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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma experiéncia de capacitagdo docente voltada para o
desenvolvimento da competéncia geral de cultura digital, uma das dez competéncias previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A formagdo teve como foco a utilizacdo de
Sequéncias Didaticas (SDs) mediadas por tecnologias digitais, buscando contribuir com a pratica
pedagogica docente diante das novas exigéncias educacionais do século XXI. O estudo, de
natureza qualitativa e com objetivo exploratorio, adotou o método experimental como estratégia
para investigar os efeitos da formagao. A coleta de dados foi realizada por meio de formularios
avaliativos preenchidos pelos professores participantes, permitindo a analise de percepgoes,
dificuldades e avangos durante o processo formativo. Como referencial teérico-metodologico, a
pesquisa apoia-se nas concepcdes de competéncia de Perrenoud (2000) e Zabala (1998), que
destacam a importancia do saber mobilizar conhecimentos, atitudes e valores em situacdes
complexas. O conceito de cultura digital e suas implicagdes na pratica docente sdo discutidos a
luz de Moran (2015) e Tardif (2002), reforgando a necessidade de uma formagio que va além do
uso instrumental das tecnologias. Os resultados evidenciam a importancia de repensar e
ressignificar as praticas pedagodgicas, promovendo o desenvolvimento de habilidades e
competéncias ndo apenas nos estudantes, mas também nos docentes. Como produto da pesquisa,
propoe-se a criacao do Instituto Digital de Aprendizagem (iDia), que visa oferecer oportunidades
de formagao continua com intencionalidade pedagogica, utilizando recursos tecnologicos ou nao,
alinhados as diretrizes da BNCC e as demandas contemporaneas da educagdo. O iDia pretende
ser um espaco inovador de formagdo, reflexao e transformagao docente.
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INTRODUCAO

As mudangas trazidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) demandam
das escolas uma revisdo das praticas pedagogicas, sobretudo no que se refere ao
desenvolvimento das competéncias gerais, entre elas a da Cultura Digital. A pesquisa que
fundamenta este artigo teve origem na inquieta¢do de uma gestora e educadora com mais
de 35 anos de atuacao, diante das dificuldades encontradas pelos docentes para planejar
aulas com foco em competéncias e no uso pedagogico das tecnologias digitais.

O objetivo foi investigar e propor estratégias formativas que possibilitem o
desenvolvimento da competéncia Cultura Digital entre professores da Educa¢ao Basica,
por meio da utilizagdo de Sequéncias Didaticas mediadas por Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs). O estudo propde uma abordagem que considera a
formagdo docente como um processo continuo, reflexivo e intencionalmente voltado a
transformagdo da pratica pedagogica.

Desenvolver competéncias, principalmente a da cultura digital, que ¢ o objeto de
estudo desta pesquisa, nos alunos da Educacdo Infantil, ndo serd uma tarefa facil, mas
como disse Pimentel e Costa (2018, p. 9) independente dos diversos fatores que podem
levar uma crianga a aprendizagem, podemos dizer que existe um efeito favoravel no uso
das TDICs neste processo.

Os autores Queiroga e Silva (2022, p. 3) apontam que as TDICs sdo excelentes
ferramentas para serem usadas no processo de formacao, tanto docente quanto discente,
porém elas sozinhas ndo garantem a constru¢do do conhecimento. Precisamos criar
estratégias diversas de ensino para dar conta do desenvolvimento social, intelectual,
emocional e cognitivo do sujeito.

A justificativa da pesquisa estd ancorada na necessidade de capacitar os
professores para o uso pedagdgico das tecnologias, indo além da dimensdo técnica e
promovendo a integragdo critica e criativa dos recursos digitais nos processos de ensino

e aprendizagem.

METODOLOGIA

A pesquisa ¢ de natureza qualitativa, com abordagem exploratéria e aplicagdo
experimental. O publico-alvo foi composto por professores da Educacdo Bésica de uma escola

particular localizada na cidade de Nova Iguacu (RJ). O instrumento de coleta de dados foi um
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formulario avaliativo aplicado ao final de uma capacitacdo pedagogica que utilizou
Sequéncias Didaticas desenvolvidas para a Educagdo Infantil.

