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RESUMO

Tecnologias Digitais no Ensino de Matematica na Educac¢ao Profissional: uma proposta

para potencializar a aprendizagem por meio da cultura digital.

A sociedade contemporanea ¢ marcada pela intensa presenga das tecnologias digitais em
diferentes contextos sociais, econdmicos e educacionais. Nesse cenario, a Educacao
Profissional ¢ desafiada a formar sujeitos capazes de utilizar conhecimentos cientificos e
tecnologicos de forma critica, criativa e inovadora, acompanhando as constantes
transformagdes do mundo do trabalho. Entretanto, observa-se que o ensino da Matematica ainda
apresenta dificuldades relacionadas a aprendizagem dos estudantes, frequentemente
decorrentes de metodologias tradicionais centradas na transmissao de contetidos e na pouca
contextualizagdo das situacdes problema.

Diante dessa realidade, torna-se necessdrio repensar as praticas pedagogicas, incorporando
recursos tecnologicos e plataformas digitais como: Laboratdrio de informaética ou dispositivos
moveis; projetor multimidia; google Classroom; GeoGebra; Desmos; Kahoot; Quizizz; Padlet
e Canva que favorecam a constru¢cdo do conhecimento matematico de forma mais dinamica,
colaborativa e significativa. A cultura digital, compreendida como o conjunto de praticas,
linguagens e formas de interacdo mediadas pelas tecnologias, constitui uma importante aliada
na promog¢ao de metodologias inovadoras que aproximem os contedos matematicos da
realidade vivenciada pelos estudantes.

Esta proposta de intervengdo visa integrar tecnologias digitais ao ensino de Matematica na
Educagdo Profissional, promovendo metodologias ativas que estimulem o protagonismo
estudantil, a resolucao de problemas, o raciocinio logico e o desenvolvimento de competéncias

essenciais para a formagao profissional e cidada.

Palavras-chave: Cultura digital, Educacdo Profissional e Tecnoldgica, Plataformas digitais,

Tecnologias Digitais, Raciocinio Logico.



ABSTRACT

Digital Technologies in Mathematics Teaching in Professional Education: A Proposal to

Enhance Learning Through Digital Culture

Contemporary society is characterized by the widespread presence of digital technologies in
diverse social, economic, and educational contexts. In this scenario, Professional Education is
challenged to prepare individuals who are capable of applying scientific and technological
knowledge critically, creatively, and innovatively, keeping pace with the continuous
transformations of the world of work. However, Mathematics teaching still faces challenges
related to students' learning, often resulting from traditional teaching methodologies focused on

content transmission and limited contextualization of problem-solving situations.

Given this reality, it is necessary to rethink pedagogical practices by incorporating technological
resources and digital platforms such as computer laboratories or mobile devices, multimedia
projectors, Google Classroom, GeoGebra, Desmos, Kahoot, Quizizz, Padlet, and Canva, which
can support the construction of mathematical knowledge in a more dynamic, collaborative, and
meaningful way. Digital culture, understood as the set of practices, languages, and forms of
interaction mediated by technology, represents an important ally in promoting innovative

teaching methodologies that connect mathematical content with students' real-life experiences.

This intervention proposal aims to integrate digital technologies into Mathematics teaching in
Professional Education by promoting active learning methodologies that encourage student
protagonism, problem-solving, logical reasoning, and the development of essential

competencies for both professional qualification and citizenship.

Keywords: Digital Culture; Professional and Technological Education; Digital Platforms;

Digital Technologies; Logical Reasoning.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa analisa a integracao da cultura digital as praticas pedagogicas na
Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT), considerando os desafios impostos pelas
transformag¢des do mundo do trabalho, marcadas pela automagao, pela transformacao digital e
pelas novas competéncias exigidas dos profissionais do século XXI. Nesse cenario, torna-se
imprescindivel que as instituicdes de ensino revisem e ressignifiquem suas praticas
pedagdgicas, incorporando estratégias de ensino inovadoras, participativas e centradas no
estudante, capazes de promover uma aprendizagem significativa e alinhada as demandas da
sociedade contemporanea e as exigéncias do mercado de trabalho.

