] | 4
.- .. INSTITUTO FEDERAL ..'.
I ‘ BEE Goiano ‘V ;
CERFOR i (A |
POS-GRADUCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

OS IMPACTOS DA UTILIZACAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

THE IMPACTS OF THE USE OF DIGITAL TOOLS IN
PROFESSIONAL AND TECHNICAL EDUCATION

Emanuela Carvalho Lobo Rezende !
Instituto Federal Goiano

Janice Pockszevnicki 2
Instituto Federal Goiano

Juliana Lara Melo de Oliveira 3
Instituto Federal Goiano

Regina Maria Matos *
Instituto Federal Goiano

Tharsis Gabryel Gomes da Rocha 3
Instituto Federal Goiano

Flavia Oliveira Abrio Pessoa ©
Instituto Federal Goiano

RESUMO

O estudo investiga os impactos da cultura digital na Educagio Profissional e Tecnologica (EPT),
com foco no uso das ferramentas gamificadas Kahoot e Quizizz como recursos pedagogicos. O
problema central consiste em compreender de que maneira tais plataformas podem contribuir para
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a superagdo da dualidade entre educagdo e trabalho, ampliando a qualidade do ensino e
preparando os estudantes para os desafios de um mercado cada vez mais digitalizado. O objetivo
principal foi mapear como a integracao dessas ferramentas favorece o engajamento discente, o
letramento digital e o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. A pesquisa,
de abordagem qualitativa, fundamentou-se em revisdo bibliografica recente, contemplando
artigos, teses e dissertagdes que discutem cultura digital, metodologias ativas e recursos
educacionais digitais, especialmente no contexto da EPT. A andlise evidenciou que o uso de
plataformas gamificadas torna o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e
atrativo, aumentando a motivacao e a participagdo ativa dos alunos, além de possibilitar feedback
imediato e avaliacdo formativa. Os resultados também indicaram que a cultura digital, quando
integrada criticamente, pode reduzir a evasdo escolar, contribuir para a formacdo integral e
aproximar os estudantes das exigéncias do mundo do trabalho contemporaneo. Conclui-se que
Kahoot e Quizizz sdo ferramentas eficazes para potencializar a aprendizagem e o letramento
digital, desde que sua aplicagdo seja estratégica e vinculada a objetivos educacionais claros,
promovendo uma educagdo mais critica, participativa e alinhada as demandas sociais e
profissionais atuais.

Palavras-chave: Tecnologias na aprendizagem. EPT. Tecnologias digitais. Letramento Digital.

ABSTRACT

This study investigates the impacts of digital culture on Vocational and Technological Education
(VTE), focusing on the use of gamified tools Kahoot and Quizizz as pedagogical resources. The
central issue lies in understanding how these platforms can help overcome the divide between
education and work, enhancing teaching quality and preparing students for the challenges of an
increasingly digitalized job market. The main objective was to map how the integration of these
tools fosters student engagement, digital literacy, and the development of technical and socio-
emotional skills. This qualitative research was based on a recent literature review, including
articles, theses, and dissertations discussing digital culture, active methodologies, and digital
educational resources, especially within the VTE context. The analysis revealed that the use of
gamified platforms makes the teaching-learning process more dynamic, interactive, and
appealing, increasing student motivation and active participation, while also enabling immediate
feedback and formative assessment. The results also indicated that digital culture, when critically
integrated, can reduce school dropout rates, contribute to holistic education, and bring students
closer to the demands of the contemporary labor market. It is concluded that Kahoot and Quizizz
are effective tools for enhancing learning and digital literacy, provided their application is
strategic and aligned with clear educational objectives, promoting a more critical, participatory
education that meets current social and professional demands.

Keywords: Technologies in learning. EPT. Digital technologies. Digital literacy.
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1 INTRODUCAO

A partir de uma andlise no contexto atual a respeito das teorias que orientam a
Educacgao Profissional e Tecnologica (EPT), levou-se em consideragdo o papel das
tecnologias digitais utilizadas na aprendizagem no ambito da ETP. Este estudo pretende
investigar como as ferramentas digitais Quizizz’ e Kahoot impactam a aprendizagem na
EPT, no que tange a relacdo entre educagdo e trabalho, os impactos das tecnologias
digitais na aprendizagem, a importancia do letramento digital e as melhores praticas
pedagdgicas que podem ser implementadas para promover um ensino mais dindmico e
inclusivo, mapeando o uso das duas ferramentas digitais.

Nesse sentido, a pesquisa traz uma analise da literatura a respeito de como a
digitalizacdo da sociedade impacta diretamente a educacdo em todas as esferas e exige a
reformulacdo de metodologias que atendam as novas demandas do mercado de trabalho
e da sociedade. De acordo com Lévy (1999), a cultura digital redefine os processos de
aprendizagem, ampliando as possibilidades de intera¢do e constru¢do do conhecimento.
Nesse sentido, a insercdo de ferramentas digitais no ensino pode contribuir para o
desenvolvimento de novas competéncias, promovendo uma formac¢do mais critica e
inovadora.

