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APRESENTACAO DO NUMERO TEMATICO

Nos ultimos anos, a interse¢ao entre tecnologia e educagdo tem se consolidado como um tema
central para discussdes politicas, sociais e académicas, especialmente com a implementagao de
novas diretrizes educacionais que visam integrar o pensamento computacional e as praticas
digitais a formagdo basica e docente. Esta edi¢do tematica da Revista EM TEIA, intitulada
Veredas Digitais: Caminhos para Implementagdo das Bases e Diretrizes na Tecnologia
Educacional, surge com o propdsito de explorar esses caminhos, oferecendo um espago para
analises e reflexdes académicas sobre a aplicagdo de documentos como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) em Computacao e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) das

Licenciaturas.

O desafio que essas diretrizes impdem a educacdo brasileira ¢ expressivo: elas ndo apenas

demandam a introducdo de conhecimentos digitais € computacionais nas escolas, mas também
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requerem uma atualizacdo das praticas e do curriculo na formacgao de professores, a fim de que
esses profissionais estejam preparados para desenvolver e aplicar uma educacdo que dialoga
com a cultura digital contemporanea. Neste sentido, o nimero temadtico se coloca como uma
contribuicdo para o aprofundamento do debate sobre como a educagdo pode responder as
transformagoes digitais e sociais que estdo redefinindo o proprio conceito de aprendizagem.
Além de fornecer uma interse¢do entre campos que necessitam de didlogos mais expressivos,

busca-se reverberar as novas interfaces educacionais em provocacdes e criticidade.

A escolha do tema "Veredas Digitais" reflete a complexidade e a multiplicidade de abordagens
necessarias para implementar as Bases e Diretrizes na Tecnologia Educacional. Tais "veredas"
representam tanto os desafios como as possibilidades no percurso da integracdo tecnologica
nas praticas educacionais. Em tempos de transi¢do digital, em que a cultura digital e as
competéncias computacionais tornaram-se aspectos inaliendveis da vida cotidiana e
profissional, muitas vezes até de forma ubiqua, ¢ essencial que a educagdo seja repensada para
preparar os estudantes para um futuro amplamente conectado e digitalmente orientado. O
ciberespaco, a cibercultura e o movimento maker, assim como as redes sociais € 0S jogos
digitais, sdo apenas algumas das facetas dessa nova realidade que o sistema educacional precisa

absorver para se adequar cada vez mais a plataformizagdo da vida.

Perspectivas criticas sobre as relagdes sociais mediadas pelas tecnologias digitais destacam
fissuras politicas amplificadas pela cultura digital, especialmente nas relagdes de trabalho
uberizadas e plataformizadas (Poell, Nieborg e Van Dijck, 2020; Grohmann, 2020). Essas
relagdes se caracterizam pelo afastamento entre trabalhadores e patrdes, com praticas laborais
mediadas por aplicativos, negando direitos trabalhistas sob o discurso neoliberal do
empreendedorismo. As plataformas se configuram também como instrumentos monopolistas,
dificultando a entrada de novos concorrentes e fechando o mercado em torno de corporagdes
de paises desenvolvidos, alinhando-se com a colonialidade do poder, conforme Mignolo

(2017), que aponta para um dominio global politico e econdmico pelas grandes corporagdes.

Destacamos esse fendmeno especificamente como empregam Thomas Poell, David Nieborg e
José van Dijck (2020), uma reestruturacao das praticas e imaginacdes culturais em torno das
plataformas. Como reforga Jasbir Puar (2017), as plataformas ndo apenas refletem o social,
mas também participam da (re)produgdo do social e dos dilemas cotidianos. A plataformizacao

da vida introduz rapidamente novas interfaces sociais que intensificam as relagdes entre o
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publico e o privado, de modo que enfrentamos constantemente os impactos de uma

reconfiguragdo antes mesmo de compreendermos plenamente sua for¢a (Puar, 2017).