A metodologia envolve etapas de coleta, analise e discussao dos resultados obtidos
a partir da aplicacdo das SDs durante o processo de capacitacdo docente, buscando
compreender seus impactos sobre o ensino € a aprendizagem.

E para executar essa capacitagdo seguimos o cronograma apresentado na Figura 1
a seguir.

Figura 1: Cronograma da capacitacao.
Cronograma da Capacitagdo: Desenvolvimento da Cultura Digital na Educagdo Basica
Instrutora: Vania Vieira Data: 21 de outubro Duragdo: 10 horas Local: Escola em NI Participantes: Professores

08:00 Apresentacio Apresentar a proposta da pesquisa e autora.
et s Explicar o motivo deste evento.
[E— . o - -1
ks cnte b4 Falar do formulario de inscrigdo e apresentar a
et y nuvem de palavras que foi criada com o

Mentimeter usando as frases que eles
escreveram como expectativas sobre o que
eles esperam do treinamento.

Diversos cursos de capacitacdo em:
+ Educaglo, Tecnologia, Financas, Gestao entre outros, S

08:10 | Dissertar sobre o problema de pesquisa e Meu pblema e Besgulsa:Como deserushor » Cuttn
falar sobre o que é Cultura Digital. ‘ ‘

Apresentar sobre o que espero com essa
pesquisa.

Explicar o que eles estdo fazendo ali,
envolvidos neste projeto.

A hura dital n

09:10 Coffe Break

09:30 vendo a Cultura Digital na Abrir o treinamento falando sobre as
Basica : exigéncias deste século XXI, mencionando as
Competénda: utura igha Soft Skills e as Hard Skills.
= Apresentar a competéncia da cultura digital.
Explicar o porqué? E o Como? do
st coeta’ once so1a) " desenvolvimento da competéncia. E o que se
espera como resultado da pesquisa.
Galbgioe
11:00 | Apresentar as dez competéncias gerais da BNCC. BNCC - As dez competéncias gerais

1. Conhecimento,

Dialogar sobre todas as 10 competéncias gerais
da BNCC, extrair exemplos, e focar na Cultura
Digital levando o publico envolvido a reflexdo
sobre o desenvolvimento dela dentro da escola.

Coliégios

12:00 Almogo
13:00 Desenvolvendo a Cultura Digital na Educagao Basica n Fazer um paralelo entre, conhecimentos,
Competéncias, conhecimentos e habilidades o habilidades e competéncias.

Discorrer sobre o que sdo as TDICs e como As TRICs como facll no processo de ap

. . “S6 vale a pena a aprendizagem para a crianca g
elas podem ser instrumentos facilitadores quando el consegue ampliar  reconigurar %
aquilo que ela recebe.
no processo de aprendizagem. @ Dovid Ausubel

Sequéncia Didatica

Uma Sequéncia Didética nada mais é que
uma forma sequencial de organizar,
metodologicamente, a execugdo  das
atividades.

O que é e para qué serve uma sequéncia
didatica?

Como usar uma SD?

Apresentar a SD criada.

Aplicar a SD e avaliar o processo.

Encerramento

Fonte: Criado pela autora.
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A capacitacao foi estruturada num encontro presencial, com atividades teoricas e
praticas, nas quais os professores vivenciaram o uso de ferramentas digitais como
Wordwall, Mentimeter e Canva. As respostas foram analisadas de modo descritivo,
permitindo compreender percepgdes e desafios enfrentados pelos docentes quanto a

integracao das tecnologias ao curriculo.

REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacdo tedrica apoia-se nas concepcdes de competéncia de Perrenoud
(2000), Zabala e Arnau (2018) e Le Boterf (1994), que compreendem a competéncia
como a capacidade de mobilizar saberes, valores e atitudes diante de situagdes complexas.
A BNCC (BRASIL, 2018) orienta que as escolas assegurem o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, sendo a Cultura Digital uma das mais desafiadoras por envolver
criticidade, ética e autoria digital.