Dessa forma, a integracdo das tecnologias digitais ao processo educativo configura-se
como um importante instrumento para fortalecer a formacdo integral dos estudantes,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias técnicas, digitais e socioemocionais
essenciais para sua atuacdo profissional e cidadd. A cultura digital tem transformado
significativamente as praticas de aprendizagem dos estudantes, influenciando a maneira como
eles acessam informagdes, interagem com seus pares, produzem conhecimentos e participam
das atividades desenvolvidas em sala de aula.

A intensa presenca das tecnologias digitais favorece ambientes de aprendizagem mais
dindmicos, colaborativos e interativos, nos quais os alunos assumem um papel ativo na
construcdo do conhecimento. Assim, as praticas pedagogicas em sala de aula precisam
promover o uso critico, €tico e intencional das tecnologias digitais, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias digitais, da autonomia e do pensamento critico, aspectos
fundamentais para a formacao dos alunos na Educacdo Profissional e Tecnoldgica.

Segundo Moran (2018), as tecnologias digitais ampliam as possibilidades de
aprendizagem ao favorecer ambientes mais participativos, colaborativos e centrados no
estudante. Além disso, o avango da chamada Industria 4.0, caracterizada pela integracao entre
tecnologias digitais, inteligéncia artificial, automagao e conectividade, exige profissionais cada
vez mais preparados para atuar em ambientes tecnologicos e dindmicos para que possam
repassar o conhecimento aos alunos e promover recursos que possam ajudar a criar e
desenvolver suas ideias. Dessa forma, a Educagdo Profissional e Tecnoldgica assume papel
fundamental na formacdo de sujeitos criticos, criativos e aptos a lidar com as constantes
transformag¢des do mercado de trabalho contemporaneo.

E importante compreender como o uso de metodologias ativas e de ferramentas digitais
podem contribuir para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais

participativas e favorecendo o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo dos



estudantes. Muitos recursos podem ser utilizados em sala de aula para mostrar aos alunos uma
visualizagdo melhor do conteudo apresentado, dentre eles temos o GeoGebra que ajuda na
construgdo e exploracao de graficos, fungcdes, geometria, trigonometria, estatistica e calculo, o
Padlet que ¢ uma plataforma digital que funciona como um quadro de avisos ou tela interativa
e permite que usudrios criem murais colaborativos onde ¢ possivel adicionar e compartilhar
textos, imagens, videos, links e documentos em tempo real e que ¢ amplamente utilizado para
brainstorming, aulas, projetos em grupo e organizagao pessoal. Temos também o Canva que ¢
uma plataforma online de design grafico e comunicacao visual que ajuda na Educagdo a criar
as aulas mais envolventes e oferece atividades para os alunos na sala de aula ou online, ele
permite criar artes para redes sociais, apresentacdes, logotipos, cartdes de visitas, videos e sites
através de milhares de modelos personalizaveis, sem exigir experiéncia na area.

Conforme Bacich e Moran (2018), a integragdo entre metodologias ativas e tecnologias
digitais potencializa a autonomia, o protagonismo estudantil e a aprendizagem significativa. E
importante associar a dindmica do ensino e aprendizagem desses alunos, atividades que
promovam o conhecimento na area digital e que possam justificar pela necessidade de
compreender os desafios enfrentados por eles quanto a integragdo das tecnologias digitais as
praticas pedagogicas, considerando fatores como infraestrutura, formacao continuada e cultura
institucional.

De acordo com Pereira e Silva (2024), a propria BNCC orienta a utilizacdo de
tecnologias digitais no ensino de Matematica como estratégia para desenvolver competéncias
relacionadas a resolugdo de problemas, investigagdo matematica e pensamento computacional.
Nesse sentido, no plano de agdo deste trabalho propde estratégias pedagdgicas que contribuam
para a inovagdo do ensino e para a formacdo de estudantes mais preparados para os desafios
profissionais e sociais da atualidade.

