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RESUMO: No cenério educacional contemporineo, a colaboracio digital emerge como um pilar
fundamental para transformar e enriquecer os processos de ensino-aprendizagem. Este paper
destaca a importincia das Tecnologias da Informacio e Comunicagio (TICs) na promogio da
colaboracdo digital e na reformulacio dos curriculos educacionais. Ao integrar as TICs,
facilitamos a criacdo de comunidades de aprendizado interativas, transcendendo os métodos
tradicionais de ensino. Examinar como plataformas digitais e ferramentas colaborativas nio sé
fomentam a interatividade e a construcio coletiva do conhecimento, mas também como podem
ser incorporadas nos curriculos. Enfatizar os beneficios de um ambiente educativo mais
colaborativo e inclusivo, como também os desafios de adaptar os curriculos para incluir
competéncias digitais. Este estudo visa demonstrar que a integragio das TICs no curriculo e no
processo educativo enriquece a experiéncia de aprendizagem, adaptando-a is exigéncias do
século XXI e preparando os alunos para um futuro digital, com jogos online colaborativos e

plataformas digitais.
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ABSTRACT: In the contemporary educational scenario, digital collaboration is emerging as a
fundamental pillar for transforming and enriching teaching-learning processes. This paper
highlights the importance of Information and Communication Technologies (ICTs) in
promoting digital collaboration and reformulating educational curricula. By integrating ICTs,
we facilitate the creation of interactive learning communities, transcending traditional teaching
methods. Examine how digital platforms and collaborative tools not only foster interactivity
and the collective construction of knowledge, but also how they can be incorporated into
curricula. Emphasize the benefits of a more collaborative and inclusive educational
environment, as well as the challenges of adapting curricula to include digital skills. This study
aims to demonstrate that integrating ICT into the curriculum and the educational process
enriches the learning experience, adapting it to the demands of the 21st century and preparing

students for a digital future, with collaborative online games and digital platforms.

Keywords: Digital collaboration. Learning communities. Digital platforms. Collaborative tools.
Technologies. Educational curricula. Digital inclusion.

1 INTRODUCAO
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Conforme Kenski,

As alteracdes sociais decorrentes da banalizacdo do uso e do acesso das tecnologias
eletrdnicas de comunicacio e informacio atingem todas as instituicdes e todos os espagos sociais.
Na era da informacdo, comportamentos, praticas, informagdes e saberes se alteram com extrema
velocidade. Um saber ampliado e mutante caracteriza o atual estigio do conhecimento na
atualidade. (2023, p. 23)

Esta observagdo nos leva a reconhecer a necessidade de adaptacdo a um novo paradigma,
no qual as mudangas nas estruturas sociais e educacionais, bem como nas metodologias de ensino
e aprendizagem, s3o imperativas. Novas tecnologias que combinam informaitica,
telecomunicacdes e audiovisual criam ferramentas mididticas interativas, marcando uma
evolugio significativa na educagio ao reformular métodos de ensino e aprendizagem, logo, temos
como objetivo explorar como a inclusio das TICs nos curriculos pode criar ambientes de
aprendizagem colaborativos e inclusivos, alinhados com as demandas do século XXI, com uso

de jogos e plataformas colaborativas. Utilizando revisio bibliografica, estudos de caso e teorias
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pedagdgicas, a pesquisa oferece uma compreensio abrangente dos efeitos dessa integracdo no
ensino e aprendizagem, promovendo uma educagio mais adaptada as necessidades
contemporaneas.

Este, possui as seguintes partes envolvidas:

Colaboragio digital e o uso das TICs na educacio
TICs e o Curriculo Educacional
Jogos e Plataforma colaborativos para a educagio
Impactos da integracio das TICs no processo de ensino-aprendizagem
Prética Inovadora — Gather ambiente colaborativo e interativo
Desafios e Oportunidades

Este estudo destaca a urgéncia de adaptar os sistemas educacionais a era digital para ndo
sé elevar a qualidade da educacdo, mas também preparar os alunos para um mundo globalizado
e tecnoldgico. Explorando a colaboragio digital, e a enriquecer o processo educativo e contribuir

para as melhores préticas na integracio das TICs na educagio.
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2 COLABORACAO DIGITAL E O USO DAS TICS NA EDUCACAO

A colaboracio digital na educagdo utiliza TICs para permitir a interagio e o
compartilhamento de conhecimento entre alunos e professores, independentemente da
proximidade fisica, através de ferramentas e plataformas digitais. Essa prética facilita a cocriagio
de contetido e prepara os alunos para ambientes de trabalho modernos, onde a colaboragio digital
é essencial.