Pierre Lévy (2013) e Kenski (2018) destacam que a cultura digital transforma
modos de aprender, comunicar e produzir conhecimento. Moran (2015) refor¢a que o
professor deve assumir o papel de mediador ativo no uso das TDICs, conectando o saber

escolar as linguagens e praticas digitais dos estudantes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados obtidos neste estudo evidenciam que as sequéncias didaticas mediadas
por tecnologias se mostraram significativamente relevantes para a promocdao do
desenvolvimento da competéncia geral da Cultura Digital, especialmente a partir da etapa
da Educacao Infantil.

O conjunto de achados aponta que, dentro das circunstancias e limitacdes deste
trabalho, a sequéncia didatica proposta apresenta potencial efetivo para favorecer o
desenvolvimento dessa competéncia entre os alunos. Isso ocorre porque as atividades
elaboradas promovem ludicidade, coeréncia entre as etapas e estdo imbuidas de recursos
tecnoldgicos, o que contribui para maior engajamento e para a constru¢cdo de uma
aprendizagem prazerosa e significativa. Em contrapartida, observa-se que as SDs
desprovidas de mediacao tecnoldgica tendem a gerar menor envolvimento dos estudantes,

limitando a exploragdo criativa e a integracao de saberes.
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A pesquisa partiu da hipotese de que uma abordagem pedagogica sustentada pelo
uso intencional e adequado de tecnologias digitais poderia estimular o desenvolvimento
da competéncia Cultura Digital na Educagdo Infantil. Essa hipdtese fundamenta-se na
integracao dos conteudos cotidianos das turmas aos campos de experiéncias propostos
pela BNCC, respeitando seus objetivos de aprendizagem e desenvolvimento.

Para a analise dos resultados, foram consideradas as respostas obtidas a partir de
um questiondrio aplicado ao grupo de professores participantes da capacitagdo
pedagogica originada neste estudo. O instrumento de coleta de dados continha 28
questdes, organizadas em diferentes formatos de perguntas, itens avaliados em escala
Likert e questdes discursivas, permitindo que os respondentes expressassem livremente
suas percepgoes e reflexdes sobre o processo vivenciado.

As questdes do formulario foram elaboradas com base em trés eixos principais: a
valida¢do da sequéncia didatica desenvolvida neste estudo, a andlise da capacita¢do
docente, quanto a clareza, conteudo e forma de abordagem e a autoandlise das praticas
pedagogicas dos professores participantes, a fim de identificar indicios de apropriacao
da competéncia Cultura Digital e de transformacao nas praticas educativas.

Os resultados da capacitagdo indicaram que muitos docentes ainda se sentem
inseguros quanto ao uso das tecnologias digitais em sala de aula. Contudo, ap6s a vivéncia
com as Sequéncias Didaticas mediadas por tecnologia, observou-se maior compreensao
sobre a aplicabilidade pedagdgica dos recursos digitais e sobre a importancia da BNCC
como norteadora de praticas inovadoras. O Grafico 1 mostra como os docentes se sentem

em relacdo a aplicagdo de contetidos mediados por TDICs.

Grifico 1 — Quantidade de participantes que concordam totalmente e parcialmente que

se sente confortavel para aplicar uma SD mediada por tecnologia com seus alunos.

EU me sinto confortavel para aplicar uma sequéncia
didatica mediada por tecnologia com meus alunos

15

10

Concordo Totalmente Concordo Parcialmente

Fonte: Resultados da pesquisa.
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Na primeira etapa da analise dos resultados, referente a validagdo da sequéncia
didatica (SD), constatou-se que dos dados sistematizados no Quadro 1, os participantes
evidenciaram diversos aspectos positivos em relagdo a proposta apresentada. Entre os
principais pontos destacados, ressaltaram que a integracdo de diferentes estratégias de
ensino ¢ altamente favoravel ao processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais
dindmico e significativo. Além disso, foram sugeridas pelos participantes novas
possibilidades de atividades, entre as quais se destacam os jogos digitais, apontados como

recursos de alto potencial para ampliar o envolvimento e o interesse dos alunos.

Quadro 1: Pontos negativos e positivos da sequéncia didatica apresentados pelos

articipantes.
Escreva pontos negativos e positivos da sequéncia didatica apresentada.

Positivo a mistura do técnico com outros conhecimentos.

A SD apresentada € prética, objetiva, de facil compreensdo e répida execugdo.

