na Base Nacional Comum Curricular 
(BNCC). Trata-se de um documento norteador para o ensino das escolas 
no Brasil. O documento apresenta enfoque para todas as fases da educação 
básica: Educação Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. 
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A BNCC prevê que, ao longo do processo formativo do estudante 
da Educação Básica, ele torne-se capaz de desenvolver as competências cog-
nitivas e socioemocionais para sua formação de cidadão crítico, criativo e 
participativo. O documento apresenta dez competências gerais que são fun-
damentais para os estudantes. Tratamos aqui a discussão acerca da compe-
tência que vem ao encontro do tema abordado ao longo desse artigo, que são 
as tecnologias digitais; a quinta competência apresentada pela BNCC diz 
o seguinte: “Utilizar tecnologias digitais de comunicação e informação de 
forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas do cotidiano 
(incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informações, 
produzir conhecimentos e resolver problemas” (Brasil, 2017, p. 18).  

O ponto apresentado pela BNCC em relação às tecnologias digitais 
faz suscitar uma discussão em Mato Grosso. Dados de 2024, apresentados 
pela Secretaria de Estado de Educação, apontam que as escolas da rede esta-
dual de Mato Grosso receberam em suas escolas o total de 180 mil aparelhos 
de Chromebooks destinados ao uso dos estudantes e mais 10.250 Smart 
TVs para serem instaladas nas salas de aulas. O fato de o estado propor-
cionar o acesso aos recursos digitais por meio da distribuição de artefatos 
digitais para as unidades escolares faz com que o processo de aprendizagem 
e uso desses recursos possa acontecer de modo reflexivo, garantindo a con-
solidação da competência apresentada pela BNCC. Pode-se destacar que o 
uso dos recursos digitais possibilita uma educação voltada para o uso dos 
multiletramentos.

Além disso, cabe destacar que, de acordo com o Relatório Global 
Digital 2023, 84,4% dos brasileiros estão conectados à internet. Um dado 
bastante significativo para justificar a necessidade de utilizar os artefatos di-
gitais em sala de aula. É sabido que as tecnologias digitais permitem que os 
indivíduos da sociedade possam viver novas experiências em diversos espa-
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ços sociais, entre eles a escola. Portanto, faz-se necessário que o processo de 
aprendizagem também seja ajustado e acompanhe o tempo digital. Sendo 
assim, para acompanhar o processo de evolução tecnológica, o professor en-
quanto mediador precisa apropriar-se das novidades tecnológicas apresenta-
das pelos Chromebooks e Smart TVs. 

Isto posto, é preciso que, por meio de políticas públicas, o estado não 
garanta apenas a possibilidade de acesso a esses recursos digitais, mas que em 
sala de aula seja garantida o correto uso desses artefatos com o objetivo de 
permitir as competências elencadas pela BNCC, documento balizador que 
norteia a necessidade do uso das tecnologias digitais durante o percurso de 
aprendizagem desses estudantes da Educação Básica.

Partindo das orientações apresentadas pela BNCC quanto ao uso 
das tecnologias digitais na Educação Básica, é preciso que os professores 
sejam preparados para a utilização desse artefato como recurso que garanta 
uma aprendizagem significativa, sendo necessário que o professor avance de 
usuário das tecnologias, passando a produzir, planejar, analisar e preparar os 
materiais didáticos alinhados com o uso das tecnologias digitais proposto 
pela BNCC.

A partir das considerações da BNCC, a tecnologia passa a ser com-
preendida como uma estratégia de ensino sendo proposta em sala de aula de 
modo contextualizado, ou seja, já não basta apenas direcionar como ligar ou 
acessar determinado site, é preciso que todo esse percurso seja contextuali-
zado dentro do processo de aprendizagem na qual o estudante está inserido, 
de modo que suas habilidades sejam consolidadas por meio do desenvolvi-
mento das competências, e em todo esse processo a mediação do professor 
faz-se de suma importância.
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MATERIAL E MÉTODOS

Em termos metodológicos, trata-se de um estudo de abordagem 
qualitativa. Segundo Oliveira (2005), a pesquisa qualitativa é caracteriza-
da “como uma tentativa de se explicar em profundidade o significado e as 
características do resultado das informações obtidas através de entrevistas 
ou questões abertas, sem a mensuração quantitativa de características ou 
comportamento” (Oliveira, 2005, p. 59). O estudo possui caráter de pes-
quisa bibliográfica, entendida prioritariamente como revisão de literatura e 
parte essencial de qualquer modalidade de pesquisa. Nessa etapa, seleciona-
mos uma revisão da literatura de artigos e livros já publicados sobre o tema 
abordado, entre os quais elencamos: Rojo e Moura (2012), Santaella (2004, 
2023), Coscarelli (2016), Roger Chartier (2023), entre outros.

Para Paiva (2019), a pesquisa bibliográfica “tem por objetivo contex-
tualizar uma pesquisa e mostrar o que já existe sobre o objeto investigado” 
(Paiva, 2019, p. 60). Nesse cenário, dedicamo-nos a averiguar as questões 
teóricas propostas pela BNCC e suas prescrições curriculares quanto ao uso 
das tecnologias digitais. 

Quanto aos objetivos, estes caracterizam-se como pesquisa explo-
ratória “voltada a familiarizar o pesquisador com o fenômeno sob investi-
gação. Seu objetivo é ampliar seu conhecimento sobre o tópico escolhido” 
(Paiva, 2019, p. 14). Subsidiado no que postula Paiva (2019) em relação 
aos objetivos, emerge ainda a pesquisa de teor explicativo “que aprofunda 
o conhecimento da realidade, porque explica a razão, o porquê das coisas” 
(Paiva, 2019, p. 14).
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

 Os resultados desse estudo apontam para a consideração de que 
as tecnologias digitais da informação e comunicação (TDICs) podem ser 
mediadores dos processos de ensinar e de aprender. Mais do que isso, os re-
sultados demonstram que o trabalho com o ensino da leitura em ambientes 
digitais envolve duas principais competências que se entrecruzam: a nave-
gação e a leitura. No tocante à navegação, num sentido estrito, “significa se 
mover pelo espaço; e, em um sentido amplo, navegar também inclui movi-
mentos virtuais em um espaço cognitivo feito de dados e do conhecimento 
que emerge desses dados” (Coscarelli, 2016, p. 65). 

Portanto, esses novos modos de ler implicam um leitor capaz de 
transitar em diferentes ambientes digitais e, entre as habilidades demanda-
das nos ambientes virtuais, estão inclusas as seguintes habilidades, segundo 
Coscarelli (2016): a). reconhecer e saber usar os mecanismos de busca e 
de busca avançada; b). selecionar palavras-chave adequadas; c). avaliar se a 
informação é pertinente ao objetivo da pesquisa (se o link é relevante); d). 
reconhecer elementos (gráficos e linguísticos) que sinalizam a presença de 
um link; e). localizar-se nas várias camadas de que se compõe um hipertexto; 
f ). inferir o conteúdo do link a partir de seu nó; g). selecionar conteúdos 
pertinentes aos objetivos de leitura; h). relacionar o link ao conteúdo ou 
endereço ao qual leva (Coscarelli, 2016, p. 67). 

Nesse sentido, não podemos mais ignorar, do ponto de vista da pes-
quisa e do ensino-aprendizagem, os novos modos de ler textos no chamado 
mundo pós-digital. Em seu estudo sobre os novos modos de ler à luz da 
interatividade no ciberespaço, Santaella (2004) diz que “há vários modos de 
ler, há vários tipos de leitores que são plasmados de acordo com as reações e 
habilidades que desenvolvem diante dos estímulos semióticos que recebem” 
(Santaella, 2004, p. 174). A autora afirma que a linguagem hipermídia pre-
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sente nos ambientes imateriais do ciberespaço inaugura uma maneira nova 
de ler, sintetizando os estilos de navegação do leitor imersivo, a saber: o 
leitor errante “enfrenta a sua tarefa como quem brinca, explorando aleato-
riamente o campo de possibilidades aberto pela trama hipermidiática com o 
desprendimento que é típico daqueles que não temem o risco de errar” (p. 
178).

O leitor detetive, por seu lado, “é aquele que, orientado pelas infe-
rências indutivas, segue, com muita disciplina, as trilhas dos índices de que 
os ambientes hipermidiáticos estão povoados” (p. 179). Já o leitor previden-
te, por fim, “hábil no desenvolvimento das inferências dedutivas, é aquele 
que, tendo já passado pelo processo de aprendizagem, adquiriu tal familia-
ridade com ambientes informacionais que neles se movimenta seguindo a 
lógica da previsibilidade” (Santaella, 2004, p. 179). 

Ademais, a pedagogia dos multiletramentos também pode nos au-
xiliar na apropriação desses textos (multissemióticos), os quais evidenciam 
certas especificidades. Trata-se de composições nitidamente híbridas, pois 
podem misturar, em um todo, “informações digitalizadas, dados alfanumé-
ricos, textos de diversas modalidades (descritivos, narrativos, dissertativos), 
gráficos, animações, imagens estáticas (como, por exemplo, fotográficas), 
som (efeitos especiais, discos, voz, rádio), imagens dinâmicas (vídeo, cine-
ma, TV), e por aí vai” (Santaella, 2023, p. 43).

Em síntese, a proposta da Pedagogia dos Multiletramentos tem 
como propósito formar um leitor capaz de ler os mais diferentes tipos de 
textos com criticidade e competência técnica, com um procedimento que 
lhe assegure as habilidades para ler e produzir textos proficientemente, in-
cluindo os artefatos da cultura digital. Em outras palavras, é importante 
delinear um leitor capaz de ler de modo crítico e interagir com desenvoltura 
no traçado do perfil cognitivo do leitor imersivo. É relevante salientar que 
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essa visão está prescrita na Base Nacional Comum Curricular. Em tese, tor-
na-se possível essa aproximação teórica para pensarmos o trabalho com as 
tecnologias digitais da informação e comunicação e a Pedagogia dos Mul-
tiletramentos na esfera escolar, de modo a contemplar a cultura digital e as 
diferentes linguagens. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Mediante o exposto, podemos concluir que há uma adesão acentua-
da da Base Nacional Comum Curricular à Pedagogia dos Multiletramentos 
ao passo que abarca conceitos relacionados aos multiletramentos. O docu-
mento põe em relevo a proposta do Grupo de Nova Londres (GNL) rela-
cionada à educação linguística e sua proposta voltada para a diversidade, as 
mídias e a cultura digital, que inclui os gêneros multissemióticos e hipermi-
diáticos, presentes no ambiente digital. 

No tocante à leitura no ambiente digital e o trabalho didático em sala 
de aula, faz-se necessário um olhar que potencialize a construção de saberes, 
sentidos e práticas, a partir do desenvolvimento e ampliação das tecnologias 
digitais da informação e comunicação (TDICs). Cremos ser importante in-
corporar o seu uso de modo a expandir as possibilidades e vivências com os 
artefatos digitais e sua aplicabilidade ao contexto escolar. 

Desejamos, com este artigo, ter contribuído para a reflexão sobre as 
TDICs, a Pedagogia dos Multiletramentos e a discussão sobre a formação 
do leitor; procuramos mostrar como formamos o leitor na era pós-digital, 
evidenciando que se trata de uma questão necessária ainda a ser debatida 
entre educadores e pesquisadores da área.
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ESTUDANTES DO ENSINO MÉDIO NA INTERNET: 
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Resumo
Este capítulo apresenta dados sobre o uso de redes sociais na internet por estudantes do 
Ensino Médio de uma escola pública de Cuiabá-MT, analisando seus hábitos na internet 
e os desafios associados a essa prática. Trata-se de uma pesquisa de caráter exploratório e 
abordagem mista e envolveu a análise de dados coletados de 43 estudantes de uma unidade 
escolar a partir da aplicação de questionário. Os resultados mostram que as redes sociais 
ocupam boa parte da vida dos estudantes, pois os participantes da pesquisa relatam utili-
zar essas plataformas regularmente. Ao analisar um cenário de grande interesse e presença 
desses jovens nas redes sociais, este estudo destaca o papel da escola no desenvolvimento de 
ações e iniciativas voltadas à promoção dos letramentos digitais.
Palavras-chave: Ensino Médio, Redes Sociais, Letramentos digitais.

INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, as redes sociais na internet tornaram-se uma parte 
essencial da vida social, especialmente entre adolescentes e jovens, 

moldando suas interações sociais e comportamento. Por meio de platafor-
mas como Instagram e Facebook, os jovens têm acesso a um mundo virtual 
1	 Mestre em Ensino (PPGEn UNIC-IFMT).
2	 Doutora em Comunicação Social (UMESP). Docente do Programa de Pós-Graduação Stricto Sensu em Ensino 

(UNIC-IFMT).
3	 Doutor em Teoria Literária e Literaturas pela Universidade de Brasília (UnB). Docente do Programa de Pós-
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interconectado, onde podem compartilhar suas experiências, expressar suas 
opiniões e construir relacionamentos. 

No entanto, enquanto as redes sociais oferecem uma infinidade de 
oportunidades para conexão e expressão, também levantam questões signi-
ficativas sobre privacidade, saúde mental e segurança online, justificando a 
preocupação com a presença e o interesse de adolescentes e jovens por esses 
espaços. Para isso, recorremos aos conceitos de letramento digital (Ribeiro, 
2017) ou letramentos digitais e, mais especificamente, o letramento em rede 
Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) como alternativa para pensar o cenário 
em questão.

O presente capítulo analisa o uso das redes sociais entre os jovens 
a partir de uma pesquisa exploratória realizada em uma escola pública de 
Cuiabá–MT com 43 estudantes do Ensino Médio. O capítulo traz reflexões 
a partir dos hábitos dos estudantes, da realidade digital em constante evo-
lução e do papel da escola nessa questão, tendo em vista o que determina a 
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

Os estudos de Raquel Recuero (2009) sobre as redes sociais na in-
ternet tratam das possibilidades de análise dos aspectos sociais no univer-
so digital, como as dinâmicas de criação e manutenção do capital social, a 
competição e cooperação nas estruturas das redes. Nesse contexto, pesquisar 
redes sociais é estudar padrões de influência no cotidiano gerados e estabele-
cidos por meio das conexões nos espaços virtuais.

Assim sendo, para Recuero (2009), rede social é definida como um 
conjunto de dois elementos: atores e suas conexões. Trata-se de observar os 
padrões de conexão de um grupo social a partir das suas relações e interações 
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virtuais; estudar redes sociais é estudar seus elementos e sua dinâmica. Para 
existir no ciberespaço é preciso aparecer, ser visto, constituir-se parte dessa 
sociedade em rede.

Dada a presença nas redes sociais, se torna necessário falar sobre 
letramento digital, que trata das competências necessárias para lidar e par-
ticipar do mundo digital e conectado. A definição de letramento digital é 
apresentada por Ribeiro (2017, p. 30):

Letramento digital é a porção do letramento que se constitui das ha-
bilidades necessárias e desejáveis desenvolvidas em indivíduos ou grupos em 
direção à ação e à comunicação eficientes em ambientes digitais, sejam eles 
suportados pelo computador ou por outras tecnologias de mesma natureza. 

Dada a grande variedade de conteúdo e dispositivos oferecidos pelas 
tecnologias digitais, que requer o domínio de diversas habilidades em áreas 
distintas do mundo digital, Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) tratam o 
conceito de forma plural e defendem os letramentos digitais. Para os autores, 
letramentos digitais são “habilidades individuais e sociais necessárias para 
interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no âmbito 
crescente dos canais de comunicação digital” (2016, p. 17). Assim sendo, na 
seção de resultados e discussões, abordaremos uma das vertentes dos letra-
mentos digitais, o conceito de letramento em redes.

MATERIAL E MÉTODOS

O estudo que deu origem a esse capítulo teve como objetivo com-
preender o uso das redes sociais pelos estudantes do Ensino Médio. Este 
estudo tem uma abordagem mista (quantitativa e qualitativa), composta por 
um questionário com perguntas abertas e fechadas aplicado a estudantes 
do Ensino Médio da Escola Estadual Raimundo Pinheiro da Silva entre os 
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meses de abril e maio de 2023. Sobre abordagem mista, Sampieri, Collado 
e Lucio (2013, p. 550) defendem “que os métodos mistos propõem uma 
discussão conjunta o que possibilita um maior entendimento do fenômeno 
em estudo”.

A pesquisa de natureza exploratória contou com 43 participantes e 
cumpriu as seguintes etapas: reconhecer o cenário, convidar os estudantes 
para participar, entregar as autorizações de consentimento e aplicar o ins-
trumento (via Google Forms). Esse percurso permitiu obter e apresentar os 
dados discutidos na próxima seção do capítulo.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Esta seção apresenta dados de pesquisa sobre letramento digital e 
redes sociais entre jovens do Ensino Médio. Para o presente capítulo explo-
ramos dados que tratam do acesso à internet e do uso das redes sociais pelos 
participantes da pesquisa. 

A respeito dos hábitos digitais, perguntamos aos estudantes quantas 
horas por semana eles utilizam a internet. 

Gráfico 1 – Horas por semana na internet

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).
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Conforme o gráfico acima, vemos que 48,8% dos entrevistados 
afirmaram passar mais de 10 horas na internet por semana. Essa conexão 
constante com a internet expõe o usuário a diversas situações que podem 
colocá-lo em perigo, caso não tenha domínio de ferramentas de segurança e 
compartilhamento no mundo digital, entre outras noções ligadas aos letra-
mentos digitais. Outro dado relevante da pesquisa é o acesso à internet em 
casa pelos jovens entrevistados (Gráfico 2). 

Ainda a respeito do gráfico 2, é importante salientar que a opção 
escola não foi respondida, o que pode indicar a ausência de estrutura ou a 
proibição de acesso. Os dados do relatório do projeto de pesquisa Inter-re-
lações Comunicação e Educação no contexto do Ensino Básico, conduzido 
pelo Grupo de Pesquisa MECOM (Mediações Educomunicativas), mos-
tram a falta de estrutura nas unidades escolares, como a ausência de acesso à 
internet no espaço escolar.

Gráfico 2 – Lugar que mais acessa a internet

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

Mediante a um universo tão vasto de possibilidades e tão aberto a 
oportunidades como estudo, trabalho, aperfeiçoamento pessoal, conteúdo 
dos mais diversos possíveis, observa-se entre os participantes que 30,2% uti-
lizam a internet para acesso às redes sociais, como Instagram e Facebook, 
sendo este o seu principal interesse. Há também uma parcela que se dispõe 



←37Hilma Pessoa Maciel Pereira, Ana G. M. Fernandes da Fonseca Voltolini e Rosemar Eurico Coenga

a navegar em busca de conteúdos para pesquisa e estudo, e aqueles que tem 
interesse por conteúdos voltados ao entretenimento como vídeos e músicas.

Gráfico 03 – Razões para acessar a internet

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

Os dados apresentados no Gráficos 3 e 4 estão alinhados com os 
dados do projeto de pesquisa Inter-relações Comunicação e Educação no 
contexto do Ensino Básico, que identificou o uso da internet pelos alunos, 
principalmente para assistir vídeos e navegar em redes sociais como Face-
book, Instagram e Twitter.

Gráfico 04 – Rede social (perfil/conta)

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

Questionados sobre qual perfil de internauta mais se identificam, 
48,8% responderam ser o que mantém um perfil/conta em uma rede social, 
confirmando ser este o principal interesse no universo digital dos partici-



38→ Estudantes do ensino médio na internet

pantes da pesquisa. Os dados evidenciam a relevância de iniciativas para di-
fundir boas práticas nas redes, que visam promover os letramentos digitais, 
especialmente o letramento em rede, considerando o interesse e a presença 
dos jovens nesses ambientes. Além disso, o dado reforça que os seres huma-
nos, desde sempre, buscam por companhia, por grupos e noções de perten-
cimento, aproximando-se daqueles com os quais têm mais afinidade e gostos 
em comum, assim como acontece nas redes sociais. 

Gráfico 05 – Perfil internauta

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

Apesar de toda preocupação que envolve o uso das redes pelos jovens 
estudantes, é importante destacar que as redes sociais na internet se apre-
sentam também como espaço de aprendizado, por possibilitarem o reco-
nhecimento de signos, através da produção de textos, vídeos e imagens para 
veiculação na rede. Como afirma Kleiman (2005), o ambiente digital é rico 
na utilização de imagens, vídeos e recursos gráficos, e todos esses artifícios 
ajudam a chamar a atenção dos usuários para o acesso constante às redes 
sociais, associados a conteúdos rápidos que não dependem de muita atenção 
ou tempo para serem consumidos. Considerando a discussão a partir dos 
dados sobre o perfil e as respostas dos estudantes, a análise que fazemos é so-
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bre a necessidade de ações de letramentos digitais nas escolas, especialmente 
letramento em rede para lidar com esse universo.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) explicam que o conceito de le-
tramento em rede envolve organizar e filtrar a informação recebida e por 
meio disso exercer influência e criar reputação. Importante observar que 
nem sempre os jovens têm consciência dessa influência das redes sociais, por 
exemplo, quando não percebem que aquilo que está aparecendo na sua linha 
do tempo advém do algoritmo da rede.