Ja Frigotto (2005) destaca que a dualidade historica entre educagao e trabalho tem
sido um dos principais desafios da EPT, pois muitas vezes a formagdo técnica ¢é
dissociada do desenvolvimento integral dos individuos. O avango da cultura digital
possibilita a superacdo dessa dicotomia ao integrar saberes tecnologicos e humanisticos,
preparando os estudantes para atuarem de maneira reflexiva no mercado de trabalho.

Além disso, Moran (2013) argumenta que o uso de tecnologias digitais na
educacdo ndo deve ser apenas instrumental, mas sim um meio para potencializar a
autonomia dos alunos e a personalizacdo do ensino. A utilizagdo de plataformas
interativas, recursos multimidia e metodologias ativas pode tornar o aprendizado mais
significativo, promovendo o engajamento dos estudantes e reduzindo as taxas de evasao
escolar, problema recorrente na EPT.

Nesse sentido, o estudo, por meio da andlise da literatura, tem por objetivo geral

investigar os impactos da cultura digital na EPT, verificando como o uso de ferramentas

7 A ferramenta digital Quizizz passou por recente atualizacdo e pode ser encontrada pelo nome Wayground.
Para fins de clareza e fidelidade as fontes consultadas no periodo da pesquisa, decidiu-se por manter a
nomenclatura original (Quizizz) ao longo do trabalho.
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digitais como Quizizz e Kahoot podem contribuir para o aprendizado e a formagdo
integral de estudantes da EPT. E tem por objetivos especificos: mapear as vantagens e
desafios do uso de ferramentas na aprendizagem; avaliar o impacto da cultura digital no
ensino; propor estratégias para uma integracao eficaz das tecnologias digitais na pratica
pedagogica utilizando as duas ferramentas estudadas.

Assim, a pesquisa pretende investigar as seguintes questoes: como a utilizagdo de
ferramentas digitais na EPT pode transformar o processo de ensino-aprendizagem,
promovendo um ambiente educacional mais interativo e inclusivo, e preparando os
alunos para os desafios da sociedade contemporanea? De que maneira a implementagao
de ferramentas digitais na EPT pode melhorar a qualidade do ensino, aumentar o
engajamento dos alunos e desenvolver competéncias digitais? E como a ado¢ao de
ferramentas digitais na EPT pode influenciar a eficacia das praticas pedagogicas e
promover a inclusdo digital?

Diante disso, chegou-se a algumas hipOteses que irdo nortear a pesquisa.
Compreende-se que ao trabalhar com as ferramentas digitais na EPT partindo da visao de
praticas integradoras, a integracdo da cultura digital pode melhorar o engajamento e o
desempenho dos estudantes na EPT, assim como o letramento digital e outras
metodologias trabalhadas podem preparar os alunos para demandas atuais da sociedade e
para o desenvolvimento de habilidades criticas. Dessa forma, a pesquisa traz a luz as
questdoes da realidade do uso das ferramentas digitais no mundo contemporaneo e
considera a insercdo no ambito da EPT e da cultura digital para contribuir com demais

atividades cientificas que se debrugam na discussao.

2 REFERENCIAL TEORICO

Historicamente, a organizacdo do trabalho tem sido um reflexo das estruturas
sociais € econdmicas vigentes, ¢ a dualidade entre educacdo e trabalho se consolidou
como uma caracteristica intrinseca do modelo capitalista. A educagdo profissional surgiu
entdo, como uma resposta a essa dicotomia, oferecendo uma formacao técnica que muitas
vezes se distanciava do desenvolvimento pleno e integral dos individuos (Frigotto, 2005).

Apesar de sua contribuicdo histdrica, essa formacdo, muitas vezes, priorizou
habilidades técnicas em detrimento do desenvolvimento integral dos individuos.
Contudo, como aponta Kenski (2012), as Tecnologias Digitais de Informagao e

Comunicagao (TDIC’s) oferecem novas possibilidades pedagdgicas, permitindo repensar
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o papel da educagdo profissional para que esta se alinhe as demandas contemporaneas de
inclusdo, inovacao e desenvolvimento de competéncias criticas. Essa abordagem permite

ndo apenas a constru¢ao de conhecimentos técnicos, mas também o desenvolvimento de

competéncias criticas, cognitivas e sociais, essenciais para a formagao de profissionais
completos e preparados para os desafios contemporaneos. Moran (2013) destaca que o
uso de ferramentas digitais em sala de aula potencializa o aprendizado, facilitando o
acesso ao conhecimento por parte dos estudantes.