Pontos positivos: Através do ludico a crianga interage e aprende com prazer;

Aproxima o contelido a realidade da crianga; Trabalha os 6rgdos sensoriais da crianga;
Aproxima a realidade caso o aluno ndo tenha computador, ele pode utilizar o celular.
Pontos negativos: Caso a internet ndo funcione o aluno ndo assistira o video.

Pontos positivos: aprender a utilizar novos recursos para prender a atencéo dos alunos.
Pontos negativos: ndo houve.

Negativo: pouco tempo

Positivo: inovagdo para minhas aulas.

A sequéncia didatica apresentada torna a aula mais dinamica, ludica e atrativa.

A sequéncia didética é importante para teorizar e formalizar a apresentacdo para atingir o aprendizado

Positivo: Utiliza diferentes estratégias de aprendizagem.

Negativo: Ndo teve.

Nenhum

Positivo: As atividades tratam uma realidade atual da nossa instituicdo que proporciona acesso a novas tecnologias.

Eu gostei tanto que sinceramente ndo vi pontos negativos

Positivo - Me adicionou excelentes materiais

A atividade apresentada demonstra que a cultura digital ndo necessariamente precisa estar vinculado a uma matéria somente, a um momento
somente, através de uma sequéncia didatica existe a possibilidade de fazer um trabalho unido entre vérias etapas do aprendizado do aluno,
como em processos de interagdo social entre os alunos, uso do lidico no aprendizado e até mesmo dando ao aluno a oportunidade de ser o
protagonista do aprendizado.

As atividades propostas foram fundamentais para agregar mais conhecimentos.

Sem comentarios

Positivo: trabalhando com matérias que chamam a atengdo das criangas, o aprendizado fica mais significativo. Ponto negativo é que nem sempre
temos todos os recursos disponiveis dependendo do local de trabalho.

ludicidade, para mim ndo teve pontos negativos

Lddico. Dindmica e interativa.
Fonte: Resultado da pesquisa.

Quanto as limitacdes, observou-se que ndo foram apontados aspectos negativos
relevantes. Apenas dois dos dezoito respondentes, como mostra o Grafico 2,
mencionaram a possivel dificuldade de implementagdo da SD em contextos escolares
com restricdo de acesso a internet ou falta de recursos tecnologicos. No entanto, essa
limitacdo ndo compromete a aplicabilidade da proposta, uma vez que a SD contempla

alternativas desplugadas, descritas nas proprias orientacdes metodologicas, oferecendo

"1 A A il & cacico > B ON] hed Y it 6




XI Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 ‘ ﬁte NEDYU
/

solugdes que garantem a execucdo das atividades de forma inclusiva e adaptada as

diferentes realidades escolares.

Grifico 2 — Quantidade de participantes que concordam totalmente e parcialmente que
este modelo de capacitagdo pode ser aplicado em qualquer regido do Brasil com acesso a

internet.

Este modelo de capacitacdao pode ser aplicado em
qualquer regiao do Brasil que tenha acesso a internet

20
15
10
5
0 |
Concordo Totalmente Concordo Parcialmente

Fonte: Resultados da pesquisa.

Os professores participantes descreveram a SD como uma proposta pratica,
objetiva, criativa e ludica, cuja estrutura estimula o engajamento dos alunos durante as
aulas. No Grafico 3 podemos ver que todos os docentes participantes da capacitagdo a

recomendariam aos amigos.

Grafico 3 — Todos os docentes indicariam essa capacitagdo para outros professores.

18 respostas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

© Nem Concordo e Nem Discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: Resultados da pesquisa.

Outro dado relevante ¢ que, entre os professores participantes, apenas trés dos
dezoito haviam tido contato prévio com sequéncias didaticas mediadas por tecnologias.
Apesar disso, todos os respondentes afirmaram que as SDs apresentadas neste estudo
estdo articuladas entre si e coerentes com os eixos tematicos propostos, ¢ o que podemos

ver no Grafico 3.
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Os docentes também observaram que as SDs analisadas exploram a ludicidade e

a concatenagdo entre as atividades, promovendo um percurso pedagédgico fluido e

envolvente. Essa constatagdo ¢ corroborada pelos dados apresentados na Tabela 8 e nos

Graficos 4 e 5, que evidenciam que as propostas tecnoldgicas facilitaram o aprendizado,

tornando-o mais prazeroso, interativo e significativo para o aluno.