Gráfico 06 – Algoritmo

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

No entanto, os estudantes participantes da pesquisa, conforme o 
Gráfico 06, demonstram conhecimento sobre o assunto. Dentre os que con-
seguiram identificar o termo, encontramos respostas como: 

[...] “é o código que as redes usam para saber sobre conteúdos que 
tenho preferência”.

[...] “se trata de um sistema onde quanto mais eu vejo sobre algo, 
mais irá aparecer em minhas recomendações”.

[...] “Sim, é o código que as redes usam para saber sobre conteúdos 
que tenho preferência”.
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[...] “Entendo, se trata de um sistema onde quanto mais eu vejo sobre 
algo, mais irá aparecer em minhas recomendações”.

É inegável que as redes sociais na internet têm uma dinâmica que 
interfere na forma como a sociedade se comunica atualmente. Sendo assim, 
compreender as redes é enxergar esses espaços como uma ferramenta de 
organização social e acesso à informação. Para Recuero (2009), a utilização 
das redes modificou a maneira como vivemos e nos relacionamos, haja vista 
que as redes sociais são um dos principais espaços de interação e comparti-
lhamento de informações. É crucial, portanto, analisar os valores e mobili-
zações que surgem neste espaço.

Gráfico 07 – Sobre a presença digital

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

O Gráfico 7 expõe a preferência dos estudantes investigados ao nave-
garem na internet pelo uso das redes sociais, seguido do uso de aplicativos de 
mensagens. É indiscutível o potencial e o poder de influência dos conteúdos 
compartilhados e divulgados nas redes sociais e nos aplicativos de mensa-
gens. Desta forma, é fundamental que escola também esteja preocupada em 
formar indivíduos que tenham visão ética, crítica e reflexiva daquilo que 
acessam via redes e também sobre o que produzem e compartilham. Con-
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siderando o universo investigado, os estudantes foram questionados sobre a 
participação da escola na discussão sobre redes sociais e internet.

Gráfico 08 – Escola e redes sociais/internet

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).

Apesar de 57,1% dos entrevistados terem afirmado que a escola dis-
cute os temas, alguns estudantes também revelaram que a escola se preocupa 
em informar sobre os perigos existentes nas redes sociais e na internet quan-
do o tema ganha destaque na mídia. Os estudantes indicam que a escola 
trabalha o tema por meio de palestras e textos.

Os participantes declaram (53,6%) estar preparados para usar as re-
des sociais, mas, quando questionados sobre algumas situações que já ocor-
reram devido ao uso dessas ferramentas, seguem as respostas:

Gráfico 09 – Acontecimentos no uso das redes

Fonte: Elaborado pela pesquisa (2023).
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A partir dos dados apresentados, entendemos ser necessário o de-
senvolvimento de habilidades no campo do letramento digital, ainda que 
os estudantes participantes da pesquisa estejam presentes na internet e usem 
as redes. De acordo com Kleiman (2005), letramento é a capacidade de 
atribuir significado àquilo que se lê e escreve a partir da realidade vivida. 
Ter letramento digital é atribuir significado às relações e conexões virtuais 
no mundo real, é aproveitar as oportunidades, observando e evitando riscos.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este capítulo discutiu sobre o uso da internet e das redes sociais a 
partir de dados de pesquisa realizada com estudantes do Ensino Médio de 
uma escola pública da cidade de Cuiabá–MT. Apresentamos dados sobre os 
hábitos digitais, as redes mais utilizadas e as ações tomadas nesses espaços 
para refletir sobre o tema e enfatizar o papel da escola na formação e nas 
iniciativas de letramento digital, especialmente o letramento em rede (Du-
deney, Hockly e Pegrum, 2016).

Os dados demonstram a presença e o conhecimento prévio dos estu-
dantes investigados em relação ao universo em questão, o que não significa 
que ações voltadas para o letramento digital não sejam necessárias. O tema 
deve fazer parte do currículo escolar dada a incumbência da BNCC que 
propõe a promoção e a aproximação dos estudantes com as tecnologias de 
forma crítica, significativa e ética. A presença e o interesse dos jovens investi-
gados nas redes sociais reforçam a necessidade de conhecimentos e habilida-
des para transitar nesses ambientes, tendo em vista a influência que exercem.
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Resumo
O presente trabalho tem como objetivo analisar o aplicativo ABC Autismo como facilitador 
no processo de aprendizagem de crianças que apresentam o Transtorno do Espectro Autista 
(TEA). Este estudo enquadra-se nos moldes da abordagem qualitativa, buscando identificar 
e comparar como os elementos presentes contribuem para o desenvolvimento das crianças. 
A partir da análise, percebe-se que o aplicativo é válido no processo de aprendizagem dos 
autistas, e também em uma aprendizagem global ao envolverem diversas habilidades como 
escutar, falar, ler e escrever, sendo muito útil tanto para os educadores quanto para a família. 
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INTRODUÇÃO

A sociedade, em todos os âmbitos, está passando por rápidas e drásticas 
mudanças, que resultam em um amplo questionamento quanto ao 

processo educativo. Com o avanço das novas tecnologias, a educação precisa 
ser revista, uma vez que a escola já não é mais exclusivamente o único espaço 
do saber, reflexo do acesso ágil e fácil às informações, principalmente por 
conta da internet.

Nesse cenário, a relevância deste trabalho se justifica pela necessi-
dade de tornar a educação cada vez mais atrativa para cada um dos alunos, 
levando em consideração a diferença entre eles. Além desse importante fator, 
menciona-se também a possibilidade de as tecnologias serem subsídios de 
política educacional inclusiva para a criança com Transtorno do Espectro 
Autista (TEA) com vistas à formação da cidadania. Portanto, o presente 
estudo justifica-se ainda pelo seu alcance social, promovendo a transversali-
dade da educação especial desde a infância.

Assim, o objetivo dessa pesquisa é analisar o aplicativo “ABC Au-
tismo” o qual é facilitador no processo de aprendizagem de crianças que 
apresentam o TEA. O aplicativo é gratuito, voltado para o público autista e 
funciona com internet. Ele contribui para um ou mais âmbitos do processo 
de aprendizagem de uma criança autista. O aplicativo ABC Autismo tem 
como principal função auxiliar na alfabetização da criança. 

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

O diagnóstico TEA é eminentemente qualitativo, obtido por meio 
de observação clínica, tendo como apoio o Manual Diagnóstico e Estatístico 
de Transtornos Mentais (DSM). A primeira edição do manual foi publicada 
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pela Associação Psiquiátrica Americana (APA) em 1953, sendo o primeiro 
manual de transtornos mentais com foco na aplicação clínica.

O transtorno do espectro autista é um novo transtorno do DSM-5 
que engloba o transtorno autista (autismo), o transtorno de Asper-
ger, o transtorno desintegrativo da infância, o transtorno de Rett e 
o transtorno global do desenvolvimento sem outra especificação do 
DSM-IV. Ele é caracterizado por déficits em dois domínios centrais: 
1) déficits na comunicação social e interação social e 2) padrões repe-
titivos e restritos de comportamento, interesses e atividades (DSM, 
2014, p. 809).

Um autista apresenta dificuldades na aprendizagem, visto que tem 
a percepção sensorial desordenada e dificuldade de assimilação das infor-
mações que necessitam da audição, olfato, paladar e toque, destacando que 
cada qual a seu modo. Assim, com essa dificuldade em assimilar alguns dos 
sistemas sensoriais e um ambiente inadequado de aprendizagem podem co-
laborar para um processo de aprendizagem árduo. 

Dessa forma, é importante buscar novas formas de ensinar uma 
criança com TEA, pois, de acordo com Khoury et al., (2014), métodos tra-
dicionais para promover a aprendizagem podem não colaborar para a apren-
dizagem de crianças com TEA, pois mesmo antes da adoção generalizada da 
prática inclusiva nas escolas, crianças diagnosticadas com TEA frequente-
mente apresentam dificuldades em manter a atenção, seguir instruções com-
plexas e concentrar-se em múltiplos estímulos simultâneos, como estímulos 
visuais e auditivos.

Torna-se imprescindível adotar estratégias de ensino específicas e 
diferenciadas para atender às necessidades dessas crianças, uma vez que os 
desafios ultrapassam a sala de aula chegando a dificuldades que pais e fa-
miliares têm para compreender e acessar essas tecnologias (Fávero; Santos, 
2005; Khoury et al., 2014; Gomes et al., 2015).
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Em um cenário educacional em que professores são formadores de 
opinião e estão sempre em busca de novas ferramentas que os auxiliem no 
trabalho em sala de aula, é fundamental estar preparado para os desafios que 
acompanham a rotina de uma sala de aula. Portanto, faz-se necessário que o 
professor procure sempre se atualizar constantemente, oferecendo ao aluno 
o seu melhor, pois incluir um aluno autista em uma classe regular de ensino 
trata-se de uma tarefa ainda difícil, mesmo diante de tantos avanços tecno-
lógicos (Batista; Lopes, 2024).

Conforme Nogueira (2015), o ideal é que haja uma melhor con-
cepção sobre as condições da pessoa autista para retratar sua realidade, evi-
denciar suas dificuldades e de sua família, e também saber do importante 
papel que os avanços tecnológicos exercem sobre a pessoa com TEA, pois é 
evidente a necessidade de direcionar nossos sistemas sociais para um refina-
mento que nos permita compreender melhor e, consequentemente, intervir 
de maneira mais eficaz no Transtorno do Espectro Autista (TEA).

O entendimento do TEA não é estático, assim como a experiência 
do transtorno não o é, e o aumento das discussões sobre esse importante 
tema está impulsionando o desenvolvimento de estratégias que não se li-
mitam apenas às crianças, mas se estendem à sua família e engloba a aces-
sibilidade nos ambientes para além da sala de aula (Fávero; Santos, 2005; 
Gomes et al., 2015; Batista; Lopes, 2024). A forma como percebemos o au-
tismo e as condições disponíveis para aqueles que o vivenciam estão intrin-
secamente ligadas aos padrões de nossa sociedade e à percepção que temos 
dele. Nossas perspectivas são moldadas pela nossa disposição para acolher 
outras normas (Nogueira, 2015).

Para Santaella (2014), mídias digitais chegaram para proporcionar 
um novo rumo nos campos sociais, político, cultural, comunicacional e edu-
cacional, repercutindo no modo como pensamos e agimos e, consequente-
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mente, interagimos. Logo, seria de grande valia se uma criança diagnostica-
da com TEA pudesse utilizar também destes meios para se comunicar com o 
mundo à sua volta e assim também aumentar o sentimento de acolhimento 
(Batista; Lopes, 2024).

MATERIAL E MÉTODOS

Este estudo tem como base a pesquisa qualitativa que, de acordo 
com Minayo (2004), trabalha com o universo dos significados, dos motivos, 
das aspirações, das crenças e dos valores. Esse conjunto de fenômenos é en-
tendido aqui como parte da realidade social, pois o ser humano se distingue 
não só por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas ações 
dentro e a partir da realidade vivida e partilhada.

Foram pesquisados os aplicativos disponíveis sobre o autismo tanto 
na PlayStore, para sistemas operacionais Android, como na AppStore, para 
sistemas iOS. A palavra-chave usada foi “autismo” e, a partir da pesquisa, foi 
selecionado o aplicativo ABC Autismo, disponível para Android. 

Os critérios considerados incluíram a gratuidade, a acessibilidade, 
a adequação ao nível/faixa etária das crianças, o design instrucional, entre 
outros. Todos esses critérios foram selecionados de acordo com a motivação 
e abordagem da pesquisa, a qual investiga como os aplicativos podem con-
tribuir para o processo de aprendizagem de crianças autistas. Para essa fina-
lidade, foram utilizados os trabalhos sobre o tema, a descrição do aplicativo, 
além da navegação e uso de suas funções. Após a revisão bibliográfica, foi 
realizada a análise do aplicativo e sistematização dos dados.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO
ABC Autismo:

O aplicativo foi desenvolvido por pesquisadores do Instituto Federal 
de Alagoas (IFAL), é gratuito e adota as premissas do programa “Tratamento 
e Educação para Autistas e Crianças com Déficits relacionados com a Co-
municação (TEACCH)”, de 1972, criado pela Universidade da Carolina do 
Norte (EUA), na divisão de Psiquiatria da Escola de Medicina, através do 
Dr. Eric Schopler e outros colaboradores.

De acordo com as reflexões apresentadas por Vieira (2004), o Pro-
grama TEACCH baseia-se na organização do ambiente físico através de ro-
tinas organizadas em quadros, agendas e sistemas de trabalho, com o intuito 
primordial de adequar o ambiente às necessidades individuais da criança, 
proporcionando-lhe uma compreensão mais clara e facilitada do seu contex-
to de aprendizagem e interação.

O Aplicativo ABC Autismo é gratuito e já registra mais de 100 mil 
downloads, embora existam versões temáticas sobre transportes, animais, 
números e frutas, que são pagas. Segundo Mônica Ximenes, coordenadora 
do projeto, é baseada em quatro níveis de dificuldade, assim como o pro-
grama TEACCH. A aplicação possui 40 fases interativas distribuídas em 04 
níveis de dificuldade. Cada nível de dificuldade corresponde a um nível de 
trabalho TEACCH. As fases tratam da atividade de transpor figuras de uma 
área a outra (metade esquerda da tela até a direita). Vejamos as imagens a 
seguir:
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Figura 1- Telas do aplicativo “ABC Autismo”

Nível 1 Nível 2

Nível 3 Nível 4

Nas imagens, é possível observar o design do software e exemplos de 
atividades de acordo com cada nível, na respectiva ordem. Diversas carac-
terísticas do método TEACCH foram implementadas no aplicativo ABC 
Autismo; entre elas, podemos destacar a ordem crescente de nível e a dife-
renciação entre tamanhos, formas e cores dos objetos representados (Farias; 
Silva; Cunha, 2014).

No nível 1, percebemos exclusivamente a perspectiva de transposi-
ção de imagens aliada ao trabalho da coordenação motora. No nível 2, foram 
incorporados mecanismos de aleatoriedade de apresentação dos elementos, 
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proporcionando dinamismo ao processo de aprendizagem. Referente ao ní-
vel 3, a principal função é mostrar para a criança quais as diversas represen-
tações existentes para um mesmo elemento (figura, sombra, foto, desenho), 
sendo importante ressaltar o complemento em relação aos níveis anteriores. 
Neste nível há uma quantidade significativa de atividades de quebra-cabeça, 
que buscam desenvolver a ideia das partes e do todo, além de diversas ativi-
dades de sequenciamento, pareamento, etc. No que diz respeito ao nível 4, 
o foco está nas atividades de letramento (Farias; Silva; Cunha, 2014).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A partir das observações feitas ao longo do nosso estudo, percebe-
mos que os recursos tecnológicos, mais precisamente os aplicativos, podem 
atuar como facilitadores no processo de desenvolvimento da criança autista. 

Devemos ressaltar que cada criança é única, e as crianças autistas 
são ainda mais singulares ao perceber o mundo a seu modo. O aplicativo 
analisado neste trabalho atua como facilitador no processo de ensino-apren-
dizagem, além de promover diversas habilidades essenciais ao ser humano, 
como a comunicação, o sistema cognitivo e o comportamento.

Espera-se que essa pesquisa consiga contribuir para todos aqueles 
envolvidos com crianças autistas – pais, professores, médicos, assim como 
toda a comunidade – com vistas a uma sociedade mais inclusiva.
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Resumo
Com o isolamento social provocado pela pandemia do coronavírus, as tecnologias digitais 
(TD) serviram como meio para viabilizar situações de aprendizagem, o que possibilitou 
aos professores de todas as áreas do conhecimento utilizar diversos Objetos Digitais de 
Aprendizagem (ODA). O presente texto tem como objetivo analisar a produção científica 
atual sobre ODA que estão sendo utilizados no ensino de Química. Trata-se de uma pes-
quisa bibliográfica, do tipo revisão de literatura, básica, descritiva, exploratória com ênfase 
qualitativa. A busca por dados ocorreu na Plataforma Periódicos CAPES, por meio dos 
descritores ‘objetos digitais de aprendizagem’ e ‘Ensino de Química’, sendo que o levan-
tamento considerou como recorte temporal os últimos quatro anos (2020-2023). Dentre 
a produção científica existente, foram selecionados nove artigos que abordaram ODA em 
aulas de Química. Os critérios observados nas produções foram: Tipos de ODA; Tecnolo-
gias/ Materiais necessários; Metodologia de ensino; e Principais resultados. Os ODA mais 
utilizados foram: plataformas, vídeos, animações, simuladores e App. Todos os nove artigos 
encontrados abordam importantes aspectos da utilização de TD no ensino de Química, a 
exemplo dos App QuiLegAl e LineAlG. Em síntese, os ODA contribuem para a compre-
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ensão de conceitos científicos e são recursos pedagógicos viáveis para o ensino de Química, 
uma vez que empregam uma linguagem dinâmica e envolvente.
Palavras-chave: Ensino de Química, Objetos de aprendizagem, Recursos pedagógicos, 
Tecnologias digitais.

INTRODUÇÃO

Em decorrência da pandemia do coronavírus (covid-19), ocorreram inú-
meras mudanças na organização social, além de percas e problemas 

eminentes que requereram alternativas para melhor solucionar os desafios 
impostos a todos os seguimentos: saúde, economia, cultura e educação. 
Atualmente, ao pensar pós-pandemia, as tomadas de decisões sobre o ato 
educativo refletem diretamente na aprendizagem e para que ocorram mu-
danças nas condições de vida e soluções palpáveis para os problemas reais, é 
necessário tirar muitas lições daquele período conturbado e desafiador para 
favorecer a educação, principalmente quando se trata de estudantes que es-
tudam Química no Ensino Médio. 

Uma destas lições refere-se ao uso de Tecnologias Digitais (TD) em 
favor do ato educativo, até mesmo porque as transformações tecnológicas 
determinam diferentes ritmos, dinâmicas e novas dimensões às incumbên-
cias de ensinar e aprender (Kenski, 2012). Tais ‘novas dimensões’, que pro-
porcionam um cenário pós pandemia cheio de desafios e avanços tecnoló-
gicos, adaptam-se ao ‘pós’ ou ao que se subentende como ‘o novo mundo’, 
aquele mesmo mundo que já conhecemos, mas que ao mesmo tempo está 
diferente com um novo contexto educacional, social e econômico, ou seja, 
exigindo um novo olhar para os avanços tecnológicos.

Assim sendo, a integração de TD com a educação é uma realidade 
cada vez mais presente nas salas de aula, devido a proporcionar novas opor-
tunidades de aprendizado e engajamento para os estudantes. Outro aspecto 
a ser considerado é que o ambiente de aprendizagem viabilizado pelas TD 
pode favorecer a construção de conhecimentos mais significativa e ampliada 
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ao estudar Química no Ensino Médio. Nesse contexto, os Objetos Digitais 
de Aprendizagem (ODA) surgem como uma ferramenta poderosa para tor-
nar os conceitos científicos mais acessíveis, dinâmicos e interativos (Leão; 
Batistella, 2021). 

No que tange ao ensino de Química, para que ocorra o aperfeiçoa-
mento da prática com a teoria, é indispensável uma constante atualização. 
Desta forma, as TD despontam como aliadas no exercício da profissão do-
cente, pois colabora para que o estudante se desenvolva e se envolva ainda 
mais com o objeto de estudo, por isso se fortalece a defesa da perspectiva 
do uso de ODA em aulas de Química, o que dá suporte a diversas práticas 
pedagógicas (Melo; Melo, 2005). Ademais, abordagens de ensino com uso 
de ODA adequam-se a apresentações de inúmeras possibilidades didáticas 
que favorecem a autonomia, o desenvolvimento da criatividade e a contex-
tualização, permitindo, ainda, que seja respeitado o ritmo de aprendizagem 
de cada estudante (Ribeiro et al., 2016).

Neste período pós-pandemia é importante retomarmos as lições so-
bre as TD aliadas do ensino. Nesse sentido, para a utilização dos ODA, 
o professor de Química nem sempre foi preparado adequadamente ou se 
sente preparado para realizar a utilização de ODA. Para tanto, se faz neces-
sária momentos de formação de professores, que possibilitem estudos espe-
cíficos sobre TD e ODA. Contudo, nem sempre os professores têm essas 
oportunidades, tampouco tempo ou mecanismos adequados para procurar 
ou conhecer os ODA voltados ao ensino de Química. Até porque se todos 
não estiverem imersos aos recursos da modernidade na vida cotidiana, se 
as práticas educativas não forem atualizadas, não será possível modificar o 
essencial (Moran, 2000). 

Frente ao exposto, os estudos abordados ao recorte temporal desta 
pesquisa (2020 - 2023), sobre os recursos suplementares ao processo educati-
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vo, evidenciam que os ODA se destacam no contexto educacional mundial, 
despontam numa perspectiva crescente no cenário brasileiro e contribuem 
para dinamizar o ensino de Química. O presente texto tem como objetivo 
analisar a produção científica atual sobre ODA que estão sendo utilizados 
no ensino de Química. 