Adicionalmente, o letramento digital, como abordado por Buckingham (2007), ¢
essencial para preparar os individuos para uma sociedade cada vez mais mediada pela
tecnologia, possibilitando o desenvolvimento de habilidades técnicas e competéncias
socioemocionais, ambas essenciais para os desafios do século XXI. A partir das ideias
desses e de outros autores entdo, serdo feitas reflexdes acerca do letramento digital na
EPT; uso de ferramentas digitais em sala de aula como recursos educacionais; 0s
impactos da EPT no mundo do trabalho e do trabalhador e o papel da formagao docente
no escopo da cultura contemporanea na EPT, para compreender como se deu essa

organiza¢do nas culturas digitais com rela¢do ao ensino e aprendizagem na EPT.

2.1 Docéncia na EPT e Letramento Digital

Ao assumirmos a relevancia contemporanea da cultura digital na aprendizagem e
formacao de estudantes na EPT, precisamos primeiramente salientar a relagao intrinseca
entre educacdo e trabalho, além de discutir as implicagdes da cosmovisdo dos docentes
que atuam na EPT na materializacdo de suas metodologias de ensino, nas relagcdes que
estabelecem com as ferramentas digitais na aprendizagem dos alunos e os impactos
cumulativos na formacao dos estudantes.

A educagdo, historicamente vinculada ao trabalho, desempenha um importante
papel na constitui¢do do ser humano e da sociedade. Saviani (2007, p. 154) afirma que “o
homem ndo nasce homem. Ele forma-se homem. [...] precisa aprender a produzir sua
propria existéncia”. Essa reflexdo ontologica sobre o trabalho aponta para a sua dupla
funcdo: enquanto pratica humanizadora e, no capitalismo, como fonte de alienagdo, ao
separar o trabalhador do produto de seu trabalho (Kosik, 1976).

O conceito de trabalho como principio educativo constitui-se em fundamento
estruturante da EPT, sendo essencial para a superagdo da dicotomia entre trabalho manual

e intelectual. Saviani (2003, p. 138) sustenta que “a no¢do de politécnica contrapde-se
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[...] postulando que o processo de trabalho desenvolve, em uma unidade indissoltivel, os
aspectos manuais e intelectuais”. Nosella (2007) complementa essa perspectiva ao
defender que a “educacdo para a liberdade plena”, promovendo a formacao de sujeitos

omnilaterais, aptos a comunicar, produzir e fruir.

A proposta de uma educag¢do que integre teoria e pratica exige um modelo
pedagogico que contemple a andlise critica do processo produtivo e das contradigdes do
sistema capitalista. Frigotto (2001) enfatiza a importancia de distinguir entre uma EPT
subordinada ao mercado e uma voltada para a emancipacao dos trabalhadores, afirmando
que a formag¢ao humanizadora deve ser prioridade. Além disso, Fischer e Franzoi (2009)
destacam que o estudante trabalhador deve ser reconhecido como figura central na
superacao da dicotomia entre teoria e pratica, enriquecendo o saber escolar com suas
praticas cotidianas e culturais. Essa articulagdo potencializa a produgdo e o
enriquecimento dos conhecimentos escolares.

Os saberes necessarios ao docente da EPT incluem ndo apenas o dominio técnico,
mas também a compreensdo do papel social da educagdo profissional. Tardif (2012)
descreve os saberes docentes como construgdes que integram formagdo inicial,
experiéncias de vida e praticas pedagogicas. Fonseca (2017) refor¢a que a articulagdo entre
dimensao técnica e humana ¢ indispensavel, sendo o professor um agente de transformacgao
social. Nesse sentido, Moura (2008, p. 27) sugere que o docente deve compreender a
EPT como uma “proposta coerente com um modelo de desenvolvimento humano e
socioeconomico justo”, favorecendo praticas que transcendam a mera reprodugdo do
modelo vigente. A formacao pedagogica deve incluir reflexdes sobre a dualidade historica
da EPT e estratégias para supera-la.

Nesta perspectiva, entra a relevancia impar da formacao integral dos estudantes
na EPT que nao deve renunciar a insercdo da cultura digital na educacao dos alunos, a
fim de ndo os privar de uma aprendizagem que saiba construir e aplicar conhecimentos
em uma era digital. A formacdo humana integral ¢ destacada como um ideal a ser
perseguido na EPT, em contraposicao a pedagogia do capital, que fragmenta o saber e
subordina a educacao ao mercado (Frigotto, 1983). Por fim, Frigotto argumenta que a
formagao profissional deve incluir reflexdes criticas sobre as dindmicas do mundo do
trabalho e a forma como este ¢ configurado pelas relagdes capitalistas. O autor sugere que
os educadores da EPT devem adotar agdes que conectem teoria e pratica, promovendo
uma compreensao integral do papel do trabalhador na sociedade.

Na perspectiva adotada, surge a importancia do conceito de Letramento digital,
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visto que este permite a comunicacdo e interacao nos ambientes virtuais e reconhecimento
de tecnologias atuais bem como seu uso. Por isso, na educacdo torna-se também uma
ferramenta de construgdo junto as modalidades de ensino. A cultura digital precisa estar
inserida na educagao, com os estudantes preparados para o mundo digital, mas como fazer
a inser¢ao no ambiente tecnologico, sem perder a autonomia do papel do professor e ter
eficacia no processo educativo?