Tabela 8: Carateristicas importantes na sequéncia didatica apresentada:

Apresenta atividades conectadas

X X X X X X X X X X X
Explora a ludicidade
X X X X X X X X X X X X
Suas etapas sdo bem delineadas
X X X X X X X X
Usam também atividades impressas em folhas
X X X X X X
Utilizou video de Youtube
X X X X X X X X
Utiliza jogo digital
X X X X X X
Apresenta atividades permeadas por tecnologia
X X X X X X X X X X X X X X
Apresenta uma forma diferenciada para uma sequéncia didatica
X X X X X X X X X X

Fonte: Resultados da pesquisa.

Grafico 4 — Percentual de participantes que concordam totalmente que as atividades

apresentadas na sequéncia didatica estdo articuladas entre si com o eixo tematico

18 respostas

Fonte: Resultados da pesquisa.
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@ Concordo Parcialmente
Nem Concordo e Nem Discordo
@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalmente
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Grafico 5 — Sugestoes de atividades para ser implementadas na SD escrita pelos
participantes da capacitacdo pedagogica exibidas em percentual.

Marque as caracteristicas que considera mais importante na sequéncia didatica apresentada:

18 respostas

Apresenta atividades conectadas 13 (72,2%)
Explora a ludicidade 15 (83,3%)
Suas etapas sdo bem delineadas 10 (55,6%)
Usam também atividades impr... 7 (38,9%)
Utilizou video de youtube 9 (50%)
Utiliza jogo digital 8 (44,4%)
Apresenta atividades permead... 16 (88,9%)

Apresenta uma forma diferenci... 12 (66,7%)

0 5 10 15 20

Fonte: Resultados da pesquisa.

Conforme destacam Queiroga e Silva (2022, p. 4), a educagdo contemporanea
exige do professor uma visao integral do estudante, compreendendo-o em sua totalidade.
Assim, quando o docente planeja e aplica uma sequéncia didatica a partir de uma agao
pedagogica consciente, em um espago intencionalmente estruturado para o aprendizado,
cria-se um ambiente que favorece tanto o ensino-aprendizagem quanto a interacao entre
os envolvidos, potencializando o desenvolvimento das habilidades e competéncias
previstas pela BNCC.

De acordo com Pimentel e Costa (2018, p. 5), o novo perfil de aluno que emerge
nas salas de aula contemporaneas utiliza a cultura digital com naturalidade e autonomia,
recorrendo aos recursos tecnologicos disponiveis para solucionar problemas de maneira
rapida e eficaz. Dessa forma, quando a aprendizagem ¢ significativa, o estudante tende a
desenvolver maior autonomia cognitiva, buscando solu¢des e ampliando seu repertério
de saberes por meio do uso critico e criativo das tecnologias digitais.

Os professores destacaram a relevancia do trabalho colaborativo, do uso de jogos
digitais e da elaborag¢do de materiais multimodais como estratégias capazes de favorecer
aprendizagens significativas. Houve também reconhecimento da necessidade de ampliar
a formagdo continuada com foco em metodologias ativas e competéncias digitais.

A andlise qualitativa dos dados reforca a hipotese de que, ao experienciar praticas
mediadas por tecnologia, o docente tende a incorporar essas estratégias ao seu repertorio

pedagogico, promovendo maior engajamento e protagonismo discente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o uso de Sequéncias Didaticas permeadas por tecnologias digitais
contribui significativamente para o desenvolvimento da competéncia Cultura Digital entre
professores e alunos. A pesquisa evidencia que a formagdo docente deve ser continua,
colaborativa e ancorada em praticas que dialoguem com a realidade tecnologica e social do século
XXI.

Como desdobramento, propoe-se a consolidagdo do Instituto Digital de Aprendizagem
(iDia), concebido como um espago formativo para a promog¢ao de competéncias digitais docentes,
oferecendo cursos, oficinas e materiais didaticos voltados ao fortalecimento da cultura digital na

Educacao Basica.
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