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

O recurso do giz e a lousa tiveram um papel importante como ob-
jeto de aprendizagem por um longo período da história para professores e 
estudantes. No entanto, atualmente, as TD, os eletrônicos, os aplicativos 
digitais e a internet ocupam o lugar dessas ferramentas. Machado (2016) 
destaca a importância da inserção das TD na prática docente. O autor exem-
plifica diversos recursos interativos e softwares de simulações. 

No entanto, destaca-se/alerta-se sobre os cuidados a serem tomados 
quanto ao uso da tecnologia. Ou seja, planejamento adequado, com objeti-
vos claros e a orientação dos professores no desenvolvimento das atividades 
merecem atenção (Machado, 2016). Nesta perspectiva, é preciso considerar 
os recursos tecnológicos úteis para dar suporte/auxílio aos professores de 
Química do Ensino Médio, uma vez que esses não substituem a prática do-
cente; que são, sim, aliados dos processos de ensino e aprendizagem.

Atualmente, há múltiplos recursos digitais audiovisuais disponíveis, 
onde convivem com as máquinas, memórias virtuais e disponíveis em dis-
positivos eletrônicos fixos ou móveis, que realizam inúmeras funções e têm 
atribuições que anteriormente eram exclusivas do ser humano. Atualmente, 
muitas dessas atribuições podem ser auxiliadas pelo avanço tecnológico na 
área da informática (Chassot, 2016). Diante disso, de maneira específica, os 
dispositivos móveis despontam como recursos promissores para a promoção 
da aprendizagem. O celular ou tablet, por exemplo, podem contribuir para 
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o processo de ensino, o que contraria a narrativa de muitos professores, ao 
afirmarem que esse apetrecho distrai e atrapalha a aula (Mateus; Dias, 2015; 
Leite, 2015).

Trata-se de questões desafiadoras para a prática docente, ter as TD 
como organizadas e alinhadas ao ensino de Química, no Ensino Médio. 
Evidencia-se, assim, que é essencial abordarmos as práticas norteadoras que 
corroboram e supervisionam um auxílio ainda mais ilustrativo, animado e 
criterioso. 

De acordo com Martins (2013), a utilização de ODA geram entu-
siasmo e colaboram para o entendimento dos conteúdos e para a construção 
do conhecimento, com a mediação do professor. Nesse viés, os ODA con-
tribuem para a educação, principalmente por sua multiplicidade disciplinar 
e avaliativa, além de poder ser associado a outros instrumentos educacionais 
ao Ensino Médio (Carneiro; Silveira, 2012).

Diversas definições são apresentadas para o conceito de ODA. Se-
gundo Maciel e Beckes (2013, p. 178), trata-se de recursos “disponíveis na 
web, que utilizam a TD como forma de construção e implementação, tais 
como os vídeos, os filmes, as animações, slides, enfim os materiais didáticos-
-tecnológicos elaborados e/ou disponíveis aos docentes”. 

Aguiar e Flôres (2014) consideram que tais objetos são estimulado-
res da aprendizagem e úteis por serem reutilizáveis em diferentes contextos. 
Já para Lima, Falkembach e Tarouco (2014), o conceito de ODA está rela-
cionado a unidades formadas por um conteúdo didático:

Um vídeo, uma animação, um texto, uma gravação ou uma imagem, 
esse podendo ser formado por uma unidade, que agrega uma a outra, 
na forma de um novo objeto, ou seja: objeto de aprendizagem é qual-
quer material digital com fins educacionais [...]. [ODA] São recursos 
que oportunizam inovações pedagógicas visando a ensejar melhores 
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condições para o processo de ensinar e aprender da geração do século 
XXI (Lima; Falkembach, Tariuco, 2014, p. 435).

Em outras palavras, os ODA são diversos recursos pedagógicos que 
podem dinamizar e inovar o ensino de Química e seu emprego pode ocorrer 
no estudo de inúmeros conceitos para construir saberes. Nesta linha de pen-
samento, estes recursos permitem vincular os conceitos científicos, muitas 
vezes abstratos, com a realidade, ou seja, são meios que facilitam e fazem 
com que os estudantes compreendam as relações entre teoria e prática. Ade-
mais, a utilização de ODA é uma alternativa viável para que se obtenha 
dados e levantamentos que abrangem os conceitos, suportes e estruturações 
por meio de sistemas, aplicativos, plataformas, softwares e os demais recur-
sos digitais (Leão e Batistella, 2021). 

Os estudos e conceitos sobre as ODA têm um olhar emergente sobre 
o ensino de Química, ademais, as interações sobre visualização, interativi-
dade, acesso remoto e variedade de recurso, que são fundamentados pelos 
autores trabalhados. No que tange aos apontamentos de Pascoin; Carvalho 
(2020) sobre a utilização das ODA, os autores descrevem abordagens que 
visam melhor explorar as especificidades no ramo da Química e garantir o 
alcance dos objetivos oferecidos ao ensino.

Além disso, os ODA buscam promover certas simulações, anima-
ções e vídeos e permitem que os estudantes visualizem processos químicos 
abstratos de uma forma mais concreta e intuitiva, facilitando a compreensão 
dos fenômenos estudados (Pascoin; Carvalho, 2020). Procuram, também, 
a interatividade, permitindo que os estudantes manipulem variáveis, reali-
zem experimentos virtuais e observem os resultados em tempo real, o que 
aumenta o engajamento e a participação ativa dos estudantes no processo 
de aprendizado.
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Os autores supracitados também defendem que, com o uso de 
ODA, os estudantes podem acessar materiais de estudo e atividades práticas 
de qualquer lugar e a qualquer momento, o que promove a flexibilidade e 
a autonomia no processo de aprendizagem. Desta forma, existem inúmeras 
ferramentas e recursos digitais disponíveis para o ensino de Química, desde 
aplicativos e softwares específicos até plataformas de ensino online e am-
bientes virtuais de aprendizagem, o que possibilita uma abordagem diversi-
ficada e personalizada ao conteúdo.

Houve simulações de laboratório virtual, o qual permitiu-se que os 
estudantes realizassem experimentos químicos virtuais em um ambiente se-
guro e controlado, explorando diferentes reações e propriedades de substân-
cias Químicas sem a necessidade de equipamentos ou produtos químicos 
reais. Tal exploração foi utilizada para trabalhar a Química e os ODA (Ma-
chado; Silva; Almeida, 2022).

E entre os aplicativos, que oferecem jogos, quizzes e exercícios inte-
rativos que ajudam os estudantes a praticar e consolidar os conceitos quí-
micos de forma divertida e envolvente, as perspectivas do uso em auxílio 
pedagógico são reforçadas por Oliveira; Carvalho (2020). Entretanto, para 
Pivan et al. (2021), o uso dos recursos, como vídeos educativos e os dados 
de bancos/ bibliotecas virtuais, são ferramentas auxiliadoras ao ensino e per-
cepções que muitas vezes não podem ser feitas presencialmente, logo essas 
ferramentas titulam-se como auxiliadoras para o ensino de Química. 

Para os autores supracitados, apresentar os conteúdos químicos de 
uma forma visual é dinâmico, o que pode ocorrer com a utilização de ani-
mações, gráficos e demonstrações práticas para explicar os conceitos de for-
ma mais acessível e interessante. Dessa forma, pode-se proporcionar acesso 
a uma ampla variedade de recursos educacionais, como artigos científicos, 
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vídeos, podcasts e tutoriais, que auxiliam os estudantes na pesquisa e no 
aprofundamento de temas específicos da Química (Pivan et al., 2021).

Ademais, ao ramo da Química, tem-se dimensões das moléculas, 
átomos, elétrons e íons que são submicroscópicas, ou seja, incrivelmente 
pequenas. Então, para concebê-las, formulam-se representações por meio 
de modelos, a partir dos produtos gerados relacionados ao conhecimento 
das propriedades dessas estruturas. Por isso, Pauletti, Rosa e Catelli (2014) 
defendem que a Química é uma ciência visual – reflexo disso é o fato de que 
seu ensino envolve uma multiplicidade de representações de fenômenos e 
partículas. 

MATERIAL E MÉTODOS

O intuito de realizar o levantamento da produção científica dos úl-
timos quatro anos (2020-2023), sobre os ODA empregados no Ensino de 
Química, se dá por suas abordagens significativas de estudos para o Ensi-
no Médio. Configura-se como uma pesquisa bibliográfica, sobre os dados 
coletados da Plataforma Periódicos CAPES, do tipo revisão de literatura, 
básica, descritiva, exploratória com ênfase qualitativa. Para permitir uma 
abordagem mais personalizada, adaptar-se ao aprendizado, atendendo às ne-
cessidades individuais dos estudantes e promover a autonomia no estudo 
prático e dinâmico.

No que tange as atividades, teoria e prática estiveram presentes, no 
sentido de proporcionar aos professores e estudantes melhores condições 
favoráveis à utilização dos ODA voltados para os conceitos químicos. Ade-
mais, por meio das ações desenvolvidas pelos participantes, proporcionou-
-se um momento de interação e reflexão sobre a possibilidade de aplicação 
desses recursos nas práticas no Ensino de Química. Os simuladores (Simu-
lation) simulam um fenômeno ambiental, a exemplo do Efeito Estufa, que 
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dificilmente poderia ser reproduzido de outra maneira em sala de aula com 
tamanha riqueza de detalhes. 

Ao considerar a concepção de uma abordagem qualitativa, o foco 
foi para as experiências individuais e subjetivas dos participantes (Sampieri; 
Collado; Lucio, 2013). A Química é, muitas vezes, considerada complexa e 
de difícil compreensão, principalmente quando seu ensino fica centrado em 
abordagem teórica/conceitual abstrata, o que provoca algumas dificuldades 
de aprendizagens aos estudantes. Por isso que os ODA podem contribuir 
significativamente para reverter essa situação.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os dados e informações analisados foram sintetizados e organizados 
conforme o Quadro 1.

Quadro 1 – Caracterização dos Objetos Digitais no Ensino de Química analisados.

 Estudo 
(autor/ano)

Tipos de 
ODA

Tecnologia/ 
Materiais 
(recursos)

Metodologia 
de ensino

Principais 
resultados

Pascoin; Car-
valho (2020)

Simuladores , 
l a b o r a t ó r i o s 
virtuais, vídeos, 
softwares.

Computadores. Práticas pedagó-
gicas – simulações 
de acontecimentos 
Químicos.  Ex.: 
Efeito Estufa.

Para melhor explorar 
suas especificidades e 
garantir o alcance dos 
objetivos do ensino 
oferecido.

Oliveira; Car-
valho (2020)

Multiplatafor-
ma Digitais.

Computadores, 
Tablets, Note-
books. 

Aplicativo, onde 
tem-se um nome 
bem atrativo “Qui-
LegAl”.

Destacar o ensino e 
aprendizagem por 
meio do uso de re-
cursos digitais visuais 
e sonoros, e tem-se 
interações que estão 
associadas às possibi-
lidades da construção 
de estruturas molecu-
lares.
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Lopes; Alves; 
Lira-da-Silva 
(2023)

Plataforma Di-
gitais.

Computadores, 
Notebooks, Ta-
blets, Smartpho-
nes. 

A definição do 
núcleo firme e do 
aparato teórico do 
modelo da descri-
ção das heurísticas 
positivas e negati-
vas. 

 Ampliação na for-
mação de professores, 
acentuar o diálogo 
tecnológico. 

Pivan; Santos; 
Kohori; Gibin 
(2021)

Aplicativos de 
simulação e re-
alidade aumen-
tada. 

Smartphones. Teoria dos mo-
delos mentais 
– objetivar a apri-
moração sobre a 
concepção dos ele-
mentos Químicos, 
bem como as pro-
priedades relacio-
nadas às estruturas 
atômicas. 

 Apresentou ideias 
simplistas ou, até 
mesmo, alguns equí-
vocos, porém ao final 
do trabalho, surgiu-se 
modelos mais sofisti-
cados. 

Borges e Alves 
(2023)

Plataformas Di-
gitais.

 Computadores/ 
Notebooks. 

Análise de textos 
que promovem o 
desenvolvimento 
cientifico ao es-
tudante – abor-
dagens temáticas 
às  questões QSC 
(Questões Socio-
científicas). 

Promover a contextu-
alização cientifica aos 
estudantes sobre a atu-
al realidade, onde se 
insere os ODA.

Machado; Sil-
va; Almeida 
(2022)

Aplicativo, Sof-
tware, Recursos 
Educacionais 
Abertos. 

 Computadores 
(em geral).

Mapeamento de 
estudos por meio 
de recursos tecno-
lógicos.

Promover o apoio e es-
tratégias para o ensino 
e aprendizagem cien-
tífica, através de um 
app digital, com uma 
linguagem acessível. 

Ribeiro Pe-
reira; Quiei-
roz Ferreira 
(2023)

Recursos digi-
tais, Simulado-
res e espectros. 

Computadores 
(em geral). 

Análise de 5 subs-
tâncias orgânicas, 
sobre as perspec-
tivas estruturais, 
aromáticas, deslo-
camento químico, 
grupos de molé-
culas funcionais 
idênticos. 

Contribuir para a for-
mação de professores 
nas abordagens signi-
ficativas ao bom en-
tendimento sobre a al-
fabetização cientifica. 

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2024).

Em síntese, os tipos de ODA que foram analisados são similares 
entre os autores em questão, e três desses abordam as perspectivas para se 
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trabalhar ao ensino de Química recorrente à aprendizagem, por meio de 
plataformas digitais. Por outro lado, tem-se o uso de aplicativos (Apps), 
simuladores, software, vídeos e laboratórios virtuais. 

As TD, ou recursos utilizados, são de suma importância, pois em 
geral os computadores tiveram um papel muito necessário para que se obti-
vessem resultados e contribuições em relação as ODA. Destarte, teve-se um 
olhar sobre a produção científica atual, entre os últimos quatro anos. Ob-
servou-se que os estudos atribuídos sobre tal assunto ODA ainda é de suma 
importância e com isso está se encaminhando para uma grande evolução, 
pois tem-se poucos estudos vinculados ao ensino de Química. Ademais, é 
de muita importância, visto que se ganhou inúmeras repercussões em meio 
à pandemia, e logo após a pandemia tem-se tornado visível ainda mais a 
necessidade de professores e estudantes se inteirarem sobre tais aspectos so-
bre ODA. Essa constatação se aproxima da que chegaram Leão e Batistella 
(2021) ao analisar a produção científica sobre ODA que estão sendo utiliza-
dos no ensino de Ciências. 

De acordo com Pivan et. al (2021), as metodologias, como a teoria 
dos modelos mentais, têm como objetivo a aprimoração sobre a concepção 
dos Elementos Químicos, bem como as propriedades relacionadas às estru-
turas atômicas. Esta apresentou algumas ideias simplistas, obtendo-se alguns 
equívocos nas demonstrações sobre os conceitos teóricos, porém, ao final do 
trabalho, surgiu-se modelos mais sofisticados em suas concepções Químicas. 

Autores como Ribeiro, Queiroz (2023) trouxeram um olhar para a 
análise de cinco substâncias orgânicas, sobre as perspectivas estruturais, aro-
máticas, deslocamento Químico e grupos de moléculas funcionais idênticos, 
demonstrando uma contribuição para a formação de professores nas abor-
dagens significativas e ao bom entendimento sobre a alfabetização cientifica.
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	Por conseguinte, para Martins (2013), a utilização de ODA gera en-
tusiasmo e colabora para o entendimento dos conteúdos e para a construção 
do conhecimento com a mediação do professor, demonstrando, assim, que 
os enredos auxiliares no ensino de Química têm um olhar muito importante 
sobre a produção científica, que busca valorizar ainda mais todos os aportes 
pós-pandemia. 

 Por meio das análises realizadas nesta pesquisa, foi possível identifi-
car que os tipos de ODA utilizados nos últimos quatro anos pós-pandemia 
são: plataformas, vídeos, animações, simuladores e Apps. Todos os nove arti-
gos encontrados abordam importantes aspectos da utilização de TD no ensi-
no de Química, tais como os Apps QuiLegAl e LineAlG, que foram criados 
para ampliação da concepção dos Elementos Químicos – Atômicos; e tam-
bém alguns softwares: Mapeamento dos estudos por meio da tecnologia e 
seus recursos; Plataforma educacional, que analisa textos para aprimoração 
do desenvolvimento científico; Plataforma multimídia com imagens e sons 
típicos de uma situação de jogo esportivo. 

No estudo de Leão e Batistella (2021), ficou constatado que os ODA 
que estão sendo mais utilizados no ensino de Ciências são: vídeos, jogos di-
gitais, plataformas de ensino, softwares, ferramentas do google e simulado-
res para o ensino. Para os autores, os ODA contribuem para a compreensão 
dos estudantes sobre os conceitos científicos.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os ODA representam um recurso pedagógico necessário para a pro-
moção da inovação ao ensino de Química para o Ensino Médio mediante 
aos objetos digitais de aprendizagem. Logo, tais recursos tornam-se pode-
rosos e inovadores, oferecendo uma variedade de segmentos tecnológicos 
e benefícios que podem transformar a experiência de aprendizado dos es-
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tudantes. Ademais, ao integrar o ato educativo com as TD de forma criati-
va e eficaz nas práticas pedagógicas, os professores poderão promover uma 
educação mais acessível, dinâmica e significativa. Diante disso, é possível 
preparar os estudantes para enfrentar os desafios do mundo contemporâneo 
e desenvolver habilidades essenciais para a contemporaneidade.

Deste modo, a tecnologia na educação é uma realidade cada vez 
mais presente nas salas de aulas, proporcionando novas oportunidades de 
aprendizado e engajamento para os estudantes do Ensino Médio, os quais 
sentem uma certa complexidade na aprendizagem de Química, essa que é 
uma disciplina abstrata, devido à sua natureza teórica e conceitual. Entre-
tanto, os ODA vêm para implementar o vínculo da Química por meio de 
uma visão mais estruturada em exemplos, rica em detalhes e informações 
por meio das TD. 
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PROPOSTA DE ESCAPE ROOM PEDAGÓGICO

Marciele Borges da Silva1
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Resumo
São muitos os desafios encontrados no ensino de ciências e uma possível solução para des-
mistificar as aulas seria a adoção de métodos mais interativos, tal como a implementação 
de Jogos de estilo Escape Room, visto que esses jogos permitem explorar conceitos cientí-
ficos de forma prática, despertando a curiosidade dos estudantes. Diante disso, a pesquisa 
em questão, de natureza qualitativa, propõe a criação de um Jogo de Escape Room como 
uma ferramenta inovadora para o ensino de ciências. Nesse tipo de jogo, há liberdade para 
explorar ambientes, o que pode despertar a curiosidade dos estudantes e incentivá-los a 
investigar conceitos científicos por conta própria, seja dentro ou fora do contexto do jogo. 
Essa experiência promove um ambiente lúdico e desafiador, incentivando a colaboração, o 
pensamento estratégico e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, tornando 
o processo educativo mais envolvente e estimulante. Além disso, os jogos de Escape Room 
proporcionam uma experiência educativa imersiva que pode beneficiar tanto estudantes 
quanto educadores em diversos contextos de aprendizagem.
Palavras-chave: Escape Room, Jogos Pedagógicos, Sala de Fuga Educacional.
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INTRODUÇÃO

Os jogos digitais estão se tornando cada vez mais influentes na vida 
dos jovens, oferecendo entretenimento e também oportunidades de 

aprendizado e desenvolvimento. Ao reconhecer o potencial educativo dos 
jogos digitais para o ensino de ciências, os educadores podem engajar os 
jovens de uma maneira inovadora e significativa e, assim, prepará-los para os 
desafios enfrentados no aprendizado.

Nota-se que existem muitos desafios associados ao ensino de ciên-
cias, pode-se citar a dificuldade na compreensão dos conceitos como um dos 
problemas, algo que pode resultar na memorização do conteúdo, sem a real 
compreensão. Dessa forma, uma possível solução para esse problema seria 
incorporar métodos de ensino mais interativos e práticos, que permitem a 
exploração dos conteúdos curriculares de uma forma mais empírica. Nesse 
contexto, a justificativa se sustenta na necessidade de aprofundar sobre o 
ensino e utilizar os métodos ativos na educação, centrados no protagonismo 
estudantil. 

Diante disso, o presente trabalho propõe a criação de um Jogo de Es-
cape Room como uma ferramenta inovadora para o ensino de Ciências. Nes-
se tipo de jogo, há liberdade para explorar ambientes, o que pode despertar 
a curiosidade dos jovens e incentivá-los a investigar conceitos científicos por 
conta própria, seja dentro ou fora do contexto do jogo. Além disso, muitos 
jogos incorporam elementos de colaboração, permitindo que os jogadores 
interajam e trabalhem em equipe, desenvolvendo habilidades sociais.