Além disso, o processo de dataficacdo da sociedade (Silveira, 2019) revela outra face das
mediagdes digitais contemporaneas, dos quais a educacdo ndo estd isolada, quando dados
pessoais e comportamentais sd3o commodities negociadas por empresas de tecnologia,
alimentando intervengdes nas esferas subjetivas e apoiando desinformacdo em massa. Esse
fendmeno representa uma ameaga crescente as democracias ocidentais, gerando discussdes
sobre a regulacdo dos meios de comunicagdo para proteger a sociedade de discursos de ddio,

fake news e manipulagdo cientifica.

No contexto das politicas publicas no Brasil, a implementa¢do do Plano Nacional de Educagao
Digital (PNED), instituido em 2023, visa a inclusdo digital da populagdo brasileira, com foco
em grupos vulneraveis, servidores publicos, estudantes, professores e outros setores. A criagao
de projetos de extensdo voltados a inclusdo tecnoldgica, por meio de processos formativos de
letramento digital, deve considerar as complexidades do cendrio emergente nas ultimas
décadas. Esse trabalho deve garantir acesso a informagdes, meios de comunicacdo € servigos
aos excluidos digitais, sem negligenciar o desenvolvimento de competéncias criticas para
navegar na cultura digital, reconhecendo os riscos de desinformagdo e ciberseguranca no

ciberespaco.

Nas ultimas décadas, diante desse contexto, a comunidade cientifica se debrugou
profundamente nos aspectos inerentes a efetivagdo de curriculos, para a educagdo basica e
superior, que contemplassem as questdes inerentes a relacdo entre educacdo e tecnologias
digitais. Neste sentido, ¢ importante pontuar o conceito de webcurriculo (Almeida; Silva,
2011), cuja formatacdo permitiu que uma geragdo importante de pesquisadores investigasse
experiéncias que fundamentassem a definicao de politicas publicas de construcao de curriculos
educacionais alinhados a perspectiva de adocdo critica e autoral das tecnologias digitais em
salas de aula. Assim, podemos pontuar que o presente momento de efetivacdo desses curriculos,
amparam-se em décadas de pesquisas, nacionais e internacionais, sobre temas como roboética
educacional, educomunicacdo, pensamento computacional, games, educag¢do hibrida e

elementos da educagdo a distancia, entre outras temdaticas em constante emergéncia.

Em linhas gerais, também cabe ressaltar, a fim de entender melhor os aspectos relacionados a
funcdo da tecnologia digital em sala de aula, os preceitos epistemologicos de constru¢do do

conhecimento em uma sala de aula interativa definidos por Silva (2010), cuja concepcao nos
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fez enxergar o potencial transformador de uma pedagogia pautada na bidirecionalidade e
participacdo do estudante em sala de aula, por meio das tecnologias digitais, as quais favorecem
processos de interagdo dialdgica entre estudantes e professores, aos moldes dos principios
freireanos na educacdo. Ainda, Silva (2010) indica para potenciais de hibridagdo das salas de

aula presenciais, potencializando o surgimento de multiplas redes articulatorias e colaborativas.

Neste sentido, a atual edicdo, entdo, visa ndo apenas incentivar a reflexdo sobre a
implementagdo pratica dessas diretrizes, mas também promover uma andlise critica das
tecnologias educacionais em contextos variados. As questdes das culturas e dos mundos
digitais nos desafiam a questionar o papel da midia, dos hardwares e das conexdes no contexto
da formacdo de identidades e na constru¢do do saber. Questdes como o uso de jogos na
educacdo, a aplicacdo de elementos da cultura pop e a utilizagdo de redes sociais como
ferramentas pedagogicas abrem novos horizontes para praticas educativas que sejam nao
apenas interativas e motivadoras, mas também ancoradas em fundamentos académicos e

pedagogicos solidos.