No contexto ora tratado, foi trabalhada durante a pesquisa o seguinte problema: de que
forma a integragdo da cultura digital, mediada por metodologias ativas como plataforma digitais
associadas a area da matematica podem contribuir para a melhoria das praticas pedagdgicas em
sala de aula o que vai ajudar no desenvolvimento das competéncias dos estudantes a

compreender a cultura digital na Educacao Profissional e Tecnoldgica.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Potencial das metodologias ativas mediadas por tecnologias
A abrangéncia e importancia que as tecnologias digitais representam nos dias atuais

direciona o presente estudo a estudar o potencial das metodologias ativas mediadas por



tecnologias digitais no contexto da Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT), considerando
sua contribui¢do para a inovagao das praticas pedagdgicas e para a construcao de aprendizagens
mais significativas, criticas e alinhadas as exigéncias contemporaneas do mundo do trabalho.
Em uma sociedade marcada pela intensa transformacdo tecnoldgica e pela crescente
digitalizagdo das relagdes sociais e profissionais, torna-se essencial compreender como os
recursos digitais podem contribuir para a formacdo integral dos estudantes e para o
fortalecimento de praticas educacionais mais dindmicas e participativas.

As metodologias ativas fundamentam-se na concepg¢ao de que o estudante deve assumir
papel central no processo de aprendizagem, participando ativamente da constru¢do do
conhecimento. De acordo com Moran (2018), essas metodologias favorecem maior autonomia,
criticidade e envolvimento dos alunos, rompendo com praticas tradicionais centradas
exclusivamente na transmissao de contetido.

No contexto do ensino de Matematica, pesquisas recentes demonstram que as
plataformas digitais, quando integradas ao contexto educacional, promovem maior participagao
dos estudantes, fortalecem o raciocinio 16gico, favorecem a resolucdo de problemas e tornam o
processo de aprendizagem mais dindmico e significativo. Entre as estratégias mais utilizadas
destacam-se a sala de aula invertida, a gamificacdo, a aprendizagem baseada em projetos € o
ensino hibrido (PINHEIRO FILHO et al., 2024).

O protagonismo das tecnologias da Revolucdo 4.0 tem se expandido, e por mais que a
desigualdade social crie grupos de exclusdao desse processo, € inegavel que essas tecnologias
digitais podem potencializar metodologias, favorecendo maior participacdo, autonomia,
criatividade e engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, essas ferramentas auxiliam no desenvolvimento de competéncias técnicas,
digitais e socioemocionais, essenciais para a formagao profissional dos estudantes da Educacao
Profissional e Tecnologica (BRASIL, 2018; UNESCO, 2019). A percep¢ao dos docentes e
estudantes acerca da utilizacdo dessas metodologias e ferramentas tecnologicas, considerando
fatores como motiva¢do, participacdo, desempenho académico, desenvolvimento do
pensamento critico e possiveis dificuldades encontradas durante sua aplicagdo sao vertentes a
serem estudadas partindo das peculiaridades do ambiente educacional da EPT. Os aspectos
relacionados a adaptagdo dos professores as novas praticas pedagdgicas, as limitagdes
estruturais das instituigdes e aos desafios enfrentados na integracao efetiva da cultura digital ao
cotidiano escolar sdo indispensaveis no planejar pedagdgico.

A integracdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais pode contribuir para a

transformagado das praticas pedagogicas na Educacao Profissional e Tecnoldgica, fortalecendo



processos formativos mais inovadores, inclusivos, participativos e alinhados as demandas da
cultura digital e da formagao profissional contemporanea. Discussdes que se apresentam como
este trabalho devem direcionar-se para a construgdo de praticas educativas capazes de promover
aprendizagens mais significativas e preparar os estudantes para atuar de maneira critica, ética e

competente na sociedade e no mundo do trabalho do século XXI.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa, uma vez que busca
compreender os fendmenos educacionais em seu contexto dentro de sala de aula, considerando
as percepcdes, experiéncias e interagdes dos alunos durante a implementa¢do da proposta
pedagogica. Conforme Minayo (2023), a pesquisa qualitativa permite interpretar os
significados atribuidos pelos sujeitos as suas praticas e vivéncias, possibilitando uma
compreensdo aprofundada da realidade investigada.

Por possibilitar a participagdo ativa dos professores e estudantes na construcdo,
implementagao e avaliagdo da proposta de buscar ampliar o conhecimento sobre a utilizagdo
das tecnologias digitais no ensino de Matematica na Educagdo Profissional, identificando
possibilidades e desafios de sua implementacdo, elaborando meios e estratégias de atuagdo para
potencializar a aprendizagem na 4rea da matematica e favorecer o desenvolvimento de
competéncias digitais e profissionais dos estudantes (GIL, 2022).