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

A escola tem buscado novas abordagens, procurando apresentar os 
componentes curriculares de forma mais atrativa para os estudantes (Almei-
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da et al., 2014; Leal; Oliveira, 2019; Silva; Veloso, 2021). Alguns teóricos 
acreditam na responsabilidade do professor e no compromisso que assume 
quanto ao favorecimento para ocorrer a aprendizagem significativa, da mes-
ma forma que também há quem acredite na predisposição que o estudante 
tem que possuir para conseguir compreender e se tornar efetivo em relação 
à aprendizagem (Silva, 2020).

De qualquer forma, é importante que o estudante tenha motivação 
e queira aprender, contudo, a relação entre teoria e prática é complexa e tem 
sido objeto de discussão há muito tempo. Enquanto a teoria é o conheci-
mento e a compreensão teórica, a prática é a aplicação deste conhecimento e 
compreensão na realidade. É importante que estejam equilibradas na educa-
ção para que os estudantes possam desenvolver habilidades e competências 
significativas para a vida e para a sociedade e, assim, compreenderem melhor 
a teoria, ao ver sua aplicabilidade (Parra, 2012). Assim como abordado por 
Freire (2000):

As crianças precisam crescer no exercício desta capacidade de pensar, 
de indagar-se e de indagar, de duvidar, de experimentar hipóteses de 
ação, de programar e de não apenas seguir os programas a elas, mais 
do que propostos, impostos. As crianças precisam ter assegurado o 
direito de aprender a decidir, o que se faz decidindo. Se as liberdades 
não se constituem entregues a si mesmas, mas na assunção ética de 
necessários limites, a assunção ética desses limites não se faz sem ris-
cos a serem corridos por elas e pela autoridade ou autoridades com 
que dialeticamente se relacionam (Freire, 2000, p. 25).

Destarte, fica claro que a busca em explorar abordagens inovadoras 
e métodos de ensino que enfatizem a interação entre professor e estudante, 
que incentivem o protagonismo e a atitude crítica e autônoma dos estudan-
tes é relevante (Silva; Moraes; Leão, 2022). Conforme discutido por Farias 
et al. (2019), a incorporação do fenômeno como estratégia pedagógica bus-
ca ampliar as possibilidades de ensino, mediante a inclusão de abordagens 
não-tradicionais.
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Desta feita, a inclusão de jogos no ambiente escolar oferece diversas 
vantagens para a evolução do processo educativo centrado no estudante. 
Por conseguinte, não apenas propicia a criação de tarefas que estimulam a 
cooperação e o pensamento crítico, como também proporciona uma meto-
dologia lúdica e criativa para a transmissão de conceitos (Azevedo; Ramos; 
Benetti, 2021).

Com base nessa ideia, os jogos denominados Escape Room (ER) – em 
português Sala de Fuga (SF) – se destacam como um fenômeno de ampla 
repercussão e que foram responsáveis por influenciar a criação de diversas 
abordagens e temáticas em ambientes tanto físicos quanto virtuais (Carolei; 
Bruno; Evangelista, 2018).

Esses jogos têm como base a resolução de problemas e incorporam 
o conceito de escapar de um local por meio de pistas e desafios inseridos 
em diferentes temas, integrados em uma narrativa (Cleophas; Cavalcanti, 
2019). A abordagem proporciona ao jogador a aquisição de conhecimento 
para solucionar o desafio proposto, além de incentivar a reflexão acerca de 
questões cotidianas (Lima et al., 2020).

Nesse viés, os jogos com estilo de Escape Room são conhecidos tam-
bém como “Escape Game, Live Escape, Puzzle Room, Live Action Game, 
Adventure Room/Games” e outros. Em algumas experiências, a fuga do am-
biente nem sempre é necessário, o foco recai unicamente na experiência ou 
no desafio de solucionar quebra-cabeças (Wiemker; Elumir; Clare, 2015). 

Escape Room é um subgênero dos jogos de adventure point-and-click, 
em que o jogador precisa escapar de determinado lugar explorando 
suas redondezas. A sala geralmente consiste em uma porta trancada, 
objetos a serem manipulados e pistas ou compartimentos secretos. 
O jogador deve utilizar os objetos para interagir com outros itens 
na sala e revelar a forma de escapar. A escolha do gênero se deu pois, 
como trabalhamos com a abordagem construtivista e queríamos efe-
tivamente criar um ambiente que fosse exploratório e facilitasse o 
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processo de aprendizagem sem ser invasivo, ao pesquisar os gêneros 
disponíveis concluímos que o Escape Room forneceria o arcabouço 
mais adequado para essa abordagem e experimento (Pereira, 2018, 
p. 3).

Sob essa perspectiva, fica clara a evolução de algumas habilidades 
promovidas pelos ER no contexto educacional, tais como: habilidade comu-
nicativa, capacidade de concentração, aptidão para solucionar problemas, 
liderança, pensamento crítico, raciocínio dedutivo, tomada de decisões as-
sertivas, trabalho colaborativo, resiliência, planejamento, criatividade e ain-
da contribui significativamente para o desenvolvimento de relacionamentos 
interpessoais (Clare, 2016; Bouza, 2020; Lyman, 2021).

MATERIAL E MÉTODOS

A pesquisa em questão é de natureza qualitativa, uma vez que busca 
aprofundar a discussão sobre o uso de jogos de Escape Room no contexto 
do ensino de ciências. Além disso, seu objetivo principal é propor a criação 
de um jogo de Escape Room como uma ferramenta inovadora para o ensino 
de Ciências, além de compreender como esses jogos têm sido empregados 
como recurso didático.

Na pesquisa qualitativa, os dados são esquematizados por meio 
de um processo explicativo, cujo propósito é compreender o contexto ge-
ral e interpretar os significados dentro do ambiente pesquisado (Denzin; 
Lincoln, 2018). Essa abordagem permite uma análise mais aprofundada e 
contextualizada sobre a eficácia dos jogos de Escape Room como ferramenta 
educacional.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Na área educacional dos Escape Rooms, observa-se que as experi-
ências instigam os estudantes a interpretarem informações utilizando seus 
conhecimentos prévios, com o propósito de adquirir novos saberes. Nesse 
contexto, ocorre a assimilação de novos conceitos, através da aplicação dos 
conhecimentos previamente adquiridos para a incorporação de novas infor-
mações (Parra, 2012).

	Para elaboração dos enigmas, é necessário primeiramente construir 
os elementos didáticos sobre os conteúdos a serem ministrados, para a parte 
pedagógica do jogo. Para tanto, o educador pode utilizar os livros didáticos 
utilizados como base para conceitos teóricos.

Dito isso, os jogos devem ser construídos pensados para aprender de 
acordo com o conteúdo prévio já estudado. Assim, os estudantes têm a pos-
sibilidade de analisar e verificar a verdade dos fatos para poder concluir a ta-
refa. Dessa forma, o tempo deve ser definido para encontrar todas as pistas. 
Em cada uma das temáticas surgirá um problema que necessita ser resolvido 
para avançar de fase. O tempo geralmente está na faixa de 20 a 60 minutos.

Para o desenvolvimento de um Escape Room é necessário haver uma 
reflexão sobre a estruturação das atividades, já que a atual pesquisa sugere a 
criação e aplicação do jogo para ensinar os conceitos do ensino de ciências. A 
empregabilidade dos jogos sugere muito mais do que uma comparação sobre 
ensino e aprendizagem, visto que o estudante deve ser estimulado a pensar 
de várias formas e o ambiente que os jogos de Escape Room proporcionam já 
sugerem isso desde a sua proposta.

Ao elaborar um jogo para fins educacionais, é importante equilibrar 
o foco no aprendizado e na diversão. Esses dois aspectos devem ser integra-
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dos desde o início, durante o planejamento da estrutura do jogo e ao longo 
do desenvolvimento do projeto. Dessa forma, o resultado será um jogo onde 
aprender sobre o conteúdo relevante é prazeroso e divertido e, assim, fa,cili-
tar para uma melhor assimilação do conhecimento.

É importante refletir, enquanto planejamos um Escape Room Peda-
gógico, em como explorar os pontos estratégicos relevantes para que o jogo 
contemple vantagens na aprendizagem. Dessa forma, também é interessante 
a criação de um passo a passo demonstrando como serão realizadas cada 
uma das demandas. A reflexão sobre a tomada de decisões é um elemento-
-chave na composição do escape e resulta na elaboração de um planejamento 
que define as características de toda a estrutura. 

Assim, o processo de elaboração do jogo, e sua tomada de decisões, 
deve ser realizada a partir de muitos rascunhos para a construção de ideias. 
Na preparação de cada etapa, deve haver cautela quanto à elaboração. É im-
portante refletir sobre o que o jogo pretende tratar; esses pontos estruturam 
o processo inicial, visto que esses aspectos enfatizam a relevância de elaborar 
estratégias para garantir que o jogo ofereça benefícios à educação e seja con-
siderado um Escape Room Pedagógico de fato (Clare, 2016).

Para seguir, entendemos que as etapas do processo da construção 
de um Escape Room devem ser elaboradas seguindo as seguintes etapas: (1) 
Escolha da Temática; (2) Planejamento; (3) Escolha das plataformas; (4) 
Construção da narrativa; (5) Escolha dos elementos; (6) Desenvolvimento 
dos enigmas; (7) Aquisição das ferramentas; (8) Construção do cenário; (9) 
Sessão de testes.

Dessa forma, na etapa (1) Escolha da Temática, é necessário pesqui-
sar os teóricos em busca de narrativas para auxiliar na criatividade e, assim, 
observar as temáticas usadas, para que os estudantes possam se interessar a 
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partir do tema. Nesse viés, entende-se que a temática proporciona a imple-
mentação da narrativa e dos enigmas do jogo, sendo fundamental para a 
consonância dos elementos empregados (Lyman, 2021).

Os recursos tecnológicos têm o potencial de despertar entusiasmo 
nos estudantes, incentivando e conferindo significado ao ambiente educa-
cional. Na etapa (2) Planejamento, é fundamental elaborar um esboço deta-
lhado do jogo proposto, a fim de estudar sua viabilidade e funcionamento. 
Nesse sentido, é essencial determinar o método a ser utilizado e planejar 
minuciosamente a execução do jogo, garantindo que nenhum detalhe passe 
despercebido.

Para atender a construção do jogo, a etapa (3) Escolha das platafor-
mas, é viável que as plataformas estejam em consonância umas com as ou-
tras. Visto que as plataformas virtuais alcançam um índice elevado de apro-
vação e satisfação dos participantes, o engajamento nas plataformas virtuais 
proporciona uma experiência atrativa e bem-sucedida para os participantes 
da atividade.

Pensando nisso, para que o professor da educação básica consiga ma-
nusear tais plataformas, é necessário que esses meios sejam destinados para 
ele, de fácil acesso e, de preferência, gratuitos e de fácil manuseio – como, 
por exemplo, o Sistema Aberto para Escapes (SAE); WordWall®; Nearpod®; 
Animaker®, que são plataformas gratuitas e de fácil manuseio.

Na plataforma SAE, monta-se o corpo do Escape Room. Para a cons-
trução dos elementos presentes na sala, utiliza-se as plataformas Wordwall® 
e Nearpod®. Dessa forma, na plataforma Wordwall® pode-se montar os que-
bra-cabeças, disponíveis no escape, assim como os outros componentes jo-
gáveis. Na plataforma Nearpod®, faz-se a junção das animações com os ele-
mentos do Wordwall®. No entanto, vale lembrar que o professor que optar 
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por utilizar esses recursos pode manusear qualquer uma dessas ferramentas 
separadamente, conforme desejar. 

Nesse viés, a plataforma Animaker® e seus diversos recursos serão 
abordados na etapa 8. Dessa forma, partimos para a etapa (4) Construção 
da narrativa. Como Lyman (2021) menciona, a história pode ser apresenta-
da pelo anfitrião, e este pode aparecer na narrativa de várias formas – como 
personagem, áudio, cartas, entre outros. A principal função do anfitrião é 
fornecer informações do enredo que dão sentido à narrativa e também ao 
decorrer das ações.

Assim sendo, a narrativa insere os desafios enfrentados no escape 
através de sua transmissão. Pensando nisso, a narrativa contém um papel 
relevante para a desenvoltura dos enigmas, sendo responsável pela identifi-
cação dos elementos que compõe o ambiente (Clare, 2016). 

Ainda se pode constatar que a mudança do cenário implica a criação 
de novas abordagens em resposta às exigências da modernidade, a fim de 
proporcionar uma educação de qualidade, capaz de preparar o indivíduo 
para contribuir efetivamente na sociedade (Almeida et al., 2014). Assim 
como a imposição de um limite de tempo adiciona um elemento de urgên-
cia e pressão e incentiva a colaboração entre os membros da equipe para su-
perar desafios e alcançar soluções dentro do prazo estipulado (Bouza, 2020).

Nesse quesito, um jogo virtual demanda buscar mais elementos para 
a construção da sala. Dito isso, na etapa (5) Escolha dos elementos, aden-
tra-se na elaboração e, dessa forma, pode-se contar com quebra-cabeças, 
labirintos, jogo de cartas, caça-palavras, ligue-pares, entre outros.

Assim, vemos que a incorporação dos elementos temáticos está re-
lacionada à diversão do desafio, pois promove a execução dos enigmas pro-
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postos. Nesse sentido, é necessário levar em consideração todos os detalhes e 
selecionar os elementos de acordo com o cenário em que a história se desen-
rola, criando um contexto para alinhar a proposta (Lyman, 2021).

Cleophas (2019) sugere a criação de um roteiro para desenhar como 
será realizado a implementação nos ambientes. Dessa forma, a etapa (6) o 
Desenvolvimento dos Enigmas pode ser dividido em seis passos para sua 
elaboração. São eles:

Quadro 1: Desenvolvimento dos enigmas

Enigma
Ponto inicial da experiência, refere-se a um desafio ou quebra-
-cabeça que os participantes devem resolver como parte do jogo. 

Objetivos da 
etapa

Reflete os objetivos pedagógicos desejados na fase do jogo.

Nível de 
dificuldade

Os enigmas são classificados em diferentes níveis de dificuldade 
para atender a uma variedade de jogadores com diferentes habi-
lidades e experiências. Sendo eles: fácil (são projetados para se-
rem mais acessíveis e solucionáveis, é uma maneira de começar a 
se familiarizar com o jogo); moderado (exigem um pensamento 
aprofundado e podem envolver sequências lógicas mais comple-
xas, normalmente requerem um pouco de esforço para resolver); 
e difícil (são os mais desafiadores e complexos). 

Dica concedida
São informações relevantes que facilitam o caminho para a solu-
ção dos quebra-cabeças.

Habilidade 
desenvolvida

São habilidades desenvolvidas nos jogos de escape aliados ao 
STEAM, como: comunicação, criatividade, pensamento crítico, 
resolução de problemas e colaboração.

Descrição da 
atividade

Compreende as ações que ocorrerão nas etapas.

Fonte: Elaborado pelos autores

Finalizadas todas essas etapas, a etapa (7) Aquisição das ferramentas 
sugere a compra das ferramentas, ou o seu download. Na (8) Construção 
do cenário, sugere-se a plataforma Animaker®, uma plataforma gratuita e de 
fácil manuseio. Assim que todas as etapas são concluídas, é essencial partir 
para a etapa (9) Sessão de testes, para verificar sua funcionalidade.
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Diante disso, a importância desse tipo de experiência reside na pro-
moção de um ambiente lúdico e desafiador que incentiva a colaboração e 
o pensamento estratégico entre os participantes. Assim, ao decifrar códigos 
para escapar da sala de fuga, os indivíduos desenvolvem habilidades de reso-
lução de problemas, comunicação eficaz e trabalho em equipe (Clare, 2016). 
Além disso, essa atividade proporciona uma abordagem prática e envolvente 
para aplicação de conhecimentos, estimulando o raciocínio lógico e a cria-
tividade. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A criação de um jogo de Escape Room oferece uma série de benefícios 
significativos. Essas experiências proporcionam entretenimento e desen-
volvimento de habilidades cognitivas e sociais de maneira educativa, onde 
participantes são desafiados a interpretar informações, resolver problemas, 
trabalhar em equipe e comunicar eficazmente para alcançar seus objetivos. 

Na área educacional dos Escape Rooms, os resultados demonstram 
que essas experiências estimulam os estudantes a interpretarem informações 
utilizando seus conhecimentos prévios, facilitando a aquisição de novos sa-
beres, promovendo a assimilação de novos conceitos através da aplicação dos 
conhecimentos anteriores para a incorporação de novas informações.

Para a construção desses jogos, é fundamental o planejamento deta-
lhado, garantindo a viabilidade e o funcionamento adequado do jogo pro-
posto. Além disso, a escolha das plataformas virtuais deve ser cuidadosa, 
visando o engajamento e a satisfação dos participantes. Assim, a etapa de 
desenvolvimento dos enigmas é crucial para proporcionar desafios variados, 
adaptados aos diferentes níveis de aprendizado, enquanto a construção da 
narrativa e dos elementos temáticos garantem a imersão dos participantes 
na experiência.
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Com isso, essa experiência promove um ambiente lúdico e desa-
fiador e incentiva a colaboração, o pensamento estratégico e o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas e sociais, tornando o processo educativo 
mais estimulante. Além disso, os jogos de Escape Room proporcionam uma 
experiência educativa imersiva que pode beneficiar tanto estudantes quanto 
educadores em diversos contextos de aprendizagem.
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Resumo
Por meio de algoritmos – fórmulas que determinam resultados de pesquisas – as máqui-
nas processam informações e tomam decisões. A presença desses algoritmos nas interações 
sociais tem gerado questionamentos éticos e morais. Estudos acadêmicos mostram que os 
mesmos têm se tornado uma realidade na manutenção do racismo e seu caráter constante-
mente mutável. Com efeito, refletir sobre o racismo tecnológico não deve limitar-se apenas 
aos algoritmos em si, mas também ao contexto, à estrutura sociopolítica no qual estão inse-
ridos. Trata-se de uma pesquisa teórica cujo objetivo é pensar acerca do racismo, tecnologia 
e da construção de sistemas tecnológicos antirracistas. Conceitos como algoritmos, imagens 
de controle, racismo estrutural, branquitude e mito da democracia racial foram discuti-
dos. Conclui-se que as imagens de controle produzidas e reforçadas sobretudo no campo 
midiático para a manutenção da inferiorização de corpos de negros e negras precisam ser 
problematizadas, bem como a pretensa eficácia e neutralidade tecnológica do reconheci-
mento facial e o silenciamento histórico imposto pelo jugo da raça na apropriação das novas 
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tecnologias digitais. Nesse contexto, os algoritmos precisam ser pensados não apenas como 
modelos computacionais, mas sim como recursos de autoaprendizagem e autonomia, per-
mitindo que os sistemas executem tarefas de forma autônoma, democrática e antirracista.
Palavras-chave: Antirracismo, Tecnologias da informação, Educação, Sociedade.

INTRODUÇÃO

As tecnologias digitais e a inteligência artificial contemporâneas trazem 
a necessidade de reflexões sobre as suas influências no comportamento 

social. Nesse contexto, alguns estudos destacam compreensões acerca da re-
lação entre algoritmos (fórmulas que determinam resultados de pesquisas), 
chatbots e mecanismos de busca e a discriminação racial (Carrera; Carvalho, 
2020), e que os bancos digitais são fontes buscadas pelo mercado publici-
tário, para conteúdos digitais, como sites e blogs, e para anúncios governa-
mentais, o que os tornam fundamentais para a construção de representações 
e imaginários sociais. 

Conforme Silvério e Trinidad (2012), no Brasil o racismo constitui 
as relações e interações sociais, portanto, o termo raça está presente em nos-
so imaginário social com entendimentos e usos imprecisos e continua no 
centro do dissenso.  Nesse sentido, as mídias também produzem imagens 
de controle (Collins 2019) que insistem em representar a inferiorização da 
mulher negra e de corpos racializados como negros.

Pelos algoritmos, as máquinas processam informações e tomam 
decisões. A presença dos mesmos nas relações sociais tem gerado questio-
namentos éticos e morais. De acordo Silva (2019), o racismo algoritmo 
potencializa discriminações e violências baseadas em estereótipos racistas. 
Nesse viés, entende-se que esse tipo de racismo se apresenta na ação de me-
canismos da aplicação da inteligência artificial utilizados para supostamente 
entender questões consideradas complexas e sociais da realidade que repro-
duzem diferentes comportamentos dados como hostis, direcionando-os a 
grupos sociais excluídos socialmente, os inferiorizando.
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O algoritmo é um conceito central da computação como uma lógica 
que organiza o modo como os softwares agem para o computador executar 
determinada tarefa da forma mais precisa possível. Todavia, os algoritmos 
podem ser mais que modelos computacionais; devem ser também recursos 
de autoaprendizagem e autonomia, permitindo que sistemas executem tare-
fas de forma autônoma, levantando preocupações éticas (Rossetti; Angeluci, 
2021).