A recente discussao acerca do uso de celulares, que se popularizou como recurso
pedagdgico apds a pandemia, tem gerado controvérsias em torno do conceito de "uso
pedagogico". O uso excessivo desses dispositivos, o vicio em redes sociais € jogos online,
bem como as consequéncias que vao além da simples queda no rendimento e na qualidade
da educagdo, resultam em prejuizos significativos para a saude mental ¢ em perdas
cognitivas para os estudantes. Essas questdes demandam uma reflexao profunda com o
objetivo de identificar estratégias eficazes para promover o didlogo e a conexao entre a
cultura digital e a educagao.

Diante das intimeras dificuldades préaticas, € necessario compreender que a cultura
digital tem o potencial de reduzir indices de evasdo e desigualdades, na medida em que
as oportunidades de letramento digital se tornam amplamente acessiveis. As
potencialidades das tecnologias digitais ndo apenas atraem, como também viabilizam a
inser¢do dos estudantes, tanto da educagdo basica quanto da educacdo profissional e
tecnologica, em um mundo cada vez mais digital. O termo “letramento digital” tem muito
a ver com o letramento do processo de alfabetizacdo. Conhecer, aprender e se familiarizar
com sites, telas, links e equipamentos ¢ um desafio de aprendizado assim como foram as
letras, o alfabeto e a formacdo das palavras para compreensao da escrita e da leitura no
processo de alfabetizagdo que promovem o acesso a cidadania as pessoas.

Assim, conhecer as TDIC’s e conseguir incluir nos processos da Educagdo
Profissional e Tecnologica permite incluir os estudantes em uma sociedade cada vez mais

J4

tecnologica e digital. Por isso, ¢ interessante que os professores que atuam na area
recebam formagao docente para o uso das tecnologias, com didatica na cultura digital para
que acumulem experiéncias nesse sentido e possam formar individuos criticos de forma
plena.

A experiéncia docente ja traz significacdo nesse contexto ao mostrar os desafios
de se trabalhar com pessoas jovens e adultas no ensino superior, deixa-se notar como € o

abismo da educacao no Brasil e de como os alunos vém de sua formag¢ao basica no sentido

de conceber o uso e criticidade de uso das tecnologias digitais. Apesar de ser
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relativamente recente, j4 contamos com a obrigacdo da EPT, pois, segundo o texto de
Sara Castro (2023), a EPT ¢ prevista na LDB e deve preparar o estudante para o mercado
de trabalho e para a vida cidada.

Portanto, notamos a partir de experiéncias que a dualidade presente e citada sobre
educagdo técnica e propedéutica causa impactos na vida profissional e na inser¢do no
mercado de trabalho. Além disso, hd que configurar que boa parte dos alunos saidos do
ensino médio precisam, por necessidades, seguir a vida do trabalho e, muitas vezes, sem
a formacao necessaria que se exige, lhes rogando condicdes ruins de trabalho. Essas e
outras lacunas, sabemos estar presentes no universo da formagao dos futuros profissionais
do pais.

A partir dessas reflexdes, levanta-se a ideia sobre a utiliza¢ao de aplicativos como
Kahoot e Quizizz, que tém ganhado destaque nos ultimos anos, principalmente no
contexto da cultura digital, por serem ferramentas de aprendizagem gamificadas que
possibilitam uma abordagem mais dindmica e interativa no processo educacional. Esses
aplicativos tém se mostrado eficazes na promoc¢ao de um ensino mais engajador, em que
o aluno ndo ¢ apenas receptor de conhecimento, mas um participante ativo no processo
de aprendizagem. Ao incorporar elementos de jogos, como competicdo, pontuagdo e
feedback imediato, essas plataformas tornam as atividades educacionais mais atrativas, o
que pode aumentar a motivagdo dos estudantes, um fator muitas vezes negligenciado em
métodos tradicionais de ensino.

Para contextualizar, as ferramentas utilizadas para essa pesquisa sdo do universo
que se entende como gamificagdo. O termo tem seu significado dentro do uso do universo
dos jogos, ou seja, a utilizagdo de elementos de jogos nos ambientes fora de jogos (na
realidade), com a inten¢do de aumentar o engajamento dos individuos para as atividades
realizadas. No contexto da educagdo, apenas o uso dos elementos dos jogos para engajar
os alunos ndo garante a gamificagdo, pois esse uso precisa estar ligado as estratégias de
aprendizagem e objetivos bem definidos. Assim, alguns dos elementos de jogos para criar
a ideia da aprendizagem gamificada sdo os pontos, niveis, rankings, desafios, conquistas,
medalhas, feedback, regras, narrativas e outros. Assim, além da ideia de aprendizagem, a
gamificacdo ainda contribui para a ideia da cooperacao entre os individuos e interagao
social que pode ocorrer dentro ou fora de universos digitais.