O estudo delimita-se a investigagdo das possibilidades e desafios relacionados a
integracdo da cultura digital no processo de ensino-aprendizagem, considerando
especificamente o uso de metodologias ativas, plataformas digitais e ferramentas tecnologicas
no desenvolvimento das praticas pedagogicas.

Os aspectos relacionados a formacao docente para o uso pedagdgico das tecnologias
digitais, considerando o dominio das ferramentas tecnoldgicas, as metodologias utilizadas em
sala de aula, as dificuldades enfrentadas pelos professores e as estratégias adotadas para
promover aprendizagens mais interativas e significativas também constituem parte importante

desta discussdo.

4. OBJETIVOS
4.1 Objetivo Geral

Os objetivos gerais de uma proposta de integragdo das tecnologias digitais ao ensino de
Matematica na Educacdo Profissional concentram-se na transformacao do processo de ensino

e aprendizagem, alinhando a formagdo matemadtica as demandas tecnologicas da sociedade
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contemporanea e as competéncias requeridas pelo mundo do trabalho. Nesse contexto, torna-se
essencial compreender de que forma as tecnologias digitais e as metodologias ativas podem ser
incorporadas as praticas pedagdgicas como instrumentos capazes de promover uma
aprendizagem mais significativa, contextualizada e centrada no estudante.

Na Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), o ensino de Matematica deve
ultrapassar a transmissdo de conteudos e favorecer o desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao raciocinio 16gico, a resolugcdo de problemas, ao pensamento critico, a tomada
de decisdes e ao uso €tico das tecnologias digitais. Para isso, a utilizagdo de plataformas digitais
educacionais, como GeoGebra, Desmos, Khan Academy, Matific, Google Classroom,
Kahoot, Quizizz, Planilhas Google e outros ambientes virtuais de aprendizagem, possibilita
ampliar as oportunidades de constru¢do do conhecimento, promovendo maior interacgao,
experimentacao, investigacdo matematica e aprendizagem colaborativa.

Além de favorecer a visualizagdo de conceitos abstratos por meio de simulagdes,
graficos dinamicos e modelagens matematicas, essas plataformas permitem personalizar o
processo de aprendizagem, acompanhar o desempenho dos estudantes em tempo real e
desenvolver competéncias digitais indispensaveis para a formacao profissional. Dessa forma, o
estudante assume um papel mais ativo na constru¢do do conhecimento, enquanto o professor
atua como mediador, planejando situagdes de aprendizagem que integrem teoria, pratica e
tecnologia.

Nesse sentido, torna-se fundamental estabelecer objetivos que orientem a utilizagao
pedagdgica das tecnologias digitais no ensino de Matematica, promovendo praticas inovadoras
que fortalegam a cultura digital, a inclusdo, a autonomia e o protagonismo estudantil. A
integracdo dessas ferramentas deve contribuir para formar profissionais capazes de utilizar
conhecimentos matematicos na analise e resolucdo de problemas reais, empregando recursos
tecnologicos de maneira critica, €tica, segura e responsavel.

Diante desse contexto, propdem-se 0s seguintes objetivos:

e Modernizar as praticas pedagégicas do ensino de Matematica por meio da
incorporagao critica, planejada e estratégica de plataformas digitais educacionais e
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo (TDIC), favorecendo metodologias
mais interativas e contextualizadas.

o Integrar plataformas digitais de Matematica, como GeoGebra, Desmos, Khan
Academy, Matific e Planilhas Google, as atividades de ensino, possibilitando a
exploragdo de conceitos matematicos por meio de simulagdes, representacoes graficas,

modelagem matematica e resolu¢do de problemas.
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e Desenvolver competéncias matematicas e digitais dos estudantes, estimulando o
raciocinio l6gico, a interpretacdo de dados, a argumentagdo matematica, o pensamento
computacional e a utilizacdo de ferramentas tecnologicas na resolugdao de situagdes-
problema relacionadas ao contexto profissional.