Ademais, ao empregar algoritmos em áreas como a educação, é im-
prescindível realizar uma análise crítica para evitar a persistência do racismo 
e das desigualdades raciais (Silva, 2019). Ademais, o entendimento do con-
ceito de racismo tecnológico vai além da análise dos algoritmos em si, abran-
gendo uma discussão mais ampla sobre a relação entre tecnologia, poder e 
controle social. Portanto, a reflexão sobre o racismo tecnológico não deve 
limitar-se apenas aos algoritmos, é preciso considerar o contexto sociopolí-
tico mais amplo no qual estão inseridos (Silva; Araújo, 2020). Assim, essa 
pesquisa teórica tem como objetivo pensar acerca do racismo, da tecnologia 
e da construção de sistemas tecnológicos antirracistas.

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

As tecnologias digitais e a inteligência artificial contemporâneas tra-
zem a necessidade de reflexões sobre as suas influências no comportamento 
social. Nesse contexto, alguns estudos destacam compreensões acerca da re-
lação entre algoritmos (fórmulas que determinam resultados de pesquisas), 
chatbots e mecanismos de busca e a discriminação racial (Carrera; Carva-
lho, 2020). As autoras argumentam ainda que os bancos digitais são fontes 
buscadas pelo mercado publicitário, para conteúdos digitais, como sites e 
blogs, e para anúncios governamentais, o que os tornam fundamentais para 
a construção de representações e imaginários sociais. 
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Conforme Silvério e Trinidad (2012) no Brasil o racismo constitui as 
relações e interações sociais, portanto, o termo raça está presente em nosso 
imaginário social com entendimentos e usos imprecisos e continua no cen-
tro do dissenso. A definição de raça que impregnou o pensamento social no 
século XIX, por meio da biologia e antropologia física, compreende um sis-
tema de classificação por meio do qual se pretendeu ordenar e interpretar as 
diferenças visíveis – fenotípicas e socioculturais – da espécie humana. Dessa 
forma, os seres humanos são pensados a partir de diferenças fenotípicas, que 
são classificadas como modelos referentes e não referentes de humanidade, 
contribuindo para o processo de estigmatização e inferiorização daqueles 
considerados fora da norma. 

 “No caso brasileiro, é visível a influência exercida pela ideia de que 
somos uma “democracia racial” que nos iguala simbolicamente em termos 
de uma mistura genética e cultural; e, também, que nos hierarquiza em ter-
mos cromáticos nas relações sociais cotidianas” (Silvério; Trinidad, 2012, p. 
898). Daí a necessidade, conforme argumentos dos autores, de (re)apropria-
ções do termo raça, no cenário político-acadêmico brasileiro, que descons-
truam a essencialização do conceito de raça de matriz biológica e desvendem 
a racialização pretérita da sociedade brasileira. E isso se aplica nos estudos 
acadêmicos voltados à tecnologia.

Em 2018, o livro “Algorithms of Oppression: How Search Engi-
nes Reinforce Racism”, de Safiya Noble, tratou dos modos do racismo con-
temporâneo manifestados por resultados de busca. Analisando o Google, a 
autora mostrou que as fórmulas algorítmicas que ditam os resultados das 
pesquisas, percebidas muitas vezes como neutras, objetivas e infalíveis, na 
verdade reproduzem e fortalecem uma estrutura racista (Carrera; Carvalho, 
2020). E ainda, para as autoras, os algoritmos influenciam nas decisões de 
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automação em machine learning, inteligência artificial e chatbots, trazendo 
consequências na circulação dos signos e informações entre os sujeitos.

Carrera e Carvalho (2020) analisaram 2.512 fotografias e ilustrações 
entre três bancos de imagens digitais (Getty Images, Shutterstock e Sto-
ckphotos) com o intuito de perceber se os resultados imagéticos atribuídos a 
famílias negras e brancas obedeciam ao mesmo padrão construtivo. O resul-
tado revelou um indício de treinamento algorítmico para a consideração da 
branquitude como neutra e não como raça. Ou seja, se nos resultados para 
“black family” quase não há resultados infiltrados de famílias brancas, por 
que nos resultados para “white family” há tantas imagens de famílias negras? 
Acredita-se aqui que o termo “white” racializa, para o algoritmo, a busca, 
já que insere a cor em um contexto no qual a branquitude não se vê como 
identidade racial. Na compreensão das autoras o input da raça na palavra 
“white” estaria sendo interpretado em sua oposição à palavra “black”, senda 
essa associada à ideia de raça.

Schucman (2020) mostra em seus estudos sobre branquitude no 
Brasil que as pessoas brancas não se consideram racializadas por estarem em 
um lugar de poder que garante-lhes uma pretensa neutralidade racial e que 
as fazem não atribuírem a si mesmas o que atribuem ao outro considerado 
racializado (a pessoa negra), ou seja, a raça. Os estudos críticos da branqui-
tude preenchem a lacuna deixada pelos estudos brasileiros sobre relações 
raciais que por muito tempo contribuíram para a naturalização da ideia de 
que quem tem raça é apenas a pessoa negra (Schucman, 2020). No Brasil, a 
branquitude é construída socialmente como lócus de poder e privilégio ma-
terial e simbólico, de referência de humanidade, neutralidade e dominação 
econômica, política, social e racial (Arruda, 2022; Schucman, 2020; Bento, 
2014).



←89Fábio Alexandre Leal dos Santos et al.

É pertinente afirmar ainda que há uma hipervalorização por vezes 
silenciosa da pessoa branca na mídia, que por sua vez contribui para a ma-
nutenção da hegemonia branca e do seu valor estético, e essas relações raciais 
na mídia produzem efeitos materiais na relações raciais brasileiras, a exemplo 
do reforço da construção de estereótipos racistas (Schucman, 2020).

Por fim, há que se destacar que diante desse quadro é necessário pen-
sar sobre a construção de sistemas tecnológicos antirracistas. É fundamental 
que as escolhas algorítmicas que ditam os resultados imagéticos sejam apro-
fundados na tentativa de expor as problemáticas e contribuir para a com-
preensão das dinâmicas produtivas que direcionam estes agentes artificiais 
(Carrera e Carvalho, 2020). Ademais, que as imagens de controle (Collins 
2019; Sales; Nunes, 2021) que insistem em representar a hierarquização 
da mulher negra em imagens culturais sejam trazidas à tona em processos 
educacionais para desvelar a não neutralidade da tecnologia e a politização 
da gestão algorítmica. Em conclusão, as mídias promovem padrões de bele-
za branca eurocentrada (Bueno, 2020) que implicam na marginalização de 
corpos que não correspondem a esses padrões. Problematizar essas questões 
na discussão do racismo algorítmico pode promover uma mudança nos sis-
temas tecnológicos bem como na sociedade.

MATERIAL E MÉTODOS

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa, cuja característica 
envolve a obtenção de dados descritivos e se preocupa mais com o proces-
so do que com o produto (Ludke; André, 1986). Trata-se de um estudo 
bibliográfico, considerado necessário para o aprofundamento da literatura 
sobre a temática da pesquisa (Ludke; André, 1986). O estudo teórico foi 
orientado pelas perguntas: quais os principais resultados apontados sobre 



90→ Racismo algorítmico: pensando a construção de sistemas tecnológicos antirracistas 

racismo algorítmico? Como esses estudos sugerem a construção de sistemas 
tecnológicos antirracistas?

Desse modo, foram selecionados oito artigos na internet a partir 
da identificação simultânea das palavras: racismo algorítmico e tecnologia. 
Dentre as produções acadêmicas selecionadas, três foram excluídas por es-
tarem em língua estrangeira permanecendo para este estudo cinco artigos 
conforme organizados no Quadro 1. 

Quadro 1 – Produções acadêmicas selecionadas para o estudo.
Autores, títulos e referência completa dos artigos selecionados
ARAUJO, M. M. C. R. O destino decolonial da sublimação: as mídias populares no 
combate ao racismo brasileiro. Ágora Estudos em Teoria Psicanalítica, [S. l.], v. 25, n. 
2, p. 74–85, 2022. 
ROSSETTI, R.; ANGELUCI, A. Ética Algorítmica: questões e desafios éticos do avanço 
tecnológico da sociedade da informação. Galáxia (São Paulo), n. 46, p. e50301, 2021.
SALES, S. C.; NUNES, P. DE S. Mulheres negras nas imagens de controle: da cons-
trução de imaginários racistas à imposição de lugares subalternos na mídia. Intercom, 
Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação –, 44, Recife, 2021.
SANTOS, L. G. M. et al. Reconhecimento facial: tecnologia, racismo e construção de 
mundos possíveis. Psicologia & sociedade, [S. l.], v. 35, p. e277141, 2023.
SILVA, M. L.; ARAÚJO, W. F. Biopolítica, racismo estrutural-algorítmico e subjetivida-
de. Educação Unisinos, [S. l.], v. 24, n. 1, p. 1–20, 2020.

Fonte: Elaboração dos autores

A sistematização e análise de conteúdo dos cinco artigos selecio-
nados foram elaboradas a partir de categorias descritivas definidas após 
uma leitura atenta e sucessiva dos mesmos a partir das contribuições de 
Ludke e André (1986) sobre análise de dados nas pesquisas de aborda-
gens qualitativas e em conformidade com o objetivo deste estudo. 

Assim, as categorias teóricas que sustentam essa discussão são: 
1) racismo algorítmico e 2) construção de sistemas tecnológicos antirra-
cistas. E, também, essa reflexão teórica traz à tona, ou seja, problematiza 
conceitos essenciais como: racismo estrutural, desigualdade racial, ima-
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gens de controle, branquitude, mito da democracia racial, bem como a 
hierarquização midiática de grupos sociais historicamente discriminados.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O estudo de Sales e Nunes (2021) visa compreender as concepções 
sobre objetos midiáticos, objetivando uma reflexão crítica a respeito das 
imagens as quais a mídia utiliza quando representa as mulheres negras em 
novelas, filmes e publicidades. A sociedade brasileira vive em um contexto 
histórico que demanda olhares sobre determinados grupos sociais que sejam 
humanizadores e busquem apresentar diversidades, pluralidades e complexi-
dades que o próprio ser humano emana em sua vida cotidiana (Sales; Nunes, 
2021). 

Portanto, conforme as autoras, discutir aspectos da identidade de 
grupos considerando a interseccionalidade (raça, gênero) evidencia a hie-
rarquização social e as desigualdades, decorrentes de juízos de valor que 
colocam insistentemente as mulheres negras em situações de exploração e 
opressão.

É pertinente realizar uma reflexão acerca do conceito de imagens 
de controle (Collins 2019), que considera a forma com que mulheres ne-
gras são representadas em imagens culturais, expressões da manutenção da 
subordinação da mulher negra, sobretudo no campo audiovisual. Imagens 
de controle são respostas ideológicas às mulheres negras para que não consi-
gam resistir ao racismo e ao sexismo. É no campo das linguagens culturais, 
midiáticas que operam significativas imagens de controle organizadas para 
fazer com que o racismo, o sexismo, a pobreza e outras formas de injustiça 
e desigualdades sociais sejam naturalizadas e compreendidas como parte da 
vida (Bueno 2020; Collins 2019). 
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As imagens de controle, sobre o corpo da mulher negra pelas mídias, 
são complexas e multifacetadas, refletindo padrões históricos de racismo, 
sexismo e colonialismo. Bueno (2020) revela, ainda, o racismo e o sexismo 
como sequestradores de processos íntimos de autoconstrução, conseguindo 
animalizar as mulheres negras e, consequentemente, justificar as opressões 
sociais a elas destinadas, retirando a responsabilidade de quem comete a 
violência, no caso, a branquitude. As mídias frequentemente promovem pa-
drões de beleza que são eurocêntricos, o que significa que se alinham com 
características físicas associadas à brancura. Isso leva a marginalização e ex-
clusão das mulheres negras, cujos corpos e características faciais não corres-
pondem a esses padrões. E importante reconhecer e desafiar esses padrões 
prejudiciais para promover uma representação mais equitativa e inclusiva de 
todas as mulheres.

Santos et al. (2023) compreendem a questão do racismo e tecnologia 
como importantes mediadores societários, que hierarquizam grupos e repro-
duzem privilégios e exclusões por meio do mito da democracia racial apro-
priado convenientemente pelas elites brasileiras para minimizar o racismo 
vigente no Brasil, produzindo a dupla opacidade negação do racismo e nega-
ção política da tecnologia. Nesse contexto, a tecnologia de reconhecimento 
facial torna-se um aparato sociotécnico que, articulado aos corpos negros e 
realidades brasileiras, “ora produz invisibilidades, ora reassenta visibilida-
des”, reforçando o conceito de imagem de controle e a não neutralidade da 
tecnologia.

O viés racial, nome técnico para o racismo no âmbito da inteligên-
cia artificial, no caso do reconhecimento facial remete a erros ocorridos ou 
que podem ocorrer nas prisões de pessoas pretas sob o selo de eficácia e da 
neutralidade tecnológica, mostrando a necessidade urgente de maior con-
trole sobre essas tecnologias e análises detalhadas dos bancos de dados e da 
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tecnologia de reconhecimento facial a fim de que uma luz seja lançada sobre 
a dupla opacidade que a um só tempo camufla e perpetua o racismo pelos 
vínculos dessa rede sociotécnica (Santos et al., 2023).

De acordo com Silva (2019), como expressão do racismo estrutural 
brasileiro, o racismo algorítmico surge de comandos mais ou menos ex-
plícitos na ação de mecanismos computacionais que potencializam discri-
minações e violências baseadas em estereótipos racistas. Logo, baseando-se 
nesse viés, entende-se que o racismo se apresenta na ação de mecanismos 
da aplicação da inteligência artificial utilizados para supostamente entender 
questões consideradas complexas e sociais da realidade que reproduzem di-
ferentes comportamentos dados como hostis, direcionando-os a grupos so-
cialmente inferiorizados. Para Silva e Araújo (2020), algoritmo é um concei-
to central da computação, como uma lógica específica que organiza o modo 
como os softwares agem para o computador executar determinada tarefa da 
forma mais precisa possível. 

Diante disso, os autores argumentam que as análises sobre o racismo 
estrutural, na contemporaneidade, não podem prescindir da problematiza-
ção das novas formas de agenciamento das subjetividades, como aquelas 
dinamizadas pela incorporação nas práticas cotidianas de sistemas compu-
tacionais. Silva e Araújo (2020) pensam o racismo estrutural a partir da 
perspectiva da biopolítica foucaultiana, na qual o racismo se constitui como 
um poder de morte num sistema que tem como objetivo primordial a vida 
e o fazer viver, um poder que toma a vida no cálculo político de gestão da 
população. 

Nossa abordagem parte do entendimento de que o racismo estrutural 
está implicado num ethos, num modo de ser e conduzir condutas, o 
que significa dizer que é parte dos processos de subjetivação e cons-
tituição dos sujeitos sociais. Com isso, sustentamos que o racismo 
algorítmico não é um fenômeno a parte do racismo estrutural, ao 
contrário, entendemos que as “novas” relações sociotécnicas atinen-



94→ Racismo algorítmico: pensando a construção de sistemas tecnológicos antirracistas 

tes às formas como os algoritmos acionam dispositivos de governo e 
condução de conduta, estão relacionadas ao racismo estrutural, sem-
pre aberto e dinâmico, como a própria sociedade. Ao tratarmos do 
fenômeno do racismo, nesta perspectiva, preferimos nominá-lo com 
a tríade racismo-estrutural-algorítmico. Trata-se, portanto, de um re-
curso analítico – até mesmo didático – para recortar na amplitude 
do fenômeno a dimensão sociotécnica (Silva e Araújo, 2020, p. 8).

Araújo (2022), no artigo intitulado “O destino decolonial da subli-
mação: as mídias populares no combate ao racismo”, levantou como hipóte-
se o enfrentamento do racismo no Brasil por meio das produções culturais, 
instaladas no processo de descolonização no laço social, pela qual a minoria 
se serve de mídias alternativas e populares para a difusão de uma marca e da 
língua, propostas por vozes historicamente impedidas de serem propagadas 
pelos aparatos que envolvem a hegemonia detentora do poder dos meios de 
comunicação das massas. 

Esta autora afirma que o empreendimento político, militar e eco-
nômico estabelecidos pelas relações de colonialidade é, acima de tudo, epis-
temológico e subjetivo, tendo hoje como o principal meio de sustentação 
a manipulação dos afetos para falsear a verdade, por meio do controle via 
redes tecnológicas digitais controladas por instituições financeiras e detento-
ras do poder da globosfera. Autores/ras negros/as brasileiros/as que servem 
da psicanálise, psicanalistas ou não, geralmente mulheres, indicam que o 
racismo é negado no Brasil inconscientemente, porém, capaz de estruturar o 
laço social brasileiro e promover efeito extremamente nefasto e maléfico na 
constituição do sujeito que foi vítima do racismo. 

O projeto colonial racista no Brasil impôs o monolinguismo eu-
rocentrado. Todavia, através da apropriação das novas tecnologias digitais 
e movimentos sociais e políticos podem ser construídos novos modos de 
transmissão de um uso particular da língua, da cultura e das invenções sin-
gulares para enfrentamento do colonialismo e da necropolítica (poder de 
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viver e de morrer). A subversão do sujeito na apropriação da tecnologia pode 
ser feita através do rompimento do silenciamento histórico imposto pelo 
jugo da raça (Araújo, 2022).

Nesse contexto, conforme Rossetti e Angeluci (2021), os algoritmos 
não são pensados apenas como modelos computacionais, mas sim recursos 
de autoaprendizagem e autonomia, permitindo que sistemas executem tare-
fas de forma autônoma, levantando preocupações éticas.

A presença de algoritmos na sociedade contemporânea traz consigo 
desafios éticos como falibilidade, opacidade, viés, discriminação, autono-
mia, privacidade e responsabilidade. Estes problemas éticos exigem cuidados 
políticos, sociais e de governança, que devem ser considerados desde a con-
cepção dos algoritmos, garantindo a incorporação de princípios éticos desde 
o início (Rossetti; Angeluci, 2021). Para os autores, na quarta revolução 
industrial, a interação entre humanos e máquinas atinge um novo nível com 
a inteligência artificial e seus algoritmos, e a conexão entre o mundo ciber-
nético e o físico levanta questões éticas urgentes, à medida que humanos e 
não-humanos seguem caminhos divergentes.

Assim, a privacidade dos dados e a cibersegurança são pontos críticos 
nesse contexto, especialmente com a prevalência do Big Data. Os algorit-
mos, como elementos centrais nesse cenário, são essenciais para a programa-
ção de sistemas digitais e de inteligência artificial tornando-se fundamentais 
para a inteligência dos processos, mas também exigindo atenção especial 
para garantir a ética humana em sua aplicação.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O racismo tecnológico precisa ser problematizado nos processos 
educacionais de maneira que possam ser criados sistemas tecnológicos mais 
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justos e equitativos que beneficiem todos os membros da sociedade. Isso 
requer um esforço colaborativo de pesquisadores, formuladores de políticas, 
sistemas educacionais, empresas de tecnologia e o público em geral.

Este estudo teórico foi orientado pelas perguntas: quais os principais 
resultados apontados sobre racismo algorítmico? Como esses estudos suge-
rem a construção de sistemas tecnológicos antirracistas? As reflexões aqui 
trazidas sugerem:

- A necessidade de reconhecer e desafiar as imagens de controle pro-
duzidas e reforçadas sobretudo no campo midiático, para a manutenção da 
inferiorização de corpos de negros e negras, considerados fora do padrão. As 
mídias frequentemente promovem padrões de beleza eurocentrados e ali-
nhados com características físicas associadas à brancura. 

- O viés racial, nome técnico para o racismo no âmbito da inteligên-
cia artificial, no caso do reconhecimento facial deve ter o selo de eficácia e 
de neutralidade tecnológica, contestada. 

- As análises sobre o racismo estrutural, na contemporaneidade, não 
podem prescindir da problematização das novas formas de agenciamento 
das subjetividades, como aquelas dinamizadas pela incorporação nas práti-
cas cotidianas de sistemas computacionais.

- A subversão do sujeito na apropriação das novas tecnologias digi-
tais pode ser feita através do rompimento do silenciamento histórico impos-
to pelo jugo da raça.

- Os algoritmos precisam ser pensados não apenas como modelos 
computacionais, mas sim como recursos de autoaprendizagem e autonomia, 
permitindo que sistemas executem tarefas de forma autônoma, democrática 
e antirracista.
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Resumo
O debate sobre as questões ambientais faz parte da sociedade. Participar ativamente dessa 
mudança é uma solução para um futuro sustentável, que requer iniciativa em todos seg-
mentos sociais e, principalmente, nos ambientes de ensino. Isso se torna primordial, ainda 
mais em um período pandêmico, como o da covid-19. Nós procuramos promover ações 
de sensibilização ambiental através de recursos digitais e com o uso do teatro ambiental 
para divulgar informações corretas sobre o covid-19 durante o auge da pandemia. As ações 
envolveram a manutenção do grupo de teatro EcoBioArtes do campus Fronteira Oeste 
– Pontes e Lacerda que, através de técnicas audiovisuais, fez gravações, com tecnologias 
digitais, de minipeças teatrais, que foram editadas e divulgadas em mídias digitais diversas 
com o intuito de orientação e sensibilização sobre medidas protetivas contra o covid-19, 
bem como cuidados com a saúde mental durante o período de isolamento social. Foram 
gravadas seis minipeças que obtiveram mais de 500 visualizações na plataforma Youtube, 
porém elas foram tendo um decaimento de visualizações à medida em que iam sendo pos-
tadas. O baixo número de visualizações pode estar correlacionado ao contexto da pandemia 
e desmotivação do público, uma vez que o tema covid-19 se tornou rotineiro, apesar do 
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risco ainda associado. Apesar do contexto da projeção desse projeto, nós acreditamos que 
as mídias digitais sejam uma importante ferramenta no processo de divulgação de infor-
mações científicas sobre questões ambientais, que podem garantir as práticas da educação 
ambiental e o desenvolvimento sustentável. 
Palavras-chave: Aprendizagem, Divulgação, Ensino, Pandemia.