Este cendrio destaca a imperativa necessidade de educadores e aprendizes se engajarem
em uma atualizagio constante. Como Kenski (2023) fala que as “velozes transformacdes
tecnolégicas da atualidade imp&em novos ritmos e dimensdes 4 tarefa de ensinar e aprender. E
preciso estar em permanente estado de aprendizagem e de adaptacio ao novo”, tornando-se
essencial o desenvolvimento de uma pedagogia flexivel, capaz de se adaptar efetivamente as

A .
dinimicas mudancas tecnolégicas.
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A utilizagdo de tecnologias como ambientes virtuais, aplicativos educacionais e recursos
multimidia é crucial para enriquecer a educacio e manté-la alinhada as demandas

contemporaneas.

2.1 TICs e o Curriculo Educacional

Entre as bases que ddo sustentacio a educacio bésica, reconhecida como um direito
universal pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Bésica (2013), destacam-se
principios como a I - igualdade de condi¢des para o acesso, inclusio, permanéncia e sucesso na
escola; (...) IX - garantia de padrio de qualidade. A esses fundamentos, acrescenta-se a
integracdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) no curriculo educacional,
como um passo crucial para modernizar os métodos de ensino e aprendizagem. Essa inclusio
visa n3o apenas enriquecer o processo educativo com recursos digitais inovadores, mas também
promover a alfabetizagio tecnolégica, essencial para a participagio plena na sociedade
contemporinea. Através das TICs, busca-se fomentar um ambiente de ensino mais inclusivo e
adaptativo, alinhando-se com as diretrizes de igualdade e qualidade, ao proporcionar ferramentas
que apoiam a personalizag¢do do aprendizado e o engajamento dos estudantes em um contexto
cada vez mais digital.

Ao integrar ferramentas digitais e recursos tecnoldgicos para enriquecer e diversificar os
métodos de ensino e aprendizagem, busca facilitar o acesso ao conhecimento, promover
habilidade digitais essenciais, pensamento critico e preparar os alunos para as demandas da

sociedade. Essa integracdo pode relacionar-se ao curriculo educacional, com uso de:

Recursos didéticos digitais, como e-books, aplicativos educacionais, realidade
virtual/aumentada, jogos online, plataformas colaborativas.

Métodos de Avaliacio Inovadores: como quizzes online e portfélios digitais.

Formacdo continuada para educadores: proporcionando formagio e desenvolvimento
profissional continuo para educadores em tecnologias emergentes e estratégias
pedagdgicas inovadoras, para assegurar a eficicia na integragio das TICs ao curriculo.

E importante ressaltar que com ao integrar as TICs de forma eficiénte, as dinimicas em
sala de aula em constante evolugio, nada permanece estitico, as atividades sdo meticulosamente
coordenadas e avaliadas em tempo real, fundamentadas em um amplo espectro de critérios que
sdo continuamente reexaminados a luz do contexto vigente. Esta abordagem dinimica assegura
uma educagio adaptativa e responsiva, capaz de atender as necessidades e ao progresso dos

alunos de maneira mais eficaz.
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2. 2 Impactos da integragio das TICs no processo de ensino-aprendizagem

A integracdo das TICs transcende o uso bésico de ferramentas, atuando como catalisador
na transformacio educacional e abrindo caminho para a redefinicio de métodos de ensino,
preparando os alunos para desafios contemporaneos.

Personalizacdo e Autonomia na Aprendizagem;

Interatividade e Engajamento;

Acesso Expandido a Informagio;

Desenvolvimento de Habilidades Essenciais para o Século XXI;

Apesar dos desafios como disparidade de acesso e capacitacio docente, a integragio das
TICs na educagio, com o apoio de politicas ptblicas e investimentos, promete uma educacio

mais inclusiva e de alta qualidade.