Contudo, faz-se importante ressaltar que novas tecnologias e midias sociais surgiram nos
ultimos 5 anos, atribuindo as redes de pesquisadores em tecnologias educacionais com novos
desafios no que se refere ao entendimento das relagdes educacionais mediadas por tecnologias
digitais. Nesse quesito, podemos pontuar experiéncias envolvendo ciberespacos recentes, como
o TikTok, ou novas tecnologias que rapidamente tomaram conta de varios segmentos de nossas
vidas pessoais e profissionais, como a inteligéncia artifical generativa, representada mais

comumente pelo ChatGPT, da empresa Open Al.

Esses processos tecnoldgicos emergentes nos fazem refletir como - em uma sociedade suspensa
por fluxos de rede (Castells, 2005), entrelacados por relacdes de poder ancoradas nas
representacdes politicas, sociais e econdmicas do mundo fisico - os processos de adogdo de
tecnologias digitais acontecem quase que de forma imediata nos cotidianos educacionais, da
educagdo basica ao ensino superior. Assim, do dia para noite, o0 ChatGPT se tornou presenc¢a

constante em processos de estudos e produ¢do de conhecimento.

Esse veloz fluxo de adog@o de tecnologias nos obrigou a pular etapas de maturagao na defini¢ao
dos objetos de estudo de uma pesquisa cientifica. Em outras palavras, a comunidade de
investigadores passou a desenvolver pesquisas sobre as temdticas em questdo a medida que

também se apropriaram dos processos de usabilidade das mesmas, intercalando jornadas
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simultdneas de usudrios pesquisadores, dada a necessidade de entender os limites e

possibilidades dos novos objetos técnicos em sua relagdo imediata com a educacao.

Por outro lado, os desafios sdo igualmente evidentes. A implementagdo de diretrizes que
abarquem a cultura digital e o pensamento computacional envolve uma profunda reavaliacao
de curriculos e metodologias nas licenciaturas. Como se formam professores capazes de lidar
com as novas tecnologias e com os desafios trazidos por um mundo digitalizado? E,
principalmente, como esse conhecimento pode ser levado para a sala de aula de modo a

preparar os estudantes para os desafios do século XXI?

A relevancia desse debate ¢ amplamente reconhecida ndo s6 por académicos e educadores, mas
também por formuladores de politicas publicas e gestores educacionais. A recente inclusdo do
componente de Computacdo na BNCC e a atualizacdo das DCN para as licenciaturas refletem
um esforgo conjunto para alinhar a formag¢ao educacional com as demandas da sociedade atual.
Assim, a implementacdo dessas diretrizes estd vinculada a uma visdo mais ampla de equidade
e inclusdo digital, a medida que se procura garantir a todos os estudantes a oportunidade de

desenvolver competéncias essenciais para o mundo contemporaneo.

Neste debate, ainda, ndo podemos deixar de observar os desdobramentos inerentes a adogao de
curriculos que introduzem pedagogicamente as tecnologias digitais nos ambientes de sala de
aula. Para isso, devemos nos referir ao distanciamento existente entre os diferentes tipos de
manifestagdo do curriculo: formal, real e oculto (Libaneo; Oliveira; Toschi, 2012). A partir
desses conceitos, podemos refletir sobre a importancia de pesquisas centradas nas relagdes que
emergem dos diversos atores educacionais em seus processos de construgdo e
compartilhamento de conhecimento por meio das mediagdes tecnologicas. Em linha com as
manifestagdes dos curriculos, € imperativo investigar como as culturas escolares e comunitarias
interferem na adocdo de tecnologias digitais. Também, nesta seara, devemos avaliar as
intersecgdes entre 0s usos pessoais € educacionais dessas tecnologias, visando entender quais
as influéncias da cultura digital pessoal dos estudantes e professores na efetivacao do curriculo
experienciado de fato, cujas interferéncias e influéncias transitam pelos nés de rede presentes

no ciberespaco.