INTRODUÇÃO

O teatro é uma ferramenta ampla no processo educacional, que permite 
diversas intersecções dentro de uma pluralidade de temáticas, que 

envolvem as múltiplas facetas no processo de ensino nas escolas. Quando se 
direciona o uso do teatro para temas específicos, é possível ampliar os efeitos 
do que se objetiva alcançar, o que garante que os envolvidos compreendam 
o tema em si. Isso se torna primordial para diversos temas, entre eles, aqueles 
associados à saúde pública e a questões ambientais.

Entre esses, um tema de alta relevância que a sociedade mundial vive 
dentro da questão saúde pública é o processo pandêmico por covid-19 que 
atingiu o planeta no fim de 2019 e chegou ao Brasil em 2020. A pandemia 
por covid-19 é uma singularidade para a geração atual e impactou direta-
mente a sociedade como um todo, com um longo período de isolamento 
social, perdas de vidas e transtornos mentais, que atingiram fortemente o 
meio educacional, uma vez que os alunos tiveram que se adaptar ao ensino 
remoto repentinamente, o que trouxe incertezas, dificuldades e desigualda-
des sociais.

A partir de então, as tecnologias digitais se tornaram ferramenta pri-
mordial para manutenção da educação escolar e para o processo de ensino-
-aprendizagem, mesmo diante das incertezas da pandemia por covid-19. Es-
sas tecnologias digitais também foram adaptadas para que ações paralelas à 
sala de aula pudessem permanecer, entre elas o teatro. Eis que surgiu, então, 
a ideia de correlacionar os impactos da covid-19 com o teatro ambiental, 
de maneira que este possa ser usado como ferramenta adicional para trans-
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missão de informações corretas e diminuição dos impactos psicossociais no 
período de isolamento pelos alunos, bem como toda comunidade escolar.

Com base nessa perspectiva, durante o período de maior gravidade 
da pandemia por covid-19, desenvolvemos, com auxílio de tecnologias digi-
tais, o uso das artes cênicas – com ênfase no teatro digital – para a conscien-
tização sobre a covid-19 e estratégias e comportamentos a serem adotados 
pela comunidade escolar durante o período pandêmico mais intenso.

REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

O processo de educação e sensibilização ambiental na atualidade 
avança numa ótica de reflexão e ação, com início no processo educativo, 
permanente e contínuo, onde seus objetivos vão além da visão ecológica, 
mas avançam para uma dimensão maior, com discussões políticas, sociais, 
econômicas, culturais e ambientais (Spironello et al., 2012), o que coloca os 
atores de mudança num contexto de alta responsabilidade.

Diversas são as ações e pesquisas desenvolvidas no Brasil, com enfo-
que na busca de alternativas para resolução das problemáticas ambientais, 
no contexto da percepção ou análise dos resultados e suas aplicações, que 
visam a mudança de concepções sobre a educação ambiental em setores di-
versos, mais especificamente nos ambientes escolares (Barbosa, 2011; Borges 
e Oliveira, 2011; Silva et al., 2012; Silva et al., 2013; Rocha et al., 2014; 
Cabral et al., 2015). 

Entre as ações a serem implementadas para práticas do processo de 
sensibilização ambiental se ganha destaque o teatro, que em grego significa 
“o lugar de onde se vê” (Barthes, 2009). O teatro com ênfase ambiental 
constitui-se de uma prática que vem ganhando força no processo de aplica-
ção da sustentabilidade ambiental, com boas ações já desenvolvidas no Brasil 
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(Manfrinate et al., 2011; Dantas et al., 2012; Silva et al., 2013; Ferreira et 
al., 2023), que colocam em prática uma nova forma de promover o desen-
volvimento da sensibilidade sobre públicos formais e informais.

Os temas abordados pelo teatro ambiental podem ser diversos, des-
de o contexto da ecologia até as discussões sobre saúde pública como, por 
exemplo, o processo pandêmico que assolou o mundo por covid-19 (Huang 
et al., 2019). É claro que o teatro para situações pandêmicas, como a da 
covid-19, necessita se remodelar, tendo em vista as restrições sociais que a 
pandemia trouxe, como o isolamento social. Essa remodelagem ganhou for-
ças principalmente com o uso de ferramentas digitais, que podem ser uma 
ótima estratégia para aplicação de conscientizações (Oliveira e Torres, 2020) 
sobre o próprio contexto da pandemia. 

As ferramentas digitais são diversas e crescem a cada dia, o que per-
mite a criação do espectador digital e o teatro disseminado (Rosales, 2020). 
Experiências com o teatro digital durante o período crítico da pandemia 
por covid-19 denotaram sua viabilidade, dando destaque às multiplicidades 
estéticas de coexistirem no campo ampliado que envolva o teatro, o audiovi-
sual e outras linguagens (Correia, 2022). Isso é reforçado na visão de outros 
autores, que veem a continuidade do teatro digital e sua permanência, o qual 
deve sofrer novas transformações de acordo com os avanços tecnológicos 
(Issacsson, 2021).

Essa era digital veio para ficar e permite, para o teatro, a inclusão de 
diversas possibilidades, que vão desde a criação e produção até a divulgação 
dos espetáculos teatrais, incluindo a possibilidade de simulações que me-
lhorem os resultados finais (Pimenta, 2020). Nesse contexto, o teatro com 
enfoque na educação ambiental ganha seu destaque e permite possibilidades 
para mudanças efetivas que conduzam ao desenvolvimento sustentável (Sil-
va e Ferreira, 2024).
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MATERIAL E MÉTODOS

O Instituto Federal Fronteira Oeste – Pontes e Lacerda possui um 
grupo de teatro ambiental intitulado EcoBioArtes, que promove ações fo-
cadas para educação ambiental desde 2017, quando foi fundado. Para a re-
alização dessa proposta específica, as ações foram desenvolvidas em etapas 
formalizadas e contínuas, divididas de acordo com o seguinte organograma 
(Figura 1). 

Figura 1 - Organograma dos procedimentos metodológicos das ações desenvolvidas.

Fonte: os autores.

Devido ao período pandêmico, nenhuma das ações envolveram a 
presença física dos participantes; todas foram feitas de forma digital para 
garantir a integridade da saúde e evitar contaminações pela covid-19. A pro-
posta iniciou-se no ano de 2020 logo após ser decretada a pandemia pela 
Organização Mundial da Saúde (OMS) e vem sendo acompanhada até a 
atualidade.



104→ Teatro digital: o uso das artes cênicas nas mídias digitais...

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Foram produzidos seis vídeos (minipeças teatrais) abordando a te-
mática da pandemia no formato digital (Figura 2). Os vídeos tinham no 
contexto dos seus roteiros os seguintes temas: 1) IFMT Pontes e Lacerda no 
combate à covid-19; 2) Essa tal de covid-19, como se pega?; 3) Dá para se 
cuidar contra a covid-19; 4) Covid-19: o que fazer se pegar?; 5) Buscando 
informações corretas sobre a covid-19; 6) Aprenda a relaxar na pandemia 
(Figura 2). O tempo de cada vídeo variou, com uma média de 4 minutos e 
10 segundos, de forma a não se tornar cansativo ao público que iria assistir.

Figura 2 - Minipeças teatrais produzidas e filmadas, disponibilizadas na plataforma do 
YouTube no canal do EcoBioArtes IFMT.

 Fonte: YouTube.

As peças teatrais digitais tiveram um cunho científico com uma 
dose de humor, para garantir a leveza das informações passadas e se tor-
narem mais receptíveis, como considerado por Luiz (2020), que denota a 
relevância da criatividade por parte dos atores/tradutores para a criação da 
linguagem humorística e que consiga atingir o expectador da língua-alvo. A 
construção das peças teatrais digitais pelos alunos, com a tutoria do docente 
coordenador do projeto, reforça o impacto do teatro no processo de ama-
durecimento, descobrimento e pertencimento, uma vez que os resultados 
das gravações mostram que os alunos, mesmo em tempo de pandemia, se 
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entregaram ao processo de construção do material, com o intuito de contri-
buir com a comunidade escolar. Isso denota a importância do teatro, seja no 
formato presencial ou digital, nos ambientes escolares, uma vez que o teatro 
pode contribuir com essa motivação da comunidade escolar, aproximando 
todos e garantindo o fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem 
(Santos et al., 2022).

Os vídeos foram divulgados em plataformas digitais diversas, como 
aplicativo de WhatsApp, Instagram, Facebook e YouTube; entretanto, só 
foi possível contabilizar o número de visualizações na plataforma YouTube 
– que fornece esse dado específico – que totalizaram, até o momento, 508 
visualizações, com uma taxa de decaimento de cada vídeo ao longo do perí-
odo em que foram postados. Essa taxa de decaimento nas visualizações pode 
estar associada ao tema envolvido, uma vez que a pandemia se prorrogou 
por muito tempo, e a rotina de informações sobre o tema foram muitas, o 
que pode ter gerado desinteresse do público, que pode estar desenvolvendo 
sequelas psicossociais associadas a uma diversidade de fatores relacionado ao 
período pandêmico (Bezerra et al., 2020).

As produções digitais também trabalharam com a autonomia dos 
participantes, de forma que pudessem incorporar seus personagens dentro 
de um roteiro prévio, aberto a modificações. Isso foi fundamental no con-
texto da produção voltada para a questão pandêmica por covid-19, o que re-
força que o teatro na escola legitima as ações dos alunos, bem como garante 
seu espaço para expressar suas culturas e opiniões, de forma a criar um elo 
de fortalecimento positivo entre aluno e escola (Leporati e Oliveira, 2022).

A manutenção dessas produções de forma constante no ambiente 
escolar é fundamental, uma vez que a rotatividade de alunos ao longo dos 
períodos letivos é constante, o que permite explorar novas temáticas dentro 
do teatro digital e meio ambiente, abordando temas diversos, como saúde 
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pública, biodiversidade, preservação, dentre outros. Autores como Lum-
mertz e Fischer (2017) abordam a importância do teatro para a educação 
ambiental, bem como reforçam a ampliação do seu uso, e sua exploração e 
integração ao ambiente escolar. 

	Para tal, o uso do teatro digital é muito importante, pois permite 
ampliar sua divulgação e atingir públicos fora dos muros da escola. Isso 
vem se reforçando ao longo da evolução tecnológica, onde uma ferramenta 
extraescolar termina por atuar na educação de forma indireta na questão 
da educação ambiental, com sua informatização e a transmissão digital de 
informações sustentáveis entre os humanos, suas sociedades e a natureza em 
si (Marchiorato, 2018).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

De forma geral, o uso das tecnologias digitais para a produção de 
teatro se mostrou valiosa e positiva. Mesmo considerando o período pandê-
mico, os participantes produziram um material rico e pertinente, que trouxe 
informações que facilitaram a comunidade escolar e extraescolar a lidarem 
com o contexto da covid-19. O uso das tecnologias digitais para o teatro 
se mostra uma ferramenta valiosa, que necessita ser explorada em diversas 
condições no ambiente escolar, de forma a garantir a divulgação de infor-
mações e exposição cultural sobre temáticas diversas. O teatro digital para 
a educação ambiental é de ampla relevância, uma vez que pode atingir um 
maior público e garantir a transmissão da mensagem de desenvolvimento 
sustentável.
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UMA JORNADA PELAS TRANSFORMAÇÕES 

TECNOLÓGICAS NA EDUCAÇÃO

Thiago Beirigo Lopes1

Resumo
Este capítulo explora a evolução das tecnologias educacionais, desde as tradicionais lousas 
de giz até as modernas aplicações de inteligência artificial no ensino. Através de uma análise 
cronológica, discutimos como cada inovação tecnológica modificou as práticas pedagó-
gicas, influenciando tanto os métodos de ensino quanto as experiências de aprendizado 
dos alunos. Abordamos o impacto de dispositivos como retroprojetores, computadores e 
tablets, e exploramos o potencial das lousas digitais e da inteligência artificial para persona-
lizar e enriquecer o ensino. Finalmente, refletimos sobre as implicações éticas e os desafios 
futuros, enfatizando a importância de adaptar as práticas educacionais às novas ferramentas 
tecnológicas para maximizar seus benefícios enquanto se minimizam potenciais malefícios. 
Palavras-chave: Tecnologia Educacional, Inovações Pedagógicas, Inteligência Artificial na 
Educação, Evolução do Ensino.

INTRODUÇÃO

A educação, em sua essência, é uma prática que busca não apenas a 
transmissão de conhecimento, mas também o desenvolvimento de ha-

bilidades e a formação de cidadãos críticos e atuantes na sociedade. No cerne 
deste processo, a tecnologia sempre desempenhou um papel fundamental, 
embora o caráter dessas tecnologias e a profundidade de sua integração no 
ambiente educacional tenham evoluído significativamente ao longo dos 

1	 Doutor em Educação em Ciências e Matemática (REAMEC/UFMT). Professor do Instituto Federal de Mato 
Grosso (IFMT).
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tempos. Desde o simples uso do giz no quadro negro até a aplicação sofisti-
cada de inteligência artificial para personalizar o aprendizado, cada avanço 
tecnológico trouxe consigo novas possibilidades e desafios para educadores 
e alunos.

Este capítulo tem como objetivo explorar a trajetória dessas inova-
ções, proporcionando um panorama detalhado sobre como as ferramentas 
educacionais se transformaram e continuam a remodelar o cenário educa-
cional. A importância dessa investigação reside não apenas em compreender 
essas mudanças, mas também em antecipar como as futuras tecnologias po-
derão continuar a influenciar a educação.

A metodologia empregada para a construção deste capítulo envolveu 
uma revisão bibliográfica. Inicialmente, foram identificadas bases de dados 
acadêmicas de relevância, como JSTOR, ERIC e Google Scholar, através das 
quais se acessou uma vasta quantidade de artigos, teses e livros que discutem 
o uso de tecnologias na educação ao longo das décadas. Priorizou-se fontes 
que ofereciam tanto uma perspectiva histórica quanto análises recentes sobre 
as inovações tecnológicas no ensino. Além disso, foram consultados relató-
rios de instituições educacionais renomadas e entrevistas com especialistas 
em tecnologia educacional, o que permitiu uma visão contemporânea e apli-
cada das tendências atuais e futuras.

Ao abordar este tema, este capítulo também reflete sobre as implica-
ções éticas, sociais e pedagógicas de cada tecnologia. A partir daí, busca-se 
oferecer uma visão equilibrada que considere tanto os benefícios quanto os 
desafios impostos por estas ferramentas ao ambiente educativo. Assim, o lei-
tor poderá não apenas acompanhar a evolução tecnológica na educação, mas 
também refletir sobre como estas ferramentas podem ser melhor utilizadas 
para atender às necessidades de uma sociedade em constante mudança.
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UM PANORAMA SOBRE TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO
Era do Giz e Quadro Negro

O quadro negro, uma ferramenta emblemática do ambiente educa-
cional tradicional, e o giz, seu companheiro quase inseparável, têm suas ori-
gens nas instituições educacionais do século XIX. O quadro negro, inicial-
mente preto e posteriormente verde para reduzir o reflexo da luz e facilitar a 
visualização, oferecia uma superfície reutilizável e econômica para a escrita 
e a ilustração de conceitos. O giz, feito de giz calcáreo ou sulfato de cálcio, 
emergiu como um recurso acessível e eficaz para transmitir informações de 
forma clara e direta (Santana, 2022).

A introdução do quadro negro nas salas de aula revolucionou o ensi-
no, pois permitiu aos professores demonstrar processos e explicações passo a 
passo de maneira visível para toda a classe. Essa tecnologia simples possibili-
tou uma nova dinâmica de interação, onde os alunos poderiam acompanhar 
visualmente o desenvolvimento das aulas, anotar informações importantes e 
participar de forma mais ativa através de perguntas e discussões. O quadro 
serviu não apenas como ferramenta de ensino, mas também como um espa-
ço para o exercício da memória visual dos estudantes (Bastos, 2005).

Apesar de suas vantagens, o uso do giz e do quadro negro não estava 
livre de desafios. A poeira gerada pelo giz era uma preocupação constante, 
tanto pela sujeira que se acumulava nas salas de aula quanto pelos problemas 
de saúde que poderia causar aos professores e alunos. Educadores com aulas 
consecutivas muitas vezes encontravam dificuldades com a qualidade do ar 
dentro das salas, o que poderia afetar negativamente sua capacidade vocal e 
respiratória. Além disso, o espaço limitado do quadro exigia que os profes-
sores apagassem informações constantemente, o que podia comprometer a 
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continuidade do aprendizado para alunos que processavam as informações 
em um ritmo mais lento.

A longo prazo, o uso contínuo do giz revelou-se prejudicial à saú-
de. A poeira do giz, composta predominantemente de partículas finas de 
carbonato de cálcio, pode provocar alergias respiratórias e exacerbar condi-
ções como asma e rinite (Aguiar; Magajewski, 2012). Professores e alunos 
com sensibilidade respiratória eram particularmente vulneráveis, podendo 
experimentar sintomas que incluíam espirros, tosse, irritação nos olhos e 
dificuldades respiratórias. Com o tempo, a exposição prolongada a essa po-
eira poderia até levar ao desenvolvimento de doenças respiratórias crônicas, 
tornando-se um tema de preocupação ocupacional para os profissionais da 
educação.

Advento do Audiovisual

Com a chegada do século XX, a educação começou a experimentar 
o poder dos meios audiovisuais, com destaque para os retroprojetores e os 
primeiros vídeos educacionais. Essas tecnologias marcaram o início de uma 
nova era no ensino, onde imagens e sons passaram a ser incorporados de ma-
neira significativa nas estratégias pedagógicas, transformando radicalmente a 
maneira como o conteúdo era apresentado e assimilado pelos alunos.

Os retroprojetores, introduzidos nas escolas a partir da década de 
1950, permitiam que professores projetassem transparências com diagra-
mas, esquemas e notas de aula, proporcionando uma visualização clara e 
ampliada que podia ser vista por toda a sala de aula. Simultaneamente, os ví-
deos educacionais começaram a ganhar espaço, inicialmente em formatos de 
fitas e posteriormente em DVDs, oferecendo uma nova dimensão ao apren-
dizado através de documentários, simulações e reconstituições históricas que 
capturavam a imaginação dos estudantes (Champangnatte; Nunes, 2011).
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A incorporação desses recursos audiovisuais no ensino ampliou sig-
nificativamente os métodos pedagógicos, permitindo que os professores 
abordassem os conteúdos de maneira mais dinâmica e multimodal. Os alu-
nos não apenas liam ou ouviam explicações, mas também viam conceitos 
sendo aplicados e explicados visualmente (Rohrer; Oliveira, 2017). Esta 
combinação de estímulos auditivos e visuais provou ser particularmente efi-
caz na melhoria da retenção de informações e na facilitação do entendimen-
to de conceitos complexos, como processos científicos, eventos históricos e 
fórmulas matemáticas.

No ensino fundamental, por exemplo, vídeos educativos eram fre-
quentemente usados para ilustrar histórias e fenômenos naturais, captando 
a atenção dos alunos e incentivando a discussão e a curiosidade. No ensino 
médio, os retroprojetores facilitavam a explicação de conceitos matemáticos 
e científicos, permitindo que os professores destacassem elementos específi-
cos de uma equação ou de um processo biológico em tempo real. No ensino 
superior, essas tecnologias permitiam uma exploração mais profunda e de-
talhada de temas complexos, com vídeos especializados e apresentações que 
podiam ser integradas com outras ferramentas digitais.

O advento do audiovisual na educação, portanto, não apenas en-
riqueceu a experiência de aprendizado dos alunos, mas também ofereceu 
aos educadores novas formas de transmitir conhecimento, tornando as aulas 
mais interativas e engajadoras. Este período foi crucial para estabelecer a 
base sobre a qual as futuras tecnologias educacionais seriam construídas, 
mostrando o potencial dos recursos visuais e sonoros no enriquecimento do 
processo educativo.



114→ Da lousa ao aprendizado inteligente: uma jornada pelas transformações tecnológicas na educação

Revolução do Computador e Internet

A chegada dos computadores nas escolas, durante as últimas décadas 
do século XX, junto com o subsequente desenvolvimento da internet, mar-
cou uma das transformações mais significativas na história da educação. Esta 
era digital não apenas introduziu novas ferramentas de aprendizagem, mas 
também redefiniu completamente a interação entre alunos e conhecimento, 
democratizando o acesso à informação e expandindo as fronteiras do ensino 
tradicional (Santos, 2003).