A relagdo desses aplicativos com a cultura digital vai além da mera utilizacdo de
tecnologia, pois sabemos que o mero uso das TDIC’s ndo significa abandonar os métodos

tradicionais. Eles permitem uma imersdo do aluno em um ambiente digital que simula




- .
l. INSTITUTO FEDERAL ..'
I ‘ BENE Goiano ‘W
I P

POS-GRADUCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

CERFOR

praticas sociais € cognitivas contemporaneas, estreitando a conexao entre o aprendizado
e o cotidiano digital no qual os alunos estio inseridos.

A relevancia de estudar o impacto desses aplicativos na aprendizagem também se
reflete na forma como as tecnologias digitais podem transformar a avaliagdo e o
acompanhamento do progresso do aluno. Ferramentas como Kahoot e Quizizz
possibilitam uma avaliacdo formativa, permitindo que o professor tenha um feedback
instantaneo sobre o desempenho de seus alunos. Essa imediata retroalimenta¢ao nio so6
motiva o estudante a corrigir possiveis erros no momento, mas também proporciona uma
analise continua da evolugdo do aprendizado, algo que se alinha com as demandas de uma
educacdao mais personalizada, em que as necessidades individuais de cada aluno sdo
levadas em consideracgao.

Além disso, essas plataformas oferecem relatdrios detalhados sobre o
desempenho, ajudando o professor a identificar dificuldades de aprendizagem especificas
e a ajustar suas estratégias pedagdgicas, o que ¢ um reflexo das possibilidades oferecidas
pela cultura digital na melhoria do acompanhamento educacional e na adequacdo das
praticas pedagdgicas as necessidades do aluno. No entanto, a implementacao e o uso de
aplicativos como Kahoot e Quizizz também exigem uma analise critica dentro do contexto
de cultura digital e suas implicacdes na educagao profissional e tecnoldgica.

Assim, o uso desses aplicativos precisa ser cuidadosamente planejado, pois a
gamificacdo, embora eficaz para o engajamento, pode ndo ser suficiente para promover
um aprendizado mais profundo e reflexivo. E necessario que o uso dessas ferramentas
esteja alinhado com os objetivos pedagdgicos da disciplina e com a formacao critica dos
alunos para o mundo digital, tendo em vista o que informa Oliveira e Silva (2022) no
artigo sobre Media¢do pedagdgica e tecnoldgica e ensino na cultura digital, as TDIC’s
ndo vao solucionar de forma magica os desejos da educagao.

Isso se conecta com a reflexao feita nos textos estudados, como a analise de Castro
(2023) e Oliveira (2015), que abordam a importancia da mediagao pedagogica digital e a
necessidade de uma educacdo que ndo apenas utilize as tecnologias, mas que promova
uma aprendizagem critica e significativa, capaz de preparar os alunos para os desafios do
mercado de trabalho e da sociedade digital. Compreende-se que o letramento digital tem

esse papel formador no uso das TDIC’s.
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2.2 Ferramentas Digitais na Aprendizagem em Sala de Aula: os Recursos
Educacionais Digitais (RED) Kahoot e Quizizz

A revolugao digital tem promovido profundas transformagdes nos processos
educacionais, especialmente no que diz respeito a incorporacao de Recursos Educacionais
Digitais (RED) como instrumentos pedagogicos na EPT. Segundo Araujo (2019), os RED
sdo entidades digitais desenvolvidas com fins educacionais, como aplicativos, videos,
simulagdes e plataformas interativas, que possibilitam uma aprendizagem mais
significativa e personalizada. Leite (2020) destaca que esses recursos, quando bem
planejados e alinhados as necessidades formativas dos estudantes, contribuem para o
engajamento, a autonomia e o protagonismo no processo de ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, os RED sdo aliados estratégicos para atender as exigéncias de uma sociedade
em transformacgdo digital constante (Freire, 2009; Ramos, 2009). No ambiente da EPT,
que preconiza a formacao técnica aliada a pratica profissional, o uso de RED fortalece a
articulagdo entre teoria e pratica, promovendo aprendizagens contextualizadas e
integradas aos desafios do mundo do trabalho.

Entre os diversos tipos de RED, destacam-se os aplicativos gamificados como o
Kahoot e o Quizizz, amplamente utilizados como ferramentas de avaliacdo formativa e
revisdo de conteudo. O Kahoot ¢ uma plataforma interativa que permite a criacdo de
quizes com elementos ludicos, como rankings, cores vibrantes e musicas, o que estimula
a competicdo saudavel entre os estudantes e promove feedback instantaneo (Maraza-
Quispe et al, 2024). Por sua vez, o Quizizz oferece funcionalidades semelhantes, com o
diferencial de permitir um ritmo mais individualizado, adaptando-se ao tempo de resposta
de cada aluno e fornecendo relatérios detalhados sobre o desempenho de turmas e
individuos (Reyes et al., 2024). Ambas as plataformas tém demonstrado eficicia em
potencializar o envolvimento dos estudantes com os conteudos curriculares,
transformando a avaliagdo em uma atividade interativa e reflexiva.