Assim, ¢ preciso também reconhecer as interferéncias dos déficits de infraestrutura e formacao
para efetivacdo dos novos curriculos, embora ja tenhamos varias pesquisas sobre tais caréncias,
como as realizadas em larga escala nas Ultimas décadas acerca da efetividade das politicas de

implantacdo de artefatos tecnologicos e formagdes de professores, cujos resultados ja
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apontaram para problematicas persistentes na formacdo dos docentes para apropriagdo das
tecnologias, como Carvalho e Alves (2011) pontuaram ao analisar a adogdo do programa Um
Computador por Aluno no interior do estado de Pernambuco nos anos 2010. Contudo,

precisaremos de novas analises sobre a implantagcao dos novos curriculos.

Neste sentido, pensando para além do curriculo formal, devemos pontuar os usos e desusos dos
objetos técnicos digitais em meio aos processos de vulnerabilizacdo social, economica e demais
interseccionalidades de género, raca e sexualidades existentes nas escolas e universidades.
Desta forma, carecemos de pesquisas que busquem analisar como as relagdes de poder e
sociabilidade interferem nas experiéncias tecnologicas dentro de sala de aula, proporcionando

vivéncias no ambito do curriculo oculto.

Portanto, os artigos reunidos nesta edi¢do abordam temas variados, como: uso do TikTok como
recurso de mediacdo das relagdes de ensino e aprendizagem; o potencial dos Games Digitais
para abordagem dos conceitos de tempo e espago nas ciéncias humanas; ado¢ao do pensamento
computacional na educa¢do infantil; potencialidades do ChatGPT na educacdo; e integracao
entre os pensamentos computacional e algébrico, além de outras tematicas igualmente
relevantes aos processos de investigacdo no ambito das tecnologias educacionais. Tais
discussdes ampliam o leque de possibilidades para a criagdo de experiéncias pedagogicas mais
interativas, praticas e alinhadas com os interesses e demandas de um publico geral que esta em

constante contato com o universo digital.

A importancia de tais investigagdes reside no potencial transformador da tecnologia digital na
educagdo, que pode tanto ampliar o acesso e a inclusdo quanto redefinir o papel da pessoa
professora e da pessoa estudante. Quando se considera a implementacdao de tecnologias na
educacdo, ¢ fundamental lembrar que elas ndo devem ser tratadas como ferramentas isoladas,
mas como parte de um contexto mais amplo que envolve a cultura digital, as praticas sociais e

as necessidades educacionais especificas de cada comunidade.

Na abertura dos artigos do volume temadtico, portanto, iniciamos a discussdo com Cavalcante,
Marques e Nunes (Artigo 1), que propdem uma Revisdo Sistematica de Literatura para explorar
as percepcdes dos professores sobre o uso de Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunica¢ao (TDICs) na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), considerando
publicagdes de 2018 a 2023. O estudo examina o impacto das TDICs, destacando ferramentas

como Podcast, WhatsApp, JALINGVA STUDIO e Drive, que potencializam praticas
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pedagogicas, além de recursos como GBL MICUINS - M$ e VODCAST, que fomentam

inovagdes no ensino.

Consequentemente, o estudo de Perceval e colaboradores (Artigo 2) analisou como os livros
didaticos de Matematica aprovados pelo PNLD/2024 para os Anos Finais do Ensino
Fundamental contemplam as habilidades de constru¢cdo de algoritmos propostos na BNCC,
especialmente na unidade algebra. A pesquisa, de abordagem qualitativa e fundamentada na
Andlise de Conteudo, categorizou conceitos do pensamento computacional (abstragdo,
padrdes, decomposicdo, algoritmo) e representacdes utilizadas para algoritmos. Constatou-se
que apenas 20 de 85 situagdes exploram todos os conceitos do pensamento computacional, e a
maioria utiliza fluxogramas/esquemas. Assim, professores precisardo recorrer a outros recursos

para integrar pensamento algébrico e computacional de forma mais ampla.