e Reduzir a distancia entre a formacéo escolar e as demandas do mundo do trabalho,
utilizando recursos tecnologicos que aproximem os conteddos matematicos das
aplicagdes praticas presentes nos diferentes eixos tecnologicos da Educacao
Profissional.

o Fomentar o protagonismo estudantil, incentivando a investigagdo, a aprendizagem
colaborativa, o autoaprendizado e a constru¢do do conhecimento por meio de
metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), sala de aula
invertida, gamificacdo e resolug¢do de problemas, mediadas por tecnologias digitais.

e Promover uma cultura de inovacao, inclusao e cidadania digital, garantindo que o
uso das plataformas digitais ocorra de forma ética, segura, critica e acessivel,
contribuindo para a formacao integral dos estudantes.

o Fortalecer a formacio continuada dos professores de Matematica, incentivando o
desenvolvimento de competéncias pedagdgicas e tecnoldgicas que possibilitem a
integragdo efetiva das plataformas digitais ao planejamento didatico e as praticas de
ensino na Educacao Profissional.

Com a implementagdo desses objetivos, espera-se potencializar a aprendizagem
matematica por meio da cultura digital, tornando o ensino mais dindmico, investigativo e
significativo, além de contribuir para a formacdo de profissionais capazes de utilizar
conhecimentos matemadticos e tecnoldgicos de forma integrada na resolugdo de problemas do

contexto social e produtivo.

4.2 Objetivos Especificos

A insercdo de recursos tecnoldgicos e metodologias ativas na Educagdo Profissional e
Tecnolédgica (EPT) apresenta diversas potencialidades para o fortalecimento do processo de
ensino e aprendizagem. As tecnologias digitais possibilitam a ampliacao das formas de acesso
ao conhecimento, favorecendo a construcdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos,
interativos e alinhados as demandas da cultura digital. No ensino da Matematica, essas
ferramentas permitem que o aluno visualize fenomenos abstratos, manipule objetos e

compreenda conceitos por meio de representagdes dindmicas, o que favorece o raciocinio
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logico e a constru¢do de conhecimento de forma autébnoma e colaborativa. Com isso, segue 0s

principais objetivos especificos:

o Identificar as principais tecnologias digitais aplicadveis ao ensino de Matematica na
Educacao Profissional.

e Analisar as contribuigdes das tecnologias digitais para o desenvolvimento das
competéncias matematicas dos estudantes.

o Investigar os desafios enfrentados pelos professores na integragdo das tecnologias
digitais as praticas pedagogicas.

o Elaborar uma proposta de intervengao pedagogica utilizando tecnologias digitais para o

ensino de Matematica na Educacao Profissional.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudos analisados apontam que a utilizacdo de recursos tecnologicos, quando
integrada a metodologias ativas e a um planejamento pedagdgico consistente, favorece o
desenvolvimento do raciocinio logico, da autonomia, da resolucdo de problemas e das
competéncias digitais dos estudantes.

No contexto da Educacgdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), observou-se que o ensino
de Matematica necessita superar praticas predominantemente expositivas e centradas na
memorizacdo de procedimentos, buscando estratégias que aproximem os conteudos das
situagdes reais vivenciadas nos diferentes contextos profissionais. Nesse sentido, as tecnologias
digitais constituem importantes instrumentos de mediacdo pedagdgica, possibilitando que
conceitos matematicos sejam explorados por meio de representacdes graficas, simulacdes,
modelagem matematica, visualizagdes dindmicas e atividades colaborativas.

Entre as ferramentas identificadas na literatura, destacam-se plataformas como
GeoGebra, Desmos, Khan Academy, Google Classroom, Kahoot e Quizizz, que oferecem
diferentes possibilidades de aplicagdo no ensino da Matematica. O GeoGebra e o Desmos
favorecem a exploracao de fungdes, geometria e algebra por meio de construgdes dinamicas e
representacoes graficas, contribuindo para a compreensdo de conceitos abstratos. Ja
plataformas como Kahoot e Quizizz ampliam as possibilidades de avaliagdo formativa e
gamificagdo, promovendo maior motivacao, participagdo e acompanhamento da aprendizagem.
O Google Classroom, por sua vez, facilita a organizagdo das atividades, a comunicagdo entre
professores e estudantes € o acesso aos materiais didaticos, fortalecendo a aprendizagem

hibrida.
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Outro resultado evidenciado refere-se a possibilidade de contextualizacdo dos contetidos
matematicos. A utilizacdo de softwares de modelagem, planilhas eletronicas e simuladores
permite relacionar conceitos de estatistica, matematica financeira, funcoes, geometria e algebra
a situagdes reais presentes nos cursos técnicos, aproximando teoria e pratica e fortalecendo um
dos principios fundamentais da Educagao Profissional.