A pesquisa de Sousa, Uchoa e Aratjo (2022), conduzida com estudantes de cursos
técnicos e superiores no Instituto Federal do Ceard, demonstrou que o uso de Kahoot e
Quizizz nas aulas de inglés instrumental proporcionou aumento no interesse, maior
concentragao e reforco dos contetidos ministrados em videoaulas. Segundo os autores, 22
discentes relataram que as atividades com esses RED tornaram as aulas mais dindmicas e
facilitaram a revisdo de topicos complexos, sobretudo durante o ensino remoto

emergencial provocado pela pandemia de COVID-19. Essa constatacdo corrobora a
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analise de Leite (2020), ao afirmar que o envolvimento emocional promovido pelos
recursos digitais pode contribuir significativamente para a reten¢ao do conteudo. O estudo
ainda enfatiza que, para alcancar resultados pedagdgicos eficazes, € necessario considerar
o alinhamento dos objetivos de aprendizagem com as caracteristicas do recurso
tecnoldgico adotado (Kenski, 2012).

Adicionalmente, pesquisas como a de Maraza-Quispe ef al. (2024) demonstraram
que o uso dessas plataformas impacta positivamente os processos de feedback no ensino.
O estudo, que envolveu aplicagdo de testes pré e pds-intervengdo com Kahoot e Quizizz,
identificou aumento significativo no desempenho dos estudantes, com destaque para o
Quizizz como ferramenta mais eficaz na entrega de feedback detalhado. Esse dado ¢
relevante na EPT, onde a clareza sobre os proprios avangos e dificuldades € essencial para
a constru¢do de competéncias técnicas e cognitivas. Além disso, os resultados indicam
que o uso de gamificacdo melhora o clima da sala de aula, aumenta a motivacdo dos
discentes e incentiva o trabalho colaborativo, elementos fundamentais para um processo
de ensino-aprendizagem mais ativo e centrado no estudante (Contreras; Eguia, 2024).

Outro aspecto relevante dos RED como o Kahoot diz respeito ao impacto dos
aspectos psicoldgicos em estudantes e suas relagdes com a aprendizagem. Em um estudo
realizado em 2024 com estudantes universitarios, Alsswey e Malak (2024) investigaram
o efeito do uso da gamificagdo por meio da plataforma Kahoot como método de
aprendizagem sobre sintomas de estresse, sintomas de ansiedade, autoeficacia e
desempenho académico de estudantes universitarios na Jordania. Os pesquisadores
buscaram preencher uma lacuna na literatura, especialmente no contexto arabe, onde ha
escassez de estudos sobre o impacto da gamifica¢do nesses aspectos.

Assim, o grupo experimental utilizou o Kahoot em 15 das 32 aulas, por cerca de
30 minutos por sessdo, com quizzes de 12 a 20 questdes. Os resultados indicaram que o
Kahoot foi eficaz em: reduzir sintomas de estresse e ansiedade, possivelmente devido ao
ambiente colaborativo, divertido e com feedback imediato; aumentar a autoeficacia, por
meio de elementos como recompensas, competicao saudavel e feedback personalizado; e
melhorar o desempenho académico, através do aumento do engajamento, motivagdo e
retencdo de conhecimento. Os autores também discutiram desafios da gamificagdo em
contextos arabes, como barreiras culturais, tecnologicas e linguisticas, e destacaram a

importancia de adaptar as experiéncias gamificadas as nuances locais.
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Neste ultimo ponto, a importancia da utilizagdo contextualizada dessas
ferramentas digitais na EPT, por exemplo: assim como houve percep¢ao do estudo
supracitado acerca das especificidades das nuances locais, esses aplicativos ndo podem
ser desvinculados com a realidade local dos estudantes na EPT.

Estes resultados foram também evidenciados por outras investigacdes cientificas
como a de Adkins-Jablonsky et al. (2021). Neste trabalho, os pesquisadores analisaram o
impacto de um Sistema de Resposta do Aluno Gamificado (GSRS) - o Kahoot - na
ansiedade percebida por estudantes universitarios, em compara¢do com outras praticas
pedagogicas comuns. Os pesquisadores buscaram investigar: as semelhangas e diferengas
basais na ansiedade entre os alunos de duas universidades estadunidenses distintas; como
o Kahoot, em comparacdo com outras pedagogias, impactam a ansiedade; e as
perspectivas dos alunos sobre a ansiedade e os elementos de jogo no Kahoot.

