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RESUMO

O curso de Licenciatura em Tecnologia Educacional do Centro Universitario —
UNIFACVEST visa formar educadores inovadores, preparados para integrar tecnologia e
métodos pedagbdgicos avancados no ambiente educacional. A pesquisa adota uma
abordagem bibliografica para compreender a integragao de tecnologia € inovacdo na
educagdo, fundamentada em teorias como o Construtivismo de Piaget, o Conectivismo de
Siemens e a pedagogia critica de Freire. O curso abrange desde disciplinas tradicionais
até praticas inovadoras, como gamificagdo e ambientes virtuais de aprendizagem, com
um forte foco em inclusao e diversidade. Os resultados indicam que a tecnologia pode
transformar o ensino, tornando-o mais interativo e acessivel. A conclusdo refor¢a a
necessidade de capacitacdo docente e planejamento cuidadoso para a implementagdo
eficaz das tecnologias educacionais, sugerindo futuras pesquisas sobre sustentabilidade e
escalabilidade dos programas em diferentes contextos.

Palavras-chave: tecnologia educacional; inovagdo; construtivismo; conectivismo;
pedagogia critica.

1 INTRODUCAO

O curso de Licenciatura em Tecnologia Educacional do Centro Universitario —
UNIFACVEST ¢ projetado para formar educadores inovadores, capazes de integrar
tecnologia e métodos pedagogicos avangados no ambiente educacional.

Este curso busca oferecer uma formagdo abrangente e inovadora em educacgao,
navegando por uma variedade de disciplinas que se interconectam para moldar
educadores capacitados para os desafios contemporaneos. Desde a base conceitual em
"Filosofia da Educagao" e "Histéria da Educacao" até as praticas inovadoras em "Do
Analogico ao Metaverso" e "Gameficagdo na Educagdo", o curriculo ¢ desenhado para
abranger todas as dimensdes do processo educacional. O foco estd em criar uma ponte
solida entre a teoria tradicional e as metodologias avancadas, como as "Metodologias
Ativas" e a "Aprendizagem Baseada em Equipes de Trabalho".

Exploramos também a integracdo das tecnologias digitais através de disciplinas
como "Tecnologias Digitais e Arquitetura da Informacao" e "Producdo de Midias
Digitais", preparando os futuros educadores para utilizar eficazmente as ferramentas
digitais no ensino. A legislacdo atual e a ética profissional sdo cobertas em "Legislacdo
Educacional", assegurando que os educandos ndo apenas ensinem, mas também operem
dentro dos pardmetros legais e éticos.

Além disso, a inclusdo e a diversidade sdo pilares centrais, com disciplinas como
"Formagao Docente para a Diversidade" e "Fundamentos do Transtorno do Espectro

DOI: 10.51189/conlinps2024/37854



Revista Multidisciplinar de Educacao e Meio

- ISSN: 2675-813X V.5, N2 3, 2024
Ambiente

Autista", que capacitam os educadores para atender as necessidades de todos os alunos.
Complementarmente, a estrutura curricular inclui multiplas "Atividades Curriculares de
Extensdo" e "Projetos Integradores Interdisciplinares"”, que permitem aos alunos aplicar o
conhecimento adquirido em situagdes reais e multidisciplinares, promovendo uma
educacao que ¢ tao pratica quanto € teorica.

Este curso ¢ uma jornada através do conhecimento, da ciéncia e da inovagao,
projetado para equipar educadores com as competéncias necessarias para liderar e
transformar o ambiente educacional em qualquer nivel, respeitando os principios da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e fomentando um compromisso com a educagao
ambiental e acidadania.

A fundamentacao teodrica deste trabalho é baseada em uma série de estudos e teorias
que exploram a interseccdo entre tecnologia e educacdo, delineando como esses
elementos podem ser integrados para aprimorar os processos de ensino e aprendizagem.
Entre as principais teorias, destaca-se o Construtivismo de Piaget, que enfatiza a
importancia de proporcionar aos estudantes um ambiente onde possam construir seu
conhecimento de forma ativa, algo que a tecnologia educacional facilita através de
recursos interativos e personalizaveis.

O conhecimento ¢é por ele elaborado. Nas palavras piagetianas: [...] os
conhecimentos derivam da a¢@o, ndo no sentido de meras respostas associativas, mas
no sentido muito mais profundo da associagdo do real com as coordenagdes
necessarias e gerais da agdo. Conhecer um objeto é agir sobre ele e transforma-lo,
apreendendo os mecanismos dessa transformacdo vinculados com as agdes
transformadoras. [...] (PIAGET, 1970, p. 30).