Em sua pesquisa, Ferreira e Burlamaqui (Artigo 3) mapearam produgdes cientificas sobre o
desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educagdo Infantil, motivado por uma
pesquisa de Mestrado sobre a implementacdo da BNCC de Computacdo. A partir de buscas em
bases académicas de 2017 a 2022, identificaram-se iniciativas praticas, ainda iniciais, que
integram atividades plugadas e desplugadas ao curriculo. O estudo ressalta a necessidade de
politicas publicas que garantam investimentos para democratizar o acesso & Computacao,
promovendo-a como um direito de todas as criangas brasileiras, indo além de documentos

normativos e evitando exclusdes educacionais.

Em continuidade, Padilha, Prado e Dantas (Artigo 4) trazem discussdo e andlise sobre a
aplica¢do do Pensamento Computacional na resolu¢do de um problema matematico, realizado
por licenciandos em Matematica de uma universidade estadual do Parana. Os participantes
utilizaram etapas do Pensamento Computacional, como formulagdo do problema,
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragdo, produgdo de algoritmos e depuracdo. A
pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com coleta de dados por observacdo em sala de
aula, registros escritos e diario de campo. Os resultados mostraram que os estudantes aplicaram
os pilares do Pensamento Computacional, embora apresentassem dificuldades em distinguir
formulagdo do problema e abstragdo, sugerindo a necessidade de maior aprofundamento desses
conceitos na formagdo docente. Essa investigagdo destaca o potencial do Pensamento
Computacional como ferramenta educacional e a importancia de praticas consistentes para

superar desafios no desenvolvimento dessas habilidades.
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Representando o primeiro artigo do volume tematico no campo dos Games, temos Ogata e
Sousa (Artigo 5), cujo trabalho retrata a popularidade crescente dessa midia e interface
comunicacional entre jovens e a demanda por maior presenca da musica na educagao, fazendo
surgir a oportunidade de integrar os games ao ensino musical. Portanto, este estudo investiga o
impacto dos games na educagdo musical de alunos do Ensino Fundamental. A pesquisa, de
abordagem quali-quantitativa, foi realizada com estudantes do 5° e 9° anos de uma escola
particular no interior de Sdo Paulo, envolvendo 10 alunos de cada turma, participantes
voluntarios. Durante uma intervencdo pedagdgica de uma semana, os alunos do 5° ano
utilizaram o jogo "Tap Tap Music", enquanto os do 9° ano trabalharam com "Geometry Dash".
Os dados foram coletados por meio de questionarios aplicados antes e depois da intervencgao.
Os resultados apontaram avangos significativos nos conhecimentos musicais, com melhorias
na compreensao de conceitos como ritmo, altura e timbre. A pesquisa refor¢a que o uso de
games pode tornar o ensino de musica mais dindmico, acessivel e relevante para alunos do

Ensino Fundamental.

Em seu trabalho, Santos (Artigo 6) explorou o percurso histérico do uso de Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunica¢ao (TDIC) no ensino de Matematica no Brasil. Com
abordagem historico-bibliografica, identificou que as primeiras iniciativas surgiram nos anos
1970 nas universidades federais, enquanto a década de 1990 marcou a democratizagdo do
acesso ao computador, especialmente em escolas particulares. Contudo, a inser¢ao tecnoldgica
nao revolucionou de imediato os métodos de ensino, devido a necessidade de alfabetizagao
digital dos alunos e formagao de professores. O trabalho destaca dois desafios futuros: integrar
a inteligéncia artificial ao ensino de Matemadtica e superar a lacuna na formagao inicial de

professores frente as rapidas mudangas tecnoldgicas e curriculares.