Inicialmente, os computadores eram utilizados nas escolas princi-
palmente para ensinar programação básica e para uso em tarefas adminis-
trativas. No entanto, à medida que a tecnologia evoluiu e se tornou mais 
acessível, seu uso foi ampliado para apoiar uma variedade de atividades 
educacionais. Softwares educativos começaram a ser desenvolvidos especi-
ficamente para melhorar habilidades em matemática, ciências, linguagens e 
artes. Além disso, os computadores facilitaram a introdução de métodos de 
ensino interativos que estimulavam o pensamento crítico e a resolução de 
problemas entre os estudantes (Bona, 2009).

Com a popularização da internet nos anos 90, as escolas começaram 
a explorar seu potencial para o ensino. A internet abriu portas para uma 
quantidade imensa de recursos educacionais online, incluindo enciclopédias 
digitais, cursos online gratuitos e bases de dados acadêmicas. A conectivi-
dade global permitiu também a colaboração a distância entre estudantes de 
diferentes partes do mundo, promovendo uma troca cultural e acadêmica 
sem precedentes. Educadores puderam compartilhar materiais didáticos e 
metodologias de ensino, criando uma comunidade global de aprendizado e 
inovação pedagógica.
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A introdução de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como 
o Moodle, e de plataformas de cursos à distância como o Coursera e o Khan 
Academy, representou outro marco importante. Estes ambientes digitais não 
só facilitaram a gestão de cursos e a distribuição de conteúdo educativo, mas 
também permitiram que estudantes, independentemente de suas localiza-
ções geográficas, tivessem acesso a educação de qualidade. Durante períodos 
de crises globais, como a pandemia de COVID-19, esses recursos provaram 
ser essenciais, permitindo a continuidade da educação apesar das restrições 
físicas (Riedo, 2021).

A revolução do computador e da internet na educação transformou 
profundamente o cenário educacional, tornando-o mais inclusivo, acessível 
e adaptável às necessidades individuais dos alunos. Este período de transição 
não apenas expandiu os horizontes do que é possível em termos de ensino 
e aprendizado, mas também estabeleceu a base para futuras inovações no 
campo da educação digital.

Era Digital e Dispositivos Móveis

Com o avanço contínuo da tecnologia, a primeira década do século 
XXI viu uma nova revolução na educação com a chegada de dispositivos 
móveis, como tablets e smartphones. Essas tecnologias portáteis não apenas 
mudaram onde e como os alunos podem aprender, mas também introdu-
ziram novos métodos de engajamento através de aplicativos educacionais e 
gamificação (Medeiros; Bergmann; Wangenheim, 2020).

Tablets e smartphones começaram a ser incorporados no ambiente 
educacional como ferramentas poderosas de aprendizado devido à sua por-
tabilidade, capacidade multimídia e conectividade. Escolas em várias partes 
do mundo adotaram programas de “um tablet por aluno”, proporcionando 
acesso individual a recursos digitais que podem ser usados tanto em sala de 
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aula quanto em casa. Esses dispositivos facilitam o acesso a uma vasta biblio-
teca de informações e recursos educativos, permitindo uma aprendizagem 
mais autônoma e personalizada.

A popularidade dos dispositivos móveis também impulsionou o de-
senvolvimento de aplicativos educacionais, transformando aspectos do cur-
rículo em atividades interativas e envolventes. Esses apps variam desde tuto-
riais interativos de matemática até simulações científicas e cursos completos 
de idiomas. A gamificação, ou o uso de elementos de jogos em contextos 
educativos, surgiu como uma abordagem eficaz para aumentar a motivação 
e o engajamento dos alunos. Elementos como pontuação, competições e 
conquistas são utilizados para incentivar o progresso e recompensar o apren-
dizado, tornando a educação uma experiência mais atraente e divertida.

No entanto, a integração de dispositivos móveis na educação tam-
bém trouxe desafios significativos. A principal preocupação é a distração, 
pois alunos podem facilmente desviar a atenção para jogos, redes sociais 
e outras atividades não educativas. Além disso, a gestão do tempo de tela 
tornou-se um tópico importante, especialmente entre pais e educadores pre-
ocupados com os efeitos da exposição prolongada à tela na saúde física e 
mental dos alunos. Discussões sobre o equilíbrio adequado entre tecnologia 
e métodos tradicionais de ensino são essenciais para maximizar os benefícios 
enquanto se minimizam os potenciais prejuízos dessas ferramentas.

A Era Digital e Dispositivos Móveis representam um capítulo vi-
tal na evolução contínua da educação tecnológica (Fonseca; Mealha, 2022)
supported by scientific publications and consequent analytical reflection. 
Given the combination of keywords, the query time scope was between 
2016 and 2020 in the Scopus platform, as well as in other significant scien-
tific data bases. An initial search delivered 599 documents, refined conside-
ring the dimensions of the research question: library, smartphones and new 
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media. Thirty documents were extracted, treated, analysed and included in 
this systematic review. Although these 30 documents did not contribute di-
rectly to the context of the research issue, they constitute strong arguments 
to support the need for the study underlying this review. The analysis of 
methodologies and conclusions related to the theme of school libraries in 
the context of infocommunication mediated by smartphones, reflects an 
incipient state that deserves to be taken into account and augment research 
in this scientific area.\nEste artigo apresenta uma revisão sistemática da lite-
ratura acerca do papel da biblioteca escolar na Era Digital em ecossistemas 
educativos que contemplem práticas de utilização de dispositivos móveis, 
em particular os smartphones, recorrendo a bases de publicações científicas 
e consequente reflexão analítica. Atendendo à combinação de palavras-cha-
ve, a pesquisa foi balizada entre 2016 e 2020 na base científica Scopus, 
bem como noutras bases significativas para o processo, com um resultado 
inicial de 599 documentos, refinados considerando as dimensões da questão 
de investigação: biblioteca, smartphones e novos média. Foram tratados, 
analisados e incluídos 30 documentos no âmbito desta revisão sistemática 
que, apesar de não apresentarem resultados no contexto direto da questão 
de investigação, constituíram-se como fundamentais para sustentar a ne-
cessidade do estudo subjacente a esta revisão. A análise das metodologias 
e conclusões relativas à temática das bibliotecas escolares no âmbito da in-
focomunicação e utilização dos smartphones, reflete um estado incipiente 
que merece ser tido em conta e que sustentam a necessidade de ser foco 
de investigação. Este artigo apresenta uma revisão sistemática da literatura 
acerca do papel da biblioteca escolar na Era Digital em ecossistemas edu-
cativos que contemplem práticas de utilização de dispositivos móveis, em 
particular os smartphones, recorrendo a bases de publicações científicas e 
consequente reflexão analítica. Atendendo à combinação de palavras-chave, 
a pesquisa foi balizada entre 2016 e 2020 na base científica Scopus, bem 
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como noutras bases significativas para o processo, com um resultado inicial 
de 599 documentos, refinados considerando as dimensões da questão de 
investigação: biblioteca, smartphones e novos média. Foram tratados, ana-
lisados e incluídos 30 documentos no âmbito desta revisão sistemática que, 
apesar de não apresentarem resultados no contexto direto da questão de in-
vestigação, constituíram-se como fundamentais para sustentar a necessidade 
do estudo subjacente a esta revisão. A análise das metodologias e conclusões 
relativas à temática das bibliotecas escolares no âmbito da infocomunica-
ção e utilização dos smartphones, reflete um estado incipiente que merece 
ser tido em conta e que sustentam a necessidade de ser foco de investiga-
ção.”,”container-title”:”Observatorio (OBS*. Enquanto essas ferramentas 
oferecem oportunidades inovadoras para enriquecer a aprendizagem, elas 
também exigem considerações cuidadosas sobre como são implementadas e 
integradas ao processo educativo para garantir que seu impacto seja positivo 
e construtivo.

Lousas Digitais e Ambientes Interativos

A transição do tradicional quadro negro para a lousa digital repre-
senta um dos avanços mais significativos na interação entre tecnologia e 
educação. Esta mudança não só modernizou o visual das salas de aula, mas 
também ampliou as possibilidades pedagógicas, promovendo um ambiente 
mais interativo e colaborativo para o ensino e a aprendizagem.

As lousas digitais, também conhecidas como quadros interativos, co-
meçaram a ganhar espaço nas escolas no início do século XXI. Essas tecno-
logias combinam as funcionalidades de um computador com a interface de 
um quadro, permitindo que professores e alunos interajam com o conteúdo 
digitalmente. Com o toque de uma caneta eletrônica ou mesmo dos dedos, 
é possível escrever, desenhar, manipular imagens e acessar a internet, trans-
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formando a dinâmica da sala de aula em uma experiência multimídia rica e 
envolvente (Almeida; Pinto Neto, 2015).

Uma das principais vantagens das lousas digitais é a capacidade de 
facilitar a interatividade e a colaboração em tempo real. Alunos podem tra-
balhar juntos em projetos ou exercícios diretamente no quadro, enquanto 
o conteúdo pode ser instantaneamente compartilhado ou modificado. Esta 
tecnologia também permite a integração de recursos multimídia, como ví-
deos e animações, que podem ser incorporados diretamente nas aulas, en-
riquecendo o aprendizado e mantendo os alunos engajados. Além disso, as 
lousas digitais são capazes de salvar o trabalho realizado, permitindo que 
professores e alunos revisitem e reflitam sobre o material a qualquer momen-
to (Morales; Gautério; Rodrigues, 2017).

As lousas digitais são versáteis e adaptáveis a diversos contextos edu-
cativos. Em escolas primárias, facilitam a visualização de conceitos abstratos 
através de gráficos e imagens interativas. No ensino médio e superior, per-
mitem a exploração detalhada de mapas complexos, diagramas científicos e 
dados históricos. Além disso, são especialmente valiosas em ambientes de 
educação especial, onde recursos customizáveis podem ser adaptados para 
atender às necessidades específicas de alunos com deficiências. Em um con-
texto mais amplo, lousas digitais também suportam a educação à distância, 
possibilitando que aulas sejam transmitidas em tempo real para alunos que 
não podem estar fisicamente presentes na sala de aula.

A implementação de lousas digitais e ambientes interativos nas es-
colas não apenas substituiu uma ferramenta antiga por uma nova, mas tam-
bém transformou fundamentalmente a natureza da interação educativa. Ao 
facilitar um aprendizado mais colaborativo e tecnologicamente integrado, 
essas inovações continuam a moldar futuras gerações de ambientes de apren-
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dizado, tornando-os mais dinâmicos, acessíveis e adaptáveis às necessidades 
de uma sociedade cada vez mais digital.

Inteligência Artificial e Aprendizado Personalizado

A integração da Inteligência Artificial (IA) na educação marca uma 
era de inovação e personalização que tem o potencial de transformar pro-
fundamente os métodos pedagógicos. Com a capacidade de analisar grandes 
volumes de dados e adaptar-se às necessidades individuais dos alunos, a IA 
está redefinindo o que é possível em termos de ensino personalizado e supor-
te educacional (Bitencourt; Silva; Xavier, 2021).

A adoção da IA na educação começou a ganhar tração na última 
década, com o desenvolvimento de tecnologias que podem realizar tarefas 
como a automação de avaliações, a personalização de conteúdo educacional 
e o fornecimento de feedback em tempo real. Essas ferramentas utilizam 
algoritmos de machine learning para identificar padrões de aprendizado e 
adaptar o material didático às capacidades e ao ritmo de cada estudante, 
promovendo uma experiência de aprendizado mais eficiente e engajadora.

Sistemas adaptativos de aprendizagem, como plataformas que ajus-
tam dificuldades de exercícios em tempo real ou recomendam recursos com 
base no desempenho do aluno, são exemplos claros de como a IA está sendo 
utilizada para melhorar a educação. Assistentes virtuais educacionais, por 
outro lado, oferecem suporte adicional, respondendo a perguntas dos alu-
nos e guiando-os através de conceitos complexos a qualquer hora do dia. 
Estes assistentes podem simular diálogos interativos, proporcionando um 
ambiente de aprendizado mais receptivo e acessível.

No entanto, a implementação da IA na educação também levanta 
questões significativas de ética e privacidade (Boulay, 2023). A coleta e o 
processamento de dados dos alunos necessitam de regulamentações rigoro-
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sas para proteger sua privacidade e garantir que as informações sejam usadas 
exclusivamente para fins educacionais. Além disso, há preocupações sobre a 
dependência excessiva da tecnologia, que pode despersonalizar a experiência 
de aprendizado ou substituir o papel vital do professor.

O futuro da personalização no ensino, impulsionado pela IA, pro-
mete uma educação mais adaptada às necessidades e estilos de aprendiza-
do de cada aluno. Contudo, é crucial que essa evolução tecnológica seja 
acompanhada de uma reflexão constante sobre seus impactos sociais e éticos. 
Garantir que a tecnologia seja usada de maneira justa e benéfica é essencial 
para que seu potencial seja plenamente realizado, melhorando a educação de 
forma inclusiva e responsável.

A medida que avançamos, a inteligência artificial continuará a ser um 
campo fértil para inovações no ensino, prometendo revolucionar a educação 
de maneiras que apenas começamos a explorar. A chave para seu sucesso será 
o equilíbrio entre inovação tecnológica e consideração ética, garantindo que 
todos os alunos se beneficiem de suas potencialidades sem comprometer sua 
autonomia ou direitos individuais.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ao longo deste capítulo, observamos uma jornada fascinante através 
da evolução das tecnologias na educação, desde os primeiros dias do giz e 
do quadro negro até as inovações contemporâneas impulsionadas pela inte-
ligência artificial. Essa trajetória não apenas reflete mudanças tecnológicas, 
mas também uma transformação profunda na maneira como o conheci-
mento é transmitido e absorvido.

As tecnologias educacionais têm desempenhado um papel crucial 
em tornar o aprendizado mais acessível, inclusivo e adaptável às necessidades 
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individuais dos alunos. Cada inovação, seja o retroprojetor, o computador 
pessoal ou as plataformas de aprendizado adaptativo, trouxe novas oportu-
nidades para enriquecer a educação e superar barreiras físicas e cognitivas. A 
interatividade, personalização e o acesso globalizado à informação são ape-
nas alguns dos benefícios que essas ferramentas oferecem, permitindo uma 
experiência educacional mais rica e engajadora para estudantes ao redor do 
mundo.

Olhando para o futuro, a tecnologia continuará a ser um vetor de 
mudança no campo educacional. A integração de avanços em áreas como 
realidade aumentada, inteligência artificial e análise de dados promete abrir 
novos caminhos para aprendizados ainda mais personalizados e interativos. 
No entanto, essa progressão também exige uma adaptação contínua por par-
te dos educadores e instituições de ensino. A capacidade de integrar novas 
ferramentas de maneira ética e eficaz será essencial para maximizar seus be-
nefícios e minimizar possíveis desvantagens.

A adaptação não se refere apenas à aquisição de novas habilidades 
técnicas, mas também ao desenvolvimento de uma mentalidade crítica sobre 
a utilização dessas ferramentas no ambiente educacional. Isso envolve en-
tender as implicações éticas, sociais e psicológicas das tecnologias e garantir 
que elas sejam utilizadas para promover um ambiente de aprendizado que 
respeite a diversidade e fomente a inclusão.

Portanto, enquanto avançamos nesta era digital, a reflexão contínua 
sobre o impacto das tecnologias na educação se faz cada vez mais necessá-
ria. É imperativo que educadores, legisladores e a sociedade como um todo 
se engajem em discussões sobre como essas ferramentas podem ser melhor 
utilizadas para fortalecer e enriquecer o ensino, garantindo que a tecnologia 
atue como um facilitador de oportunidades educacionais para todos.
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PANDEMIA DA COVID-19: A IMPORTÂNCIA 
DAS FERRAMENTAS TECNOLÓGICAS PARA 

DEMOCRATIZAR O ACESSO AO ENSINO 
REMOTO EM UMA ESCOLA PÚBLICA DA ZONA 

RURAL DO NORDESTE BRASILEIRO

Uirandé Oliveira Costa
Edione Teixeira de Carvalho

Resumo
O presente estudo relata uma experiência pedagógica, mediada pelo uso da tecnologia, 
na Escola Municipal Manoel Martiniano de Medeiros, a qual atende o alunato de seis co-
munidade da zona rural do município de Campo Redondo, na porta de entrada da região 
semiárida nordestina do Rio Grande do Norte (RN), durante o período da pandemia da 
Covid-19. Diante do contexto pandêmico das escolas fechadas e de um cenário socioeco-
nômico em que a falta de disponibilidade e acesso livre à internet e de outras ferramentas 
tecnológicas dificultam o processo de ensino e aprendizagem de uma boa parte dos alunos 
da escola e da região, o presente estudo objetivou testar diferentes ferramentas tecnológicas 
na prática pedagógica e buscar uma maior democratização no acesso ao ensino remoto 
nas turmas de educação infantil e fundamental atendidas pela escola.  Assim, foi adotado 
um plano de atividades remotas com diferentes estratégias pedagógicas e uso (conjunto e 
simultâneo) de ferramentas tecnológicas, as quais ofereceram fortes indícios de sua impor-
tância em dar continuidade ao processo educativo e contribuíram para um maior número 
de devolutivas das atividades pedagógicas realizadas, durante o período de estudo. Portanto, 
também contribui para que a escola se fomente como um espaço de diálogo e construção de 
conhecimento mais justo para os seus estudantes, incluindo os que são menos privilegiados 
socioeconomicamente.
Palavras-chave: Educação, Tecnologia, Ensino-aprendizagem.
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INTRODUÇÃO

A Escola Municipal Manoel Martiniano de Medeiros , de Ensino 
Infantil e Fundamental I, II e EJA encontra-se localizada na zona rural do 
município de Campo Redondo, mais precisamente no Sítio Serra do Dou-
tor I, ao lado da BR 226, situada na porta de entrada da região semiárida 
nordestina do Rio Grande do Norte (Figura 1). De origem Cenecista, foi 
fundada no ano de 1984 pelo Sr. Dr. José Alberany de Souza. A escola aten-
de ao número de 303 estudantes, residentes em seis comunidades rurais do 
município. E, no decorrer do ano letivo de 2020, em decorrência do apro-
fundamento da crise referente à pandemia da Covid-19, desde o dia 18 de 
março, foi decretada a suspensão das atividades educacionais na escola e em 
todo o município de Campo Redondo.

Figura 1 - Frontal da Escola Manoel Martiniano de Medeiros

Fonte: própria

A partir daquele momento, ainda diante da responsabilidade de 
continuar a oferecer um ensino público de qualidade, a escola esteve, dia-
riamente, sempre desafiada a reinventar-se e adaptar o seu fazer pedagógico 
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ao ambiente de ensino e aprendizagem remota. Nesse sentido, buscou-se 
diminuir os prejuízos educacionais causados pela paralisação das atividades 
presenciais, por meio da oferta de um conjunto de iniciativas e estratégias 
de ensino remoto. E, assim, permitir que professores compartilhem o co-
nhecimento e conteúdos escolares para os estudantes, que estavam, naquele 
momento, fisicamente distantes ou fora das escolas. Assim, o ensino remoto 
tornou possível dar continuidade ao processo de formação educacional dos 
estudantes.

Diante desse novo cenário, para que fosse possível iniciar uma exe-
cução eficiente dessa forma de educação escolar, foi fundamental elaborar 
o Plano de Atividades Remotas da Escola Municipal Manoel Martiniano 
de Medeiros. Para isso, foi formado um comitê composto por gestores da 
escola e professores e adotadas uma série de diretrizes de atuação, norteadas 
pelas orientações estabelecidas no plano de atividades remotas formalizado 
pelo Sistema Municipal de Educação do município de Campo Redondo/
RN, associadas à flexibilização prevista na Medida Provisória nº 934, de 1º 
de abril de 2020. 

No entanto, a falta de disponibilidade e acesso livre à internet e 
outras ferramentas tecnológicas, fundamentais para o desenvolvimento do 
ensino e aprendizado remoto, infelizmente atinge um grande número dos 
nossos alunos da escola. Dessa forma, os anseios educacionais da escola de-
frontaram-se com esse grande obstáculo, já que se convive na região com 
uma conjuntura de alta desigualdade socioeconômica, a qual atinge forte-
mente o país e o interior nordestino, principalmente, em suas zonas rurais, 
como se apresenta a realidade do alunado do Martiniano. Portanto, nesse 
contexto, o presente estudo objetivou testar diferentes ferramentas tecnoló-
gicas na prática pedagógica e buscar uma maior democratização no acesso 
ao ensino remoto nas turmas de educação infantil e fundamental atendidas 
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pela escola, enquanto se prolongava a situação emergencial de isolamento 
social e fechamento das escolas.