2. 3 Jogos online e Plataforma colaborativos para a educagdo

Nosso foco é investigar a gamificagio em ambientes educacionais, evidenciando como
jogos online e plataformas colaborativas dinamizam e tornam o aprendizado mais envolvente
para os estudantes. Neste contexto, o autor Curvo se apropria da perspectiva de Vygotsky sobre
o processo educacional, dando énfase especial 2 intervencio pedagédgica na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Curvo argumenta,

A importincia de o professor intervir na Zona de Desenvolvimento Proximal
defendendo que, uma crianga ao desenvolver suas atividades sozinha, sem ter um adulto por
perto, poderia até realizd-la, porém se existissem pessoas experientes, para mediar o processo de
ensino aprendizagem, utilizando estratégias de ensino que motivam e interagem, assim como os
jogos, tornaria a aprendizagem do estudante muito mais eficaz e significante (Curvo. 2023, p. 6).

Por tanto, jogos e plataformas colaborativas representam inovagdes no campo
educacional, reconfigurando o ambiente de aprendizagem com uma abordagem lddica e
interativa que promove interacdo e cooperacio. Estas ferramentas digitais permitem aos alunos
explorar contetidos de forma imersiva, aumentando o engajamento e a reten¢io do conhecimento

através de dinidmicas de jogo e ambientes virtuais colaborativos.
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Segue abaixo alguns jogos e plataforma que podem ser ou sio utilizados na educacio:
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Fessora

Uma plataforrna educacional inovadora que conecta alunos, pais e professores, oferecendo

educagio personalizada e apoiada por inteligéncia artificial para criar planos de aula adaptados.

Gather

Gather A Town é uma plataforma de aprendizagem virtual que recria a interatividade das aulas
presenciais, permitindo aulas interativas e eficazes em um ambiente que simula uma sala de

aula.

Kahoot

A plataforma educacional usa jogos para tornar a aprendizagem mais dinimica em escolas
] ,
permitindo que educadores criem "kahoots", quizzes personalizados com perguntas variadas.

Esses quizzes engajam e motivam alunos, promovendo uma educagio interativa.

Khan

Academy

E uma plataforma de aprendizagem online gratuita, adotada globalmente como complemento
ao ensino tradicional, que utiliza TICs para personalizar a educagio, permitindo avango no
ritmo do aluno. Melhora o desempenho em disciplinas como matemética e ciéncias, enquanto
ajuda professores a identificar e corrigir deficiéncias no conhecimento, tornando o aprendizado

mais eficaz e personalizado.

Minecraft

Education

A edicdo educativa do Minecraft fomenta comunicacio, criatividade e colaboracio entre alunos,
tanto online quanto offline, através do planejamento e construcdo de projetos em equipe no
mundo virtual. Integra leitura, matematica, histéria e programagdo em seu curriculo adaptével

a diversos estilos de aprendizagem.

Scrath

A plataforma Scratch promove pensamento computacional, resolucdo de problemas,
criatividade, autoexpressido e colaboracio, além de visar a equidade em computacio, permitindo

que alunos criem histérias, animagdes e jogos.

A adocdo de jogos e plataformas colaborativas na educacio exige integragio curricular e
capacitagdo docente, com foco na inclusio para atingir objetivos de aprendizagem. Segundo
Curvo (2023), ao “inovar com préticas educativas que envolvem a visdo holistica, ou seja, motivar
a aprendizagem por meio de experiéncias com games, poderd tornar as aulas mais prazerosas e
significativas”, em suma, jogos e plataformas colaborativas representam uma evolugio

promissora na educagio, oferecendo caminhos alternativos e complementares para o ensino e a

aprendizagem.

Quando integrados ao curriculo com estratégias pedagdgicas adequadas, inovacdes
tecnoldgicas podem transformar a sala de aula em um espago dinimico e interativo, promovendo
aprendizagem significativa, divertida e colaborativa. O sucesso depende da harmonizagio dessas

tecnologias com principios educacionais fundamentais, focando no desenvolvimento integral

dos estudantes.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v.10.n.05.maio. 2024.
ISSN - 2675 — 3375

3862



. . . S B . - DPENaACCESs
. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagao- REASE

2. 4 Pritica Inovadora — Gather ambiente colaborativo e interativo

Este caso exemplifica como a integragio eficaz das TICs no processo educativo pode
transformar a aprendizagem, tornando-a, mas personalizada, interativa e alinhada com as
exigéncias do século XXI.