Ja Wutke Welmer e Cardoso (Artigo 7), desenvolveram um estudo que analisou o uso de videos
curtos no TikTok para ensinar o conceito de fragdo a alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.
Investigou-se como visualizagdes e compartilhamentos podem auxiliar a aprendizagem,
considerando o papel das midias sociais na Educagdo Matematica. Com abordagem qualitativa,
os dados foram coletados via analise de acessos, avaliagdes de atividades e entrevistas,
fundamentados na Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia. Os resultados indicaram
que videos de 1 a 3 minutos sdo mais acessados e retém melhor a atengdo, destacando a eficacia
desse formato na compreensdo e engajamento dos estudantes, dada sua praticidade e

compartilhabilidade.
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Por sua vez, o trabalho de Coutinho e Bezerra (Artigo 8) propde um estudo a partir das
experiéncias em Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em cursos de graduacao,
especialmente na 4rea de computacdo, problematizando como a defini¢do do tema inicial € um
desafio recorrente. Este estudo apresenta uma abordagem que utiliza o ChatGPT, o chatbot
baseado em inteligéncia artificial, para apoiar alunos na escolha e validacao de temas de TCC.
A pesquisa revelou que o uso do ChatGPT facilita tanto a defini¢do quanto o refinamento de
temas, além de validar propostas, promovendo maior engajamento e acessibilidade no

processo. A iniciativa demonstra o potencial da IA como ferramenta educacional eficaz.

Ainda neste nimero tematico, o artigo de Muller, Barbosa e Miorelli (Artigo 9) examina o
processo de formagdo docente continuada em tecnologias digitais oferecido por um municipio
do Vale do Rio dos Sinos entre 2020 e 2022, avaliando seus impactos nas praticas pedagogicas.
A andlise incluiu os cursos ofertados, carga hordria e habilidades desenvolvidas. Uma amostra
de professores foi selecionada com base em critérios como frequéncia nas formagdes e
representatividade nos segmentos educacionais. Entrevistas semiestruturadas revelaram como
essas formacdes influenciam praticas em sala de aula, enquanto os resultados destacam a
relevancia do processo formativo para integrar efetivamente as tecnologias digitais ao contexto

escolar, promovendo inovagao no ensino.

Consequentemente, Ferreira e Burlamaqui (Artigo 10) retornam com o objetivo mapear
produgdes cientificas que discutem experiéncias praticas e tedricas sobre o desenvolvimento
do Pensamento Computacional. A andlise baseou-se em trabalhos da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes e em periddicos e eventos cientificos nacionais. O
levantamento revelou iniciativas praticas, ainda em estagio inicial, que promovem o
Pensamento Computacional na Educacdo Infantil, tanto por meio de atividades plugadas

quanto desplugadas.

Compondo este nimero tematico, o trabalho de Cresseri e colaboradores (Artigo 11) aborda o
componente de Logica de Programagao no Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio do IFFar, ¢ como nessa realidade se enfrentam os desafios comuns em cursos de
tecnologia, como alta evasdo e repeténcia. Este estudo avaliou a computacio desplugada como
estratégia para facilitar a aprendizagem no inicio do curso. Com abordagem quali-quantitativa,
os dados de 29 alunos do 1° ano e um professor foram analisados. Questionarios exploraram

percepcoes e demografia. Os resultados indicaram que a metodologia tem potencial positivo,
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mas destacaram desafios linguisticos, 16gico-matematicos e um possivel conflito entre as

demandas do curso e o desenvolvimento cognitivo dos jovens.

Em seguida, Costa e Oliveira (Artigo 12) exploram como o game “The McDonald's
Videogame” pode fomentar panoramas de educagdo tecnoldgica por meio de imersdo e
experiéncia, promovendo conscientizagdo, criticidade e novas leituras de mundo. Utilizando
uma abordagem teorico-reflexiva baseada nas Narrativas de Si enquanto metodologia
qualitativa, o artigo examina como a imersdo em jogos pode revelar aspectos obscuros da
realidade cotidiana. Os resultados indicam que The McDonald's Videogame, por meio das
Narrativas de Si, provoca inquietacdes sobre a cadeia produtiva de fast-food, suas implicagdes
ambientais e suas consequéncias. Essa andlise evidencia como o jogo pode desvelar camadas
ocultas da sociedade, incentivando reflexdes criticas sobre praticas consumeristas e seus

impactos globais via educagdo tecnologica.