Adicionalmente, a teoria do Conectivismo de Siemens oferece insights valiosos
sobre como a tecnologia pode ser usada para conectar estudantes a redes de informagdo
vastas e diversificadas, promovendo um aprendizado que é mais adaptativo e centrado no
aluno. Essa teoria ¢ especialmente pertinente na era digital, onde o conhecimento ¢ fluido
e acessivel de diversas formas.

Conectivismo ¢ a integracdo de principios explorados pelo caos, Rede, e Teorias da
Complexidade e Auto-organizagdo. A aprendizagem ¢ um processo que ocorre
dentro de ambientes nebulosos onde os elementos centrais estdo em mudanga — ndo
inteiramente sob o controle das pessoas. (SIEMENS, 2004, p.5-6).

A pedagogia critica de Freire também ¢ instrumental para este estudo, uma vez
que promove a educagdo como uma pratica de liberdade e sugere que a tecnologia seja
utilizada para transformar a relagdo tradicional entre professor-aluno, incentivando uma
abordagem mais dialogada e menos autoritaria no ambiente educacional.

O diadlogo ¢ uma exigéncia existencial. E, se ele € o encontro que se solidariza o
refletir ¢ o agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser transformado e
humanizado, ndo pode reduzir-se a um ato de depositar ideias de um sujeito no outro,
nem tampouco tornar- se simples troca de ideias a serem consumidas pelos
permutantes. (FREIRE, 1987, p. 45).

Em termos praticos, estudos sobre a aplicacio da Gamificagdo na educacdo
mostram como elementos de design de jogos podem ser utilizados para aumentar o
engajamento € a motivagdo dos alunos, levando a uma aprendizagem mais profunda e
retida. Além disso, as pesquisas sobre Ambientes Virtuais de Aprendizagem ressaltam
como essas plataformas podem oferecer experiéncias de aprendizado ricas e variadas que
transcendem os limites fisicos da sala de aula tradicional.

DOI: 10.51189/conlinps2024/37854



Revista Multidisciplinar de Educacao e Meio

- ISSN: 2675-813X V.5, N2 3, 2024
Ambiente

Kapp (2012) define gamificacdo como o uso de mecanismos, estética e pensamento
dos jogos para engajar as pessoas, motivar acdes, promover conhecimento e resolver
problemas. A Gamificac¢do pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em
contextos ndo relacionados com jogos (Deterding et. al, 2011), (Cunha, 2014).

Karl Kapp (2012) descreve a gamificagdo como uma aplicacdo dos mecanismos,
estética e pensamento dos jogos para envolver pessoas, motivar agdes, promover
conhecimento e resolver problemas. Essa defini¢do enfatiza a gamificagdo como uma
ferramenta poderosa para aumentar o engajamento e a motivagao, utilizando as dinamicas
envolventes tipicas dos jogos. Ja Deterding et al. (2011) e Cunha (2014) oferecem uma
visdo mais simplificada, resumindo a gamificacdo como o uso de elementos de jogos em
contextos que ndo sao, originalmente, relacionados a jogos. Esta definicdo se concentra
na transferéncia dos componentes dos jogos (como pontuagdo, niveis, desafios) para
outros cenarios, como educa¢do, marketing ou recursos humanos, com o objetivo de
tornar essas atividades mais
atraentes e interativas.

Juntas, essas perspectivas ajudam a entender tanto a teoria quanto a pratica da
gamificacao, ressaltando sua relevancia e potencial em diversas areas.

Para contextualizar a aplicacdo dessas teorias no ambiente educacional brasileiro,
¢ essencial considerar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a
integracdo das competéncias gerais e habilidades especificas no uso de tecnologias
digitais, assegurando que o processo educativo prepare os alunos para os desafios do
século XXI. Segundo a BNCC, a Competéncia Cultura Digital na BNCC visa ensinar a
"[...] utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais" (BRASIL, 2017, p. 9).

A revisdo da literatura e as teorias discutidas fundamentam de maneira robusta a
integracdo da tecnologia no contexto educacional, evidenciando que sua aplicacdo vai
além de uma simples ferramenta de ensino, transformando-se em um catalisador para
uma aprendizagem mais dindmica e adaptativa. A convergéncia das teorias do
Construtivismo, Conectivismo e da pedagogia critica ilustra uma visao pedagogica onde
a tecnologia atua ndo somente como mediadora do conhecimento, mas também como
facilitadora de um ambiente educativo mais inclusivo e participativo.