MATERIAL E MÉTODOS

Na nossa concepção pedagógica da escola, a execução de atividades 
e aulas remotas, durante o período de isolamento social, são tão impor-
tantes quanto as atividades e aulas que são desenvolvidas no dia a dia em 
formato presenciais. Porém, para desenvolver as práticas pedagógicas na-
quele momento da pandemia da Covid-19, foram utilizadas outra gama de 
ferramentas e tecnologias, como as sugeridas no Guia Prático Para Gestores 
Educacionais, elaborado pela UNDIME/RN. Nesse sentido, o aprendizado 
remoto exige que as escolas adotem uma postura de ensino muito diferente 
da tradicional, necessitando de diferentes estratégias pedagógicas e do uso de 
diferentes ferramentas tecnológicas. Assim, no plano de ação da escola, foi 
optado por sequências didáticas quinzenais, em que se introduziu os objetos 
de estudo utilizando-se de diferentes ferramentas metodológicas, culminan-
do na elaboração (por parte do professor) e realização de atividades (por 
parte do aluno). Houve também um planejamento de entrega de atividades 
(contando com a coparticipação de vários profissionais da escola). Quanto a 
forma de medir os resultados, foi realizado por meio do acompanhamento 
coletivo e individual das atividades desenvolvidas e contabilidade da devolu-
tivas dessas atividades (Ver figura 2). 

Figura 2: Planilha de acompanhamento de atividades remotas
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​​Fonte: Dados da pesquisa, 2020

O uso (conjunto e simultâneo) de diferentes ferramentas tecno-
lógicas e metodologias de ensino foi adotado como principal estratégia 
pra atingir o desafio de dar continuidade ao processo de ensino-apren-
dizagem e de democratizar mais o acesso ao ensino remoto das turmas 
do ensino infantil e fundamental atendidas pela escola, o que pode ser 
exemplificado na realização de uma atividade de geografia do professor 
Uirandé Oliveira no ensino fundamental, em que ele trabalha uma ativi-
dade remota sobre a temática do ciclo e problemática da água por recur-
sos metodológicos distintos1. O detalhamento dos critérios de escolha, 
organização, funcionamento, facilidades e dificuldades de realização das 
metodologias e ferramentas tecnológicas utilizadas é descrito a seguir.

1. Produção e envio de videoaulas por meio de aplicativos e plataformas 
de vídeos

A escolha pela elaboração de videoaulas se deu pela reflexão sobre 
as práticas escolares e as necessidades de aprendizagem dos estudantes, já 
conhecidas, e por ofertar um maior suporte aos estudantes no desenvolvi-
mento de conceitos próprios dos objetos de conhecimento e no feedback das 
atividades encaminhadas. Dessa forma, outras habilidades começaram a ser 

1	  Ver construção didática do professor Uirandé: https://cutt.ly/ld4oN6g
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complementadas com o domínio dos objetos de conhecimento e competên-
cias gerais da Base Nacional Comum Curricular. Para além desse domínio, o 
roteirizar, a operação de equipamentos de áudio e vídeo, a edição, a compre-
ensão do funcionamento de diferentes plataformas de vídeo, colocaram-se 
imperiosas na adoção da referida metodologia. Para produzir e gerar uma 
videoaula de qualidade, foi necessário abrir canais no YouTube e realizar 
estudos, pesquisas e até mesmo se matricular em cursos de produção de 
videoaulas. Ainda, foram utilizados aplicativos de celulares, como o ADV 
gravador de telas e postar essas videoaulas diretamente nas mídias sociais da 
escola, como Facebook, YouTube e grupos de WhatsApp2.

2. Produção e envio de áudios conteudistas por meio do WhatsApp

Diante de um cenário de dificuldade de disponibilidade e acesso 
à uma internet de boa qualidade, vivenciado para maioria dos alunos, em 
que esses só possuíam uma internet de dados móveis de baixa qualidade, 
teve-se que pensar em outras estratégias, além daquelas ligadas à produ-
ção de aulas e conteúdos por meio de vídeos. Assim, aliado ao envio dos 
vídeos, ainda foram enviados, simultaneamente, áudios com o mesmo 
teor de conteúdo para os menos privilegiados. Para isso, alguns professo-
res adquiriram habilidades necessárias para adaptar e encurtar o roteiro 
da videoaula e incorporam a função de narrador ou locutor. Enquanto ou-
tros, necessitaram dominar habilidades para manusear softwares de edi-
ção de vídeo e áudio, e incorporaram a função de técnicos. Esses áudios 
conteudistas foram lançados nos grupos de WhatsApp visando atingir os 
alunos que possuíam internet com qualidade que não tinha condições de 
baixar vídeos (mais pesados), mas que supria a necessidade para baixar 
os áudios (mais leves).3 

2	 Disponível em: https://www.youtube.com/channel/UCOmddH9mYfoKHyBtjtOsltQ
3	 Ouvir áudio do professor Uirandé em:  https://cutt.ly/Pd8ZWmV).
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3. Produção de rádio aulas e utilização do “Programa Rádio Escola”

A dificuldade na disponibilidade da internet ou acesso a tecnologias 
de alguns estudantes inviabiliza a comunicação e troca de informações entre 
os agentes da escola. Nesse sentido, esses estudantes precisaram contar com 
novas possibilidades de aprendizagem remota, assim, o uso do rádio, por 
meio da rádio escola, veio a somar e promover a aprendizagem e o fluxo de 
informações e conhecimento nesse novo ambiente escolar remoto. Desse 
modo, complementarmente a oferta de videoaulas e dos áudios conteudistas 
pelo WhatsApp, foram produzidas radio aulas, as quais foram oferecidas em 
horários fixos no município de Campo Redondo, exibido na FM Vale das 
Serras. Para isso, professores, gestores e equipe pedagógica tiveram que criar 
roteiros específicos, superar desafios individuais, como vergonha da voz ou 
medo de se apresentar em público, virar locutores e técnicos de rádio. Nesse 
sentido, o grande desafio foi ajustar os conteúdos, reduzir o tempo das ex-
plicações e encontrar um formato que possibilitasse uma aula atrativa para 
um novo tipo de aluno, não adaptado à ausência visual e a aulas pelas ondas 
do rádio” (Ver figura 3).

Figura 3: Participação em atividades por meio do rádio

Fonte: própria
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4. Produção e entrega de material impresso (caderno de atividades) na es-
cola

Perante a realidade do alunado da escola, mesmo diante do uso de 
diferentes ferramentas tecnológicas e de variadas metodologias, tinha-se a 
consciência que não conseguiríamos atingir as demandas educacionais de 
alguns estudantes e tivemos que recorrer ao tradicional material impresso. 
Assim, os professores, comportando-se como redatores da imprensa escri-
ta, inseriram as orientações ou explicações nas próprias atividades remotas 
impressas.4 Como também, transcreveram o conteúdo e explicação das vi-
deoaulas ou radio aulas desenvolvidas. Com esse material, impresso com 
a supervisão da coordenação e gestão, foi produzido um caderno de ativi-
dades, os quais foram entregues na própria escola ou aos responsáveis dos 
estudantes que residem nas suas adjacências, seguindo todos os protocolos 
sanitários de combate à coronavírus, conforme mostra a figura 4.

Figura 4: Entrega de atividades remotas na escola

Fonte: própria

4	  Ver transcrição de videoaula: https://cutt.ly/ud8XIMW
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5. Entrega domiciliar do material impresso

Com o intuito de superar as dificuldades de acesso aos meios tec-
nológicos, por parte dos nossos alunos, e aumentar o acesso às atividades 
e aulas remotas, além da entrega do material didático impresso, na própria 
escola, promovemos a entrega domiciliar nas seis comunidades rurais que 
a escola atende. Assim, após o envio das aulas e atividades remotas, anexa-
das pelos professores no e-mail coletivo da escola, essas eram impressas pela 
equipe de Gestão e Coordenação e entregues quinzenalmente aos responsá-
veis dos estudantes em suas próprias casas ou sítios. Para a execução dessa 
ação, houve sempre um agendamento e informes via WhatsApp e por meio 
da rádio escola. Alguns professores do ensino fundamental, juntamente com 
a direção, sempre estiveram presentes nessa entrega, e na oportunidade, já 
recebiam as devolutivas de atividades passadas e orientavam os alunos ou 
responsáveis para o desenvolvimento das atividades que estavam entregan-
do, conforme demonstrado na figura 5.

Figura 5: Entrega domiciliar do material impresso

Fonte: própria
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

A construção de um plano de atividades remotas, que reconhecesse 
o cenário de forte desigualdade social ao acesso a tecnologias por parte do 
alunado de uma escola pública, inserida no interior do nordeste brasileiro, 
sempre foi a principal tática de atuação da escola em busca dos melhores re-
sultados educacionais frente a maior crise da educação brasileira. E, por esse 
motivo, ele é baseado no uso simultâneo de várias ferramentas e estratégias 
metodológicas, o que possibilita uma maior democratização do acesso ao 
ensino remoto. Assim, o conjunto de diferentes ferramentas utilizadas com 
os estudantes, como a construção de grupos em WhatsApp, o encaminha-
mento de textos, vídeos e áudios/podcast explicativos, radio aulas,   transcri-
ções (cadernos de atividades) e atividades impressas entregues na escola e em 
domicílio, promoveu um maior número de devolutivas das atividades por 
parte dos alunos da educação infantil.5 

Os resultados positivos aconteceram gradativamente, à medida que 
o uso de diferentes ferramentas tecnológicas e estratégias metodológicas, 
uma a uma, foram colocadas em práticas, e ajustadas quando necessário. 
Fato comprovado ao compararmos esse quadro de devolutivas (Ver figura 
6), diante do tempo de aplicação das variadas ferramentas metodológicas e 
estratégias, em alguns dos componentes curriculares. 

5	 (Ver comprovações de devolutivas do ensino infantil e fundamental I em: https://cutt.ly/Gd4WYId) e funda-
mental II (Ver comprovações de devolutivas do ensino fundamental II em: https://cutt.ly/6d4WZKj). 
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Figura 6: Quadro de Devolutivas

Fonte: Dados da pesquisa, 2020

Como também, podemos perceber, por exemplo, analisando o qua-
dro de devolução das quatros primeiras atividade remotas de história, de-
senvolvidas para turma de 17 alunos do sétimo ano do ensino fundamental 
final, em que tínhamos, após uma contabilidade no dia 18/05, um cenário 
de 16 atividades devolvidas; e, após o tempo necessário para aplicação do 
conjunto de metodologias e estratégias citadas, conseguimos um aumento 
de mais de 100% nas devolutivas, conforme Quadro 1. 

Quadro 1 - Comparativo de Devolutivas - História

Fonte: Dados da pesquisa, 2020
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Junto com o decreto municipal nº 002, de 18 de março de 2020, e 
outros que seguiram, estendendo o período de suspensão das aulas, vieram 
as incertezas de como atender as necessidades de aprendizagem dos estu-
dantes da nossa escola. Questionamentos, como: quais espaços poderão ser 
criados para ter acesso aos estudantes sem colocar em risco profissionais e 
familiares? Em que medida trabalhar as habilidades inerentes aos compo-
nentes curriculares ou as competências gerais? Como estabelecer laços entre 
professores, alunos e escola no cenário que passávamos a atuar? Quais me-
todologias ou estratégias seriam mais eficientes para trabalharmos? Enfim, 
várias foram as indagações para a realização das atividades remotas. Naquele 
momento, diante das dúvidas e incertezas, os professores da escola estavam 
assustados e inseguros, já que não tinha prática nem tão pouco era familiari-
zada com os trabalhos remotos, mas devido às circunstâncias, adaptaram-se 
e aprimoraram o conhecimentos da forma que foi possível. No entanto, em 
paralelo às perguntas, acompanhava a necessidade pela formação e apreen-
são de saberes, em que os professores não eram cobrados ou desafiados a 
implementar, talvez pelo próprio modelo tradicionalista em que as escolas 
são vistas e ainda se apresentam. Nesse contexto, todas essas reflexões e ini-
ciativas de aprendizagens foram levadas em conta quando foi elaborado  o 
Plano de Atividades Remotas da Escola Municipal Manoel Martiniano de 
Medeiros, sendo ajustado, aos poucos, no decorrer da prática, já que não 
houve um momento anterior de preparação e estudo aprofundado.

Quanto aos resultados referentes à produção e envio de vídeo aulas, 
percebeu-se que houve um desenvolvimento gradual na absorção dos ob-
jetos de conhecimento e no feedback das atividades encaminhadas, provo-
cando também um maior retorno ou devolutivas das atividades remotas. A 
construção de videoaulas, como mais uma ferramenta conjunta de trabalho, 
foi se colocando como uma necessidade diante da sensação de incompletude 
do processo de ensino-aprendizagem. Gravar vídeos não foi uma tarefa fácil, 
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pois tem todo um processo de postura, de como falar para a câmera, ques-
tões de posicionamento, iluminação e principalmente a parte mais difícil, 
que é a edição de vídeo. Os professores passaram a desenvolver habilidades 
que não estavam na base da sua formação inicial e continuada. Em algumas 
situações e contextos, os docentes assumiram o papel de youtuber, atores, 
produtores, roteiristas, diretores, técnicos de edição etc. 

Na educação infantil e ensino fundamental I, como as turmas ainda 
estão em processo de desenvolvimento da oralidade e da escrita, foi deci-
dido, por meio de reuniões da escola em web conferências discutidas no 
HTPC (Horário de Trabalho Pedagógico Coletivo),  usar essa metodologia 
como principal ferramenta para esses níveis escolares . Essa metodologia 
auxilia na compreensão dos conteúdos pelos estudantes e geram boas re-
percussões nas suas famílias. Esses bons resultados ficam exemplificados na 
videoaula da professora Claudjane, a qual criou o varal de leitura contando 
a historinha do gato xadrez. Essa aula atingiu 767 visualizações no Facebook 
em poucos dias. Segundo a própria professora: “além do conteúdo chegar 
aos meus alunos, que era o objetivo principal, pude inspirar e auxiliar cole-
gas professores a fazerem o mesmo”. Já no ensino fundamental II, a referida 
metodologia foi ofertada as turmas de sexto ao nono ano para os vários 
componentes curriculares, destacando-se videoaulas exibidas no canal do 
professor Uirandé Oliveira, em que abordou o contexto do ambiente de 
aprendizagem remota e conteúdos e demandas da geografia6, como também, 
no do professor Rafael Oliveira, intitulado como “Ateliê História”. Esse es-
paço foi criado aproveitando o nome de um projeto pessoal do professor, 
em que o mesmo explica que: “além dos vídeos de resolução das atividades, 
foram elaboradas e incorporadas produções que trabalham os conceitos dos 
objetos de conhecimento e amplia o leque de opções para os estudantes”. 
Ressalta-se que a produção de áudios conteudistas e de videoaulas gravadas 

6	  Disponível em: Canal do professor Uirandé: https://cutt.ly/qd8CbRK
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por meio de outras ferramentas tecnológicas, como aplicativos de celulares, 
por exemplo, o ADV gravador de telas, enviados por meio do WhatsApp, 
apresentou-se como uma metodologia complementar e ajudou a aumentar 
o número de devoluções, sendo frequentemente utilizados por professores 
do ensino infantil e fundamental inicial.

No contexto da pandemia da Covid-19 e da dificuldade dos nossos 
alunos ao acesso a tecnologias mais modernas, a utilização de rádio aulas foi 
uma ferramenta importantíssima para o ensino remoto mais eficiente e justo 
na escola. Por meio dessa tecnologia, foi possível atingir importantes resul-
tados como: divulgar informações gerais sobre a pandemia do Covid-19 
para o público escolar, ressaltando a importância do processo de higieniza-
ção e isolamento social como mecanismo de combate à doença; reforçar a 
importância da família na educação escolar nesse período, principalmente 
para aqueles que não tinha acesso à internet ou telefonia; impulsionar o 
comprometimento e envolvimento de alguns pais e familiares na educação 
e na devolução das atividades escolares dos seus filhos ou dependentes; es-
tabelecer um canal de comunicação com a comunidade escolar e favorecer 
um melhor acompanhamento escolar dos estudantes por parte da escola e 
de suas famílias; aumentar o número de devolutivas das atividades remotas 
na educação infantil e fundamental I e II; e, ainda, por meio das ondas do 
rádio, foi possível promover alguns eventos culturais programado pela escola 
como, por exemplo, a comemoração da semana de meio ambiente e o São 
João com nome de Arraiá do Mané. 7 

No campo educacional, o uso de ferramentas e  tecnologia nos meios 
de comunicação, como no caso do WhatsApp, internet, YouTube, smar-
tphones, computadores e rádio, pode proporcionar uma maior democratiza-
ção da produção e recepção do conhecimento e das informações. Porém, por 

7	  (Ver vídeo do Arraiá remoto: https://youtu.be/puE03JOgIwU).
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incrível que pareça, a falta de condição financeira, a localização e a ausência 
de internet e antenas de rádios nas comunidades onde moram boa parte 
dos alunos do Martiniano, resultam em uma realidade de que muitos não 
possuem acesso ao ensino remoto ideal. Dessa forma, a produção e entrega 
de material impresso (caderno de atividades) na escola foi uma outra im-
portante e estratégia para democratizar o acesso ao ensino remoto na escola. 
Assim, a confecção de cadernos de atividades entregues foram responsáveis 
por aumentar significativamente o número de atividades devolvidas por alu-
nos e responsáveis para os  professores e equipe pedagógica. No entanto, as 
famílias de muitos estudantes, que não tinham acesso aos meios tecnoló-
gicos, alegam dificuldade ou ausência de acesso aos meios de transportes e 
não conseguem se deslocar e pegar os cadernos na escola. Assim, melhores 
resultados quanto a devolutivas das atividades remotas  foram impulsiona-
dos  com a estratégia da entrega do material impresso em domicílio. Assim, 
fechando a  missão nesse ciclo inicial, a equipe gestora, junto com alguns 
professores, que conhecem as seis comunidades rurais que a escola atende, 
lançaram-se nas distantes estradas lamosas, esburacadas e de difícil acesso, 
completando e garantindo uma maior democratização do ensino remoto 
ofertado.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Naquele momento, a  Escola Municipal Manoel Martiniano de Me-
deiros seguiu  firme com o compromisso de ofertar um ensino remoto mais 
justo e democrático para os estudantes das seis comunidades rurais que aten-
de, continuando e garantindo os fluxos de atividades escolares e defenden-
do os direitos de aprendizagens aos estudantes, enquanto durou a situação 
de emergência devido  a pandemia da COVID-19. O contexto vivido fez 
com que os profissionais da escola adquirissem habilidades e saberes, cujo 
a escola, ainda representada e vista como tradicionalista,  não tinha feito 
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pôr em prática – até porque mesmo numa situação anterior e convencional 
não apresentava estrutura ideal para o desenvolvimento dessas competências 
entre docentes e discentes. 

Apesar da dificuldade em  atender os estudantes, principalmente, 
pela falta de recursos como computadores, smartphones,  internet e por 
residirem em sítios ou comunidades rurais mais afastadas – instrumentos e 
fatores que poderiam ser triviais da sociedade, por meio de políticas públicas 
educacionais e de inclusão digital consistentes – o conjunto de diferentes 
estratégias, iniciativas e uso recursos tecnológicos disponibilizado por  pro-
fessores equipe pedagógica e colaboradores, fomenta uma escola como um 
espaço de diálogo e construção de conhecimento mais justo para os que são 
menos privilegiados. 

Para além das dificuldades de acesso às tecnologias, ainda foi viven-
ciado uma grande falta de interesse, envolvimento e participação de muitas 
famílias no processo educacional escolar dos seus filhos. Esse fato inviabili-
zou a obtenção de resultados mais satisfatórios no processo de aprendizagem 
deles durante esse período de ensino e aprendizagem remota. Vale salientar 
que essa ausência de alguns familiares já era enfrentada no dia a dia comum, 
com aulas presenciais, mas que, nesse novo contexto, a importância relativa 
da família no processo de ensino e aprendizagem foi catalisada. Sendo possí-
vel perceber que um número substancial de famílias não acompanharam os 
seus filhos e dependentes, como também, ficou constatado que, para a gran-
de maioria dos alunos que não devolveu as atividades remotas, os pais ou 
responsáveis estiveram ausentes nos encontros virtuais ou presenciais pro-
movidos pela escola, mesmo após a produção e apresentação de videoaulas 
e rádio aulas retratando a importância da família no processo de educação 
escolar em tempos de pandemia. 
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Por fim, para concluir, aquele momento de ensino e aprendizagem 
remota permitiu não apenas a construção de habilidades para uso de tecno-
logias da informação, programas e dinâmica das redes sociais, mas pensar a 
necessidade e na urgência de implementar, de vez, um ensino que objetive 
fortemente a autonomia dos sujeitos aprendizes, não só como críticos, mas 
capazes em construir ferramentas de estudo e pesquisa. Nessa perspectiva, a 
Escola Municipal Manoel Martiniano assumiu essa nova dinâmica educa-
cional e buscou o diálogo entre as tecnologias da informação, preceitos da 
metodologia científica e as competências socioemocionais dos nossos estu-
dantes.
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