Na sequéncia, Carneiro, Backes e Campos (Artigo 13) analisaram como os jogos eletronicos
representam o tempo historico e o espaco geografico em didlogo com a Base Nacional Comum
Curricular - BNCC. Considerando seu potencial educativo, revisaram-se conceitos de Historia
e Geografia, explorando como narrativas, cenarios e personagens dos jogos Assassin’s Creed
Origins e Horizon Zero Dawn conectam os jogadores a diferentes épocas e lugares. Concluiu-
se que, mediados por docentes, esses jogos podem favorecer a constru¢do do conhecimento
cientifico, permitindo reflexdes criticas sobre acdes no passado, presente e futuro, além de

fortalecer a interagdo entre pessoas e tecnologia em contextos educacionais.

Por fim, fechando o volume, temos Silveira e Carvalho (Artigo 14) com uma analise da
Reconfiguragdo Digital das escolas e redes de ensino que se tornaram compulsérias durante o
Ensino Remoto Emergencial, a partir da percepcdo docente da Rede Municipal de Ensino do
Paulista, em Pernambuco. A obra demonstra as limitacdes pedagdgicas das estratégias
adotadas, assim como a subutilizagdo de recursos tecnoldgicos digitais e aderéncias dos
profissionais aos movimentos de formacao e acompanhamento, o que destacou uma realidade

educacional singular.

Dada a contextualizacdo dos artigos que compdem o niimero tematico e em ultima analise,
Veredas Digitais se propde a ser uma oportunidade para a troca de saberes e praticas que
possam contribuir para uma educa¢ao mais conectada e digitalmente inclusiva. Esperamos que
os artigos aqui publicados inspirem novos estudos e praticas e que contribuam para a formagao

de uma base tedrico-pratica solida para a implementagdo das diretrizes educacionais em
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tecnologia digital. Que estas "veredas" sejam, assim, o comeg¢o de uma caminhada rumo a uma
educacdo que se alinha com as demandas do futuro, mas que, sobretudo, mantém-se sensivel e
adaptavel as especificidades de cada realidade educacional. “Vereda em vereda, como os buritis

ensinam, a gente varava para ap6s” (Rosa, 1988, p. 46).

Palavras-Chave: Veredas digitais; implementagdo de bases e diretrizes; educagao tecnologica.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth B.; SILVA, Maria da Graca Moreira. Curriculo, tecnologia e
cultura digital: espagos e tempos de web curriculo. Revista e-curriculum, v. 7, n. 1, 2011.

CARVALHO, Ana Beatriz; ALVES, Thelma Panerai. Apropriagao tecnoldgica e cultura
digital: O programa Um computador por Aluno no interior do Nordeste brasileiro. Logos, v.
18,n. 1, 2011.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sao Paulo: Paz e terra, 2005.

LIBANEO, José Carlos; OLIVEIRA, Jodo Ferreira; TOSCHI, Mirza Seabra. Educacio
escolar: politicas, estrutura e organizacio. Cortez editora, 2017.

ROSA, Jodo Guimaraes, "Grande Sertao: Veredas". 36* impressao, Editora Nova Fronteira,
1988.

SILVA, Marco. Sala de aula interativa: educacao, comunicagdo, midia classica. Sao Paulo:
Edi¢des Loyola, 2010.

SILVEIRA, Sergio Amadeu da. Democracia e os cédigos invisiveis: como os algoritmos
estdo modulando comportamentos e escolhas politicas. Edi¢des Sesc, 2019.

POELL, Thomas; NIEBORG, David; VAN DIJCK, José. Plataformizagdo (Platformisation,
2019 — tradugdo: Rafael Grohmann). Revista Fronteiras — estudos midiaticos, v. 22, n. 1, p.
2-10, janeiro/abril, 2020.

PUAR, Jasbir. K. The Right to Main. Durham: Duke University Press, 2017.

EM TEIA - Revista de Educagdo Matematica e Tecnologica Iberoamericana — vol. 15 - N 2 - 2024
Este trabalho esta licenciado com uma Licenca Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