Em ambas as institui¢des, os alunos concordaram que jogar Kahoot causou menos
ansiedade do que a maioria das outras praticas pedagogicas investigadas, como trabalhar
em pequenos grupos, responder perguntas na frente da classe ou estudar para exames. Os
resultados sugerem que o uso nao avaliativo e esporadico do Kahoot ¢ uma estratégia de
aprendizagem ativa de baixa ansiedade para a maioria dos alunos. O Kahoot parece ser
particularmente benéfico para alunos com menor desempenho, potencialmente os
engajando sem aumentar a ansiedade da mesma forma que outras praticas.

A auséncia de valor de nota ¢ apontada como um fator crucial para que o Kahoot
ndo cause tanta ansiedade quanto outras atividades avaliativas. Embora a maioria tenha
uma visao positiva, uma minoria de alunos pode achar os elementos de jogo (competicao,
musica, tempo) ansidgenos. Os educadores devem estar cientes disso e fazer
acomodagdes, como anunciar previamente o uso da ferramenta para alunos com
sensibilidade sensorial (Adkins-Jablonsky et al., 2021).

Para além dos impactos psicologicos benéficos na aprendizagem, tais aplicativos
também tém se mostrado eficientes no aperfeicoamento da aprendizagem. Em uma
revisdo de literatura sistematica, Degirmenci (2021) realizou a revisao de 20 trabalhos (14
artigos de revista e 6 artigos de conferéncia). A discussdo sintetiza que a literatura revisada
indica consistentemente que o Quizizz ¢ uma ferramenta eficaz e benéfica para o ensino
e aprendizagem de linguas, area de aprendizagem focada no trabalho. Os elementos de
gamificacdo (competicao, feedback instantaneo, atmosfera de jogo) sdo apontados como

os principais fatores por trds do aumento da motivagdo, engajamento e redugdo da
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ansiedade dos alunos. Tanto professores quanto alunos tém visdes majoritariamente
positivas sobre a ferramenta, vendo-a como uma forma de trazer nova vida para a sala de
aula e tornar a aprendizagem mais permanente e eficiente. A revisao também sugere que
0 Quizizz ¢ particularmente util para promover a autoavaliagdo e a aprendizagem
autonoma.

Como conclusdes pertinentes, Degirmenci (2021) destaca que o Quizizz ¢ uma
ferramenta eficaz que desempenha um papel crucial no ensino e aprendizagem, com
impactos positivos na motivacao, engajamento, autoavaliagdo e desempenho académico.
As perspectivas de professores e alunos sdo amplamente positivas, destacando-se a
preferéncia pelo Quizizz em relacdo a métodos de avaliagdo tradicionais. Entretanto, o
autor identifica que, por ser uma revisao de literatura tradicional (ndo sistematica na sua
forma mais estrita), o estudo pode estar sujeito a vi€s de selecao. Além disso, a exclusao
da chamada “literatura cinzenta” (teses, dissertacdes) pode ter limitado a abrangéncia das
conclusdes.

Dessa forma, o estudo recomenda que professores integrem o Quizizz em suas
salas de aula ndo de forma exclusiva, mas utilizando-o em conjunto com outras
ferramentas. Escolas devem fornecer os recursos tecnologicos necessarios
(computadores, internet) para permitir o uso eficaz da ferramenta. Para se alcangar
conclusdes mais holisticas, o autor destaca que estudos futuros devem realizar revisdes
sistematicas mais abrangentes e incluir literatura cinzenta para uma visao mais completa,
denotando uma importante lacuna de conhecimento nesta relacdo desses RED com a
aprendizagem significativa.

Adicionalmente, aspectos como acessibilidade e usabilidade desses RED também
precisam ser considerados, especialmente em contextos com diversidade etaria ou de
habilidades cognitivas, como observado por Forssell et al. (2023). Em seu estudo com
estudantes idosos na Finlandia, os autores identificaram barreiras relacionadas ao ritmo
dos jogos, a disposi¢do fisica do ambiente e a familiaridade com tecnologias digitais. No
entanto, apesar desses desafios, os participantes demonstraram entusiasmo com o uso dos
jogos digitais, desde que adaptados as suas necessidades. Esse achado ressalta a
importancia de um design instrucional acessivel e inclusivo, especialmente na EPT, que
frequentemente atende publicos diversos. Assim, o uso de Kahoot e Quizizz precisa ser
estrategicamente pensado para garantir inclusdo, usabilidade e equidade nos processos

educativos.
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Em sintese, os RED’s, com destaque para as plataformas Kahoot e Quizizz,
configuram-se como instrumentos pedagdgicos poderosos na EPT, contribuindo para o
desenvolvimento de aprendizagens mais interativas, reflexivas e engajadoras. Seu
impacto positivo estd diretamente relacionado a capacidade de fornecer feedback em
tempo real, aumentar a motivacdo dos estudantes e promover uma experiéncia de
aprendizagem mais significativa. No entanto, seu uso exige planejamento cuidadoso e
alinhamento com os objetivos formativos, além de sensibilidade as questdes de
acessibilidade e inclusao.