Entretanto, a revisdo da literatura também revelou desafios importantes para a efetiva
integragdao das tecnologias digitais ao ensino de Matematica. Entre as principais limitagdes
destacam-se a insuficiéncia de infraestrutura tecnoldgica em algumas institui¢des, a
desigualdade de acesso aos equipamentos e a internet, a necessidade de investimentos
permanentes em recursos tecnologicos e, principalmente, a formagdo continuada dos
professores. Diversos estudos apontam que muitos docentes ainda encontram dificuldades para
integrar as tecnologias ao planejamento didatico de forma intencional, utilizando-as apenas
como recursos de apresentacdo de conteudos, sem explorar plenamente seu potencial
pedagbgico.

Nesse contexto, evidencia-se que a simples disponibilizagdo de equipamentos e
plataformas digitais ndo ¢ suficiente para promover melhorias na aprendizagem. A efetividade
dessas tecnologias depende de planejamento pedagogico, definicdo clara de objetivos de
aprendizagem, selecdo adequada das ferramentas digitais e formacgdo docente voltada ao
desenvolvimento de competéncias tecnologicas e didaticas.

A partir dessa analise, foi elaborada uma proposta de intervencdo pedagbdgica
fundamentada na cultura digital, tendo como eixo central a integragao de plataformas digitais
ao ensino de Matematica na Educagdo Profissional. A proposta contempla a utilizagdo de
ferramentas como GeoGebra, Desmos, Google Classroom, Kahoot e Quizizz em articulagao
com metodologias ativas, buscando promover aulas mais interativas, contextualizadas e
colaborativas.

A proposta prevé a organizagdo de sequéncias didaticas que estimulem a investigacdo
matematica, a resolugdo de problemas, o trabalho em equipe e a utilizagdo de recursos digitais
para analise e interpretacdo de dados. Além disso, contempla agdes de formacao continuada
para professores, visando fortalecer suas competéncias digitais e ampliar as possibilidades de
utilizagdo pedagogica das tecnologias no ensino da Matematica.

Os resultados da revisdo bibliografica indicam que essa integracdo pode favorecer o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a formacdo dos estudantes da Educacdo
Profissional, como pensamento critico, criatividade, comunicagdo, colaboragao, resolugdo de

problemas e fluéncia digital. Tais competéncias sdo consideradas fundamentais para o exercicio
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profissional em uma sociedade caracterizada pela intensa presenga das tecnologias digitais e
pela constante transformacgao dos processos produtivos.

Por fim, a analise realizada permite concluir que a cultura digital, quando incorporada
de forma planejada e articulada as metodologias ativas, amplia significativamente as
possibilidades de inovacdo no ensino de Matematica. Entretanto, sua efetividade depende da
existéncia de infraestrutura adequada, politicas institucionais de incentivo a inovagao,
investimentos em formagdo continuada dos professores e planejamento pedagdgico que
considere as especificidades da Educagdo Profissional e Tecnologica. Dessa forma, a proposta
apresentada constitui uma alternativa viavel para fortalecer a aprendizagem matematica,
aproximar teoria e pratica e preparar os estudantes para os desafios académicos, profissionais e

tecnoldgicos da sociedade contemporanea.

6. CONCLUSAO

A presente pesquisa permitiu compreender que a integragdo da cultura digital as praticas
pedagdgicas da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) representa nao apenas uma
inovagdo metodologica, mas uma necessidade educacional diante das constantes
transformagdes tecnoldgicas, sociais e profissionais que caracterizam a sociedade
contemporanea. Em um contexto marcado pela digitalizagdo dos processos produtivos, pela
automacado e pelas novas exigéncias do mundo do trabalho, torna-se indispensavel que as
institui¢des de ensino desenvolvam praticas pedagogicas capazes de promover uma formacao
critica, reflexiva, tecnoldgica e humanizada.

