36° Seminario de

SiIC | Iniciagio Cientifica ANO: 2026

USOS E POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE
REDE NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -3
Claudio Ricardo dos Santos, Karina Marcon

INTRODUCAO

Este trabalho apresenta as atividades desenvolvidas em 2026 no projeto de Iniciagdo Cientifica
“Tecnologias Digitais de Rede nos anos iniciais do ensino fundamental: usos e potencialidades
pedagogicas”, vinculado ao Laboratério de Cultura Digital (L@bCult) da Universidade do Estado de
Santa Catarina (UDESC). Nesta etapa, a pesquisa avangou da exploracdo das plataformas digitais
para a elaboragdo e organiza¢do de propostas pedagdgicas destinadas aos anos iniciais do Ensino
Fundamental. O objetivo foi produzir atividades que relacionassem diferentes recursos digitais as
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considerando as possibilidades de uso
pedagogico de cada recurso e sua relagdo com as diferentes areas do conhecimento.

DESENVOLVIMENTO

A etapa desenvolvida em 2026 deu continuidade ao percurso iniciado nas etapas anteriores da
pesquisa. Inicialmente, foi realizada uma revisdo de literatura sobre inclusdo digital e praticas
pedagogicas, seguida da elaboragdo e submissdo da pesquisa ao Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), tendo sido aprovado por
meio do Parecer Consubstanciado n°® 7.025.778, de 3 de agosto de 2024. A aprovagdo ética assegurou
que os procedimentos previstos na pesquisa atendessem as normas e aos principios €ticos aplicaveis
as pesquisas envolvendo seres humanos. Na sequéncia, realizamos a aplicagdo de um survey com
professores da rede municipal de Florianopolis, buscando identificar os principais recursos
tecnologicos utilizados nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O questionario obteve 19 respostas
e levou ao redirecionamento do trabalho para uma abordagem de carater qualitativo.

A partir desse percurso, a etapa subsequente consistiu na exploragdo de quatro diferentes
plataformas digitais e na anélise de suas funcionalidades e possibilidades de uso pedagogico: Canva,
Kahoot, Padlet e Wordwall, com propostas relacionadas as habilidades da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Em 2026, o trabalho avangou para a exploracdo de novas plataformas e producao de novas
propostas pedagogicas que irdo compor um e-book junto das propostas produzidas na etapa anterior.
A pesquisa teve carater exploratdrio, envolvendo andlise das funcionalidades dos recursos digitais
selecionados, leitura das habilidades da BNCC ¢ elaboracao, revisdao ¢ discussdo das atividades
durante as orientagdes da pesquisa. O trabalho concentrou-se em trés plataformas: inteligéncia
artificial generativa, Estante Magica e Recursos Educacionais Digitais (REDs). A escolha desses
recursos considerou diferentes formas de participacdo dos estudantes e interagdo com materiais
digitais. O uso pedagogico das tecnologias foi pensado a partir da compreensdo de que sua presenga
na escola precisa estar relacionada aos objetivos de aprendizagem e as praticas desenvolvidas pela
professora, e ndo somente ao acesso as ferramentas. Marcon et al. (2021) discutem a integragao das
tecnologias digitais as praticas pedagogicas considerando as formas de apropriacdo desses recursos
no contexto escolar.

Quando se trata da apropria¢ao pedagogica de tecnologias digitais, € necessario compreendé-
la para além do dominio técnico das ferramentas e dos recursos disponiveis, mas também a
capacidade de analisar e produzir contelidos em diferentes formatos e utilizando diferentes
plataformas digitais. Para Buckingham (2007), o letramento digital precisa considerar as dimensdes
criticas e criativas da relacao dos sujeitos com as midias, uma vez que o contato com as tecnologias
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envolve praticas de produgdo, comunicacao, interpretacdo e participagdo. Dessa forma, trabalhar com
tecnologias digitais no contexto escolar significa criar situagdes em que os individuos possam nao
apenas utilizar diferentes recursos, mas também tornarem-se sujeitos ativos e participativos diante
dos conteudos e das praticas presentes na cultura digital.

A organizacao das atividades considerou quatro areas da BNCC: Linguagens, Matematica,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas. Para cada recurso digital foram elaboradas oito propostas
pedagogicas, sendo duas para cada area, totalizando 24 propostas.

Entre os recursos explorados, a inteligéncia artificial generativa possibilitou pensar atividades
nas quais a professora pode utiliza-la como apoio a criagdo e organizag¢do de conteudos, mantendo a
mediagdo e a participacdo dos estudantes, mas também chama aten¢do para questdes relacionadas a
privacidade, a adequacdo etaria, a seguranca e a verificagdo da veracidade das informagdes fornecidas
pela inteligéncia artificial generativa. A Estante Mdagica foi explorada principalmente a partir de suas
possibilidades de leitura, escrita, autoria e producgdo de historias. J4 os Recursos Educacionais Digitais
foram considerados a partir de diferentes materiais e possibilidades de uso, incluindo recursos de
pesquisa, exploragdo de contetidos e atividades interativas.

RESULTADOS

Como resultado desta etapa, foram produzidas 24 propostas pedagogicas, distribuidas entre
inteligéncia artificial generativa, Estante Magica e Recursos Educacionais Digitais. Cada recurso
recebeu oito propostas, sendo duas relacionadas a Linguagens, duas a Matematica, duas a Ciéncias
da Natureza e duas a Ciéncias Humanas. As atividades foram construidas considerando as habilidades
da BNCC e buscando apresentar a professora possibilidades de integracdo dos recursos digitais ao
planejamento dos anos iniciais.

O processo também permitiu perceber que uma mesma tecnologia pode assumir fungdes
diferentes de acordo com a intencionalidade da atividade. A produ¢do das propostas, portanto, ndo se
restringiu a descri¢do das funcionalidades das plataformas, mas procurou relaciona-las a situacdes de
ensino e aprendizagem. Essa perspectiva se aproxima das discussdes de Marcon et al. (2021), que
compreendem as tecnologias digitais no espago escolar em relacdo as praticas pedagogicas e as
formas de apropriagdo realizadas pelos sujeitos. No caso da inteligéncia artificial generativa, a
experiéncia também reforcou a necessidade de avaliar seus usos de maneira contextualizada,
considerando seus limites e as condi¢des de participagdo dos estudantes. Kenski (2002) destaca que
as tecnologias modificam as formas de interacio e comunicagdo no ensino, ampliando as
possibilidades de organizagdo das praticas pedagogicas.

Somadas as propostas elaboradas na etapa anterior, o e-book foi finalizado com um total de
58 propostas pedagogicas e sete textos de apresentacdo, contemplando os recursos Canva, Kahoot,
Estante Magica, Padlet, Wordwall, Inteligéncia Artificial Generativa e Recursos Educacionais
Digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

A etapa desenvolvida permitiu avancar na constru¢ao do e-book objetivado pelo projeto de
pesquisa, com a elaboracdo de propostas pedagdgicas voltadas aos anos iniciais do Ensino
Fundamental. O conjunto produzido retine diferentes propostas pedagdgicas utilizando tecnologias
digitais e procura oferecer a professora possibilidades que possam ser incorporadas ao planejamento
de acordo com os objetivos de aprendizagem de cada turma e faixa etaria. A experiéncia também
mostrou que a explora¢do de uma ferramenta nao garante, por si s, sua utilizagdo pedagogica, sendo
necessario analisar sua adequagdo as propostas e aos contextos de ensino. O trabalho terd
continuidade com a revisdo e organizagao das atividades que irdo compor o e-book.
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