Este embasamento tedrico proporciona uma compreensao aprofundada de como a
tecnologia pode ser empregada para superar barreiras tradicionais de aprendizado,
incentivando a autonomia dos alunos e promovendo praticas educativas que respondem as
complexidades do século XXI. As teorias aqui apresentadas servem como alicerce para o
desenvolvimento de praticas pedagodgicas inovadoras, orientando futuras investigacoes e
implementagdes no campo da tecnologia educacional.

2 MATERIAL E METODOS

A pesquisa adotou uma abordagem focada na revisdo bibliografica para
compreender a integragao de tecnologia e inovacdo na educagdo. Foram analisados livros,
artigos cientificos, dissertacdes, teses e documentos oficiais, como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). As palavras-chave utilizadas foram '"tecnologia
educacional", "gamifica¢do na educagao", "construtivismo", "conectivismo" e "pedagogia
critica". Foram priorizados estudos que ofereciam uma visdo abrangente sobre a
integracdo de tecnologia na educacdo e suas implicacdes pedagogicas, garantindo a
relevancia e atualidade das publicagdes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os resultados mostram que as tecnologias educacionais t€ém um imenso potencial
para transformar o ensino, tornando-o mais interativo e acessivel. A tecnologia permite
uma adaptacgdo eficaz a diversos estilos e necessidades de aprendizagem, promovendo um
ambiente educacional inclusivo e dindmico. A investigacdo refor¢a a necessidade de
planejamento cuidadoso e capacitacdo docente para a implementagdo eficaz dessas
tecnologias. Embora os beneficios sejam significativos, sua implementacdo bem-sucedida
requer uma analise detalhada das condi¢gdes e contextos educacionais especificos,
considerando infraestrutura e suporte técnico.

4 CONCLUSAO

Este estudo evidencia o imenso potencial das tecnologias educacionais para
transformar o ambiente de ensino, tornando-o mais interativo, envolvente e acessivel. A
tecnologia permite uma adaptagdo eficaz a diversos estilos e necessidades de
aprendizagem, promovendo um ambiente educacional inclusivo e dindmico. A
investigagdo refor¢a a necessidade de um planejamento cuidadoso e de capacitacdo
docente para a implementacgao eficaz dessas tecnologias, destacando que a preparagdo dos
educadores € crucial para o sucesso da integragdo tecnologica.

As discussdes apontam que, embora os beneficios das tecnologias educacionais
sejam significativos, sua implementacdo bem-sucedida requer uma analise detalhada das
condi¢des e contextos educacionais especificos. E essencial considerar fatores como
infraestrutura, suporte técnico e as particularidades do corpo discente para garantir que a
tecnologia seja usada de forma eficaz e equitativa.

Para futuras pesquisas, recomenda-se explorar a sustentabilidade e escalabilidade
dos programas de tecnologia educacional em diferentes ambientes de aprendizagem.
Estudos adicionais podem aprofundar o entendimento de como essas tecnologias podem
ser adaptadas para promover inclusdo e equidade, especialmente em contextos de
vulnerabilidade social. Também ¢ importante investigar como a tecnologia pode ser
usada para desenvolver competéncias essenciais do século XXI, como pensamento
critico, colaboragao e habilidades digitais.

Este estudo confirma que a integragdo efetiva de tecnologias na educacdo pode
revolucionar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais relevante, engajadora e
alinhada as demandas contemporaneas. A utilizacdo estratégica de tecnologias
educacionais nao s6 enriquece o processo de ensino e aprendizagem, mas também prepara
os alunos para um futuro onde as habilidades digitais serdo indispensaveis.

As teorias e praticas discutidas fornecem uma base solida para futuras
investigagdes e implementacdes no campo da tecnologia educacional, promovendo um
compromisso continuo com a inovag¢ao e a melhoria educacional. A adogao de tecnologias
educacionais deve ser vista como um processo evolutivo, onde a colaboracdo entre
educadores, pesquisadores e desenvolvedores tecnolégicos ¢ fundamental para criar
solucdes educativas que realmente atendam as necessidades de todos os alunos.

A conclusdao destaca que a integragdo de tecnologias na educacdo pode
revolucionar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais relevante e alinhada as
demandas contemporaneas. A capacitacdo docente e o planejamento sdo cruciais para o
sucesso da integracdo tecnologica. Recomenda-se explorar a sustentabilidade e
escalabilidade dos programas de tecnologia educacional em diferentes contextos e
investigar como a tecnologia pode promover inclusao e equidade. A adogao de tecnologias
educacionais deve ser vista como um processo evolutivo, onde a colaboracdo entre
educadores, pesquisadores e desenvolvedores tecnologicos ¢ fundamental para criar
solugdes educativas eficazes.
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