Ao longo do estudo, foi possivel identificar que as metodologias ativas mediadas por
tecnologias digitais possuem grande potencial para transformar o processo de ensino-
aprendizagem na EPT, favorecendo maior participagao dos estudantes, fortalecimento da
autonomia, desenvolvimento do pensamento critico e construcao de competéncias alinhadas as
demandas profissionais do século XXI. Estratégias como sala de aula invertida, gamificacao,
aprendizagem baseada em projetos e uso de plataformas digitais demonstraram ser importantes
ferramentas para tornar as aulas mais dinamicas, colaborativas e significativas.

Entretanto, a pesquisa também evidenciou que a efetiva integragao da cultura digital ao
contexto escolar ainda enfrenta diversos desafios, especialmente relacionados a infraestrutura
tecnologica, a formagdo continuada dos docentes e a necessidade de consolidagdo de uma
cultura institucional voltada a inovagdo pedagdgica. Nesse sentido, compreende-se que a

presenca das tecnologias, por si s0, ndo garante melhorias no processo educativo. E fundamental



15

que seu uso esteja articulado a propostas pedagdgicas planejadas, intencionais e comprometidas
com a formagao integral dos estudantes.

Outro aspecto relevante observado refere-se ao papel do professor como mediador do
conhecimento e agente fundamental na construcdo de praticas pedagdgicas inovadoras. Diante
disso, destaca-se a importancia de investimentos em formagao docente voltada ao uso critico e
pedagbdgico das tecnologias digitais, possibilitando que os educadores desenvolvam
competéncias para atuar em ambientes de aprendizagem mais interativos, colaborativos e
conectados a realidade dos estudantes.

Além disso, conclui-se que a integracdo entre cultura digital e metodologias ativas pode
contribuir significativamente para aproximar a Educacdo Profissional e Tecnoldgica das
necessidades do mercado de trabalho contemporaneo, sem perder de vista a formacao humana,
¢tica e social dos sujeitos. Dessa forma, a pesquisa reforca a importancia de praticas
educacionais que valorizem o protagonismo estudantil, a resolu¢do de problemas, a
criatividade, a colaboragao ¢ a construcao coletiva do conhecimento.

A pesquisa também possibilita refletir sobre a importancia da inclusao digital como
elemento essencial para a democratizacdo do acesso ao conhecimento e para a reducao das
desigualdades educacionais e sociais. Nesse contexto, a utilizacdo das tecnologias digitais na
EPT nao deve limitar-se apenas ao dominio técnico de ferramentas tecnologicas, mas deve
contribuir para a formagao de sujeitos criticos, conscientes e capazes de utilizar os recursos
digitais de forma ética, responsavel e transformadora na sociedade contemporanea.

Destaca-se ainda o papel dos Institutos Federais como espagos estratégicos para a
promogao da inovagdo pedagogica, da produ¢dao do conhecimento e da formacao integral dos
estudantes. O Instituto Federal de Roraima, enquanto instituicdo comprometida com a educagao
publica, gratuita e de qualidade, possui grande potencial para desenvolver praticas pedagogicas
inovadoras que articulem ciéncia, tecnologia, trabalho e cidadania, fortalecendo a formacao
profissional e humana dos estudantes diante das exigéncias da cultura digital.

Por fim, espera-se que este trabalho possa contribuir para futuras pesquisas e praticas
pedagdgicas na area da Educagdo Profissional e Tecnoldgica, servindo como referéncia para
docentes, gestores e instituicdes interessadas em promover processos educativos mais
inovadores, inclusivos e alinhados as exigéncias da cultura digital. Espera-se também que as
reflexdes e propostas apresentadas incentivem a constru¢do de ambientes educacionais mais
participativos e transformadores, capazes de preparar estudantes ndo apenas para o mercado de
trabalho, mas também para o exercicio critico e consciente da cidadania na sociedade digital

contemporanea. Dessa forma, acredita-se que a integragao critica e planejada das tecnologias
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digitais as praticas pedagogicas pode contribuir significativamente para o fortalecimento de
uma educagao mais democratica, inclusiva, humanizada e comprometida com a transformagao

social.
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