Durante a pandemia de Covid-19, vérias institui¢ces de ensino adaptaram-se as aulas
online ou hibridas, recorrendo a miltiplas ferramentas de videoconferéncia como Zoom
Meetings, Google Meet e Microsoft Teams. Nesse contexto, um grupo de discentes de pds-
graduacdo explorou diversas plataformas de videoconferéncia, destacando-se o uso do Gather
Town como um inovador ambiente de sala de aula virtual. O Gather Town, com sua interface
em mapas bidimensionais, simula espagos como salas de aula, permitindo que os usuérios
interajam através de chamadas de video, caminhem pelo ambiente virtual, compartilhem

apresentacdes, colaborem em tarefas e insiram links de videos, entre outras funcionalidades.

Figura 1 - Espago Gather - Sala de aula.

A anélise das experiéncias com essas ferramentas revelou vantagens significativas, como
a facilidade de interacdo em tempo real, que se prova como um valioso recurso pedagédgico. No
entanto, desafios como a limita¢do de acesso 2 internet e a capacidade de acompanhamento das
videochamadas foram apontados como desvantagens. Especificamente sobre o Gather Town, os
alunos destacaram seu carater dinimico, interativo e lidico, bem como sua interface intuitiva, o
que o torna particularmente interessante para a organizacido de estudos em grupo online.
Contudo, ressaltaram também a necessidade de uma conexio de internet estdvel, o limite de

pessoas por sala e dificuldades na audigio dos participantes.
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Portanto, o uso das Tecnologias da Informacio e Comunicagio (TICs) contribuiu
significativamente como recurso pedagdgico, potencializando a participagdo no processo de
ensino-aprendizagem. Esse uso promoveu a telepresenca e o sentimento de pertencimento,
sublinhando a importincia da formagio docente voltada para a inovacio e o desenvolvimento da

criatividade no ensino.

2. 5 Desafios e Oportunidades

Mesmo diante dos desafios que serdo citados abaixo, e experimentar as oportunidades,
ainda assim a uma compreensio de como a integrag¢io das TICs pode transformar a educacio,
tornando-a mais inclusiva, adaptativa e preparada para o futuro.

Desafios encontrados:

Dificuldades de acesso e inclusdo digital.

Professores nio aderiram a utilizacdo das TICs.

Seguranca e privacidade online.

Dificuldades em assegurar que tanto alunos quanto professores adquiram habilidades
digitais criticas, nio apenas para o uso tecnoldgico, mas também para a compreensio
ética, critica e criativa das TICs na sociedade.

Assegurar a qualidade dos recursos educacionais digitais, incluindo a relevincia, a
precisdo e a adequagdo ao curriculo e aos objetivos de aprendizagem.

Oportunidade:

Utilizar as TICs para adaptar a educagdo as necessidades individuais de cada aluno,
permitindo ritmos de aprendizagem diferenciados e estilos de aprendizagem diversos.
Promover métodos de ensino que incentivem o trabalho em equipe, a resolugio de
problemas complexos e a criatividade, utilizando ferramentas digitais para facilitar a
colaboracio entre alunos, tanto local quanto globalmente.

Oferecer aos alunos acesso a uma vasta gama de recursos e materiais educacionais
online, transcendendo as barreiras fisicas e permitindo conexdes com especialistas,
culturas e ideias de todo o mundo.

Preparar os alunos com habilidades essenciais para o futuro, incluindo alfabetizacio
digital, pensamento critico, criatividade, colaboragio e comunicacio eficaz.

Explorar novas formas de ensino e aprendizagem por meio das TICs, incluindo
gamificagdo, realidade aumentada e wvirtual, proporcionando experiéncias de
aprendizagem mais envolventes e eficazes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste estudo, foi possivel evidenciar que a integragio das Tecnologias da
Informagio e Comunicacio (TICs) transcende a simples adogio de novas ferramentas
educacionais, representando uma evoluc¢io fundamental na pedagogia e na pratica educativa. A
anélise de casos de sucesso, juntamente com a superacio de desafios significativos, como a
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inclusdo digital e a formac3o continua de educadores, ilustram o potencial das TICs em criar um
ecossistema educacional que nio apenas responde as necessidades do presente, mas é também
resiliente e preparado para as incertezas do futuro.

Conclui-se, portanto, que a integracdo das TICs no processo educacional é indispensével
para o desenvolvimento de uma sociedade mais informada, critica e capaz de navegar com
competéncia no mundo digital. Este paper reitera a importincia de persistir na busca por
estratégias inovadoras que facilitem essa integracdo, assegurando que a educacdo continue a

evoluir em paralelo s transformagdes tecnolégicas.
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