A medida que a educagio se reinventa no contexto digital, torna-se indispensavel
que professores da EPT dominem e incorporem criticamente esses recursos, ndo como
modismos tecnoldgicos, mas como elementos estruturantes de praticas pedagdgicas
inovadoras e socialmente responsaveis. Esta abordagem, além de contribuir para uma
aprendizagem mais significativa em sala de aula, possibilita ao estudante mais uma opgao
de pratica que desenvolve seus conhecimentos visando o mundo do trabalho.

Por fim, os RED, como o Kahoot e o Quizizz, representam ferramentas valiosas
para a transformacao das praticas pedagogicas na EPT. Como evidenciado por Aratjo
(2019) e Leite (2020), esses recursos potencializam o engajamento, a autonomia € a
reten¢do de conhecimento, alinhando-se as demandas de uma sociedade cada vez mais
digital. Estudos como os de Sousa, Uchoa e Araujo (2022) e Maraza-Quispe ef al. (2024)
demonstram que a gamificacao, associada ao feedback imediato, melhora o desempenho
académico e promove um clima de aprendizagem colaborativo. No entanto, como alerta
Forssell et al. (2023), é essencial considerar questdes de acessibilidade e usabilidade para
garantir a inclusdo de todos os estudantes. Portanto, a adogao dessas ferramentas deve ser
estratégica, critica e contextualizada, visando ndo apenas a inovagdo tecnologica, mas
uma educacao integral que prepare os alunos para os desatios do mundo do trabalho.
Assim, os RED consolidam-se como aliados fundamentais na construcdo de uma

aprendizagem significativa, dindmica e alinhada as necessidades contemporaneas.
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2.3 A EPT no Mundo do Trabalho: Possibilidades na Cultura Digital

A cultura digital, inserida no contexto contemporaneo do mundo do trabalho,
revela profundas conexdes com a forma como a sociedade organiza suas relagdes laborais

e educacionais. As transformagdes tecnoldgicas ndo ocorrem de forma neutra: elas se

entrelagam com estruturas histéricas que moldam a valorizacdo dos profissionais, a
alienacdo no trabalho e os mitos que sustentam modelos excludentes.

No cenario atual, marcado por um capitalismo que impde rotinas exaustivas,
baixos salarios e desvalorizagdo profissional, observa-se um processo de alienagdo que
afeta diretamente a subjetividade dos trabalhadores. Essa logica produtiva, centrada na
geracdo de valor, promove uma separacao entre educacgdo e trabalho, resultando em uma
dualidade educacional: uma escola voltada para as elites intelectuais e outra destinada a
formacgao técnica de trabalhadores que alimentam o sistema produtivo.

Essa divisdo historica reflete-se na estrutura educacional brasileira, que ainda
carrega marcas de um modelo que ndo contempla integralmente o desenvolvimento
humano. A organiza¢do do trabalho como emprego formal, muitas vezes desumanizador,
reforga essa logica, especialmente entre grupos sociais marginalizados. Minorias, como
jovens e adultos que ndo tiveram acesso a alfabetizagdo na idade considerada adequada,
sdo frequentemente direcionadas a fungdes desconectadas de suas realidades,
perpetuando praticas excludentes e ciclos de trabalho precério.

Diante desse panorama, torna-se urgente repensar o papel do trabalho como
principio educativo. A cultura digital, quando bem utilizada, pode ser uma ferramenta de
transformagdo, capaz de ampliar o acesso ao conhecimento e fortalecer praticas
pedagogicas mais criticas e inclusivas. No entanto, € preciso refletir: com que concepgao
de trabalho estamos incorporando a tecnologia em nossas praticas diarias?

Autores como Saviani (2003) defendem a nocdo de politecnia, que integra o
trabalho manual e intelectual, reconhecendo o ser humano em sua totalidade. No entanto,
essa perspectiva ainda ndo se reflete plenamente na realidade social, onde o trabalhador
permanece alienado do valor e das etapas de sua producdo. A coisificacdo do trabalho
transforma a atividade laboral em um exercicio que, ao invés de humanizar, desgasta e

desvaloriza.
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Em sociedades neoliberais, estratégias educacionais muitas vezes reforgam essa
aliena¢do, mantendo condi¢des precarias de trabalho em nome da lucratividade de grupos
privilegiados. O dualismo educacional, ao separar ensino intelectual e técnico, contribui
para a perpetuacao das desigualdades sociais e para a manutengdo de uma historia tnica,
como alerta Chimamanda Adichie, que silencia outras narrativas e reforga estruturas de

poder.

A realidade educacional brasileira, mesmo com avangos como os Institutos
Federais, ainda enfrenta desafios para consolidar uma formagdo omnilateral, que
contemple os diversos aspectos da vida humana. O trabalho, nesse sentido, ndo ¢ apenas
uma atividade econOmica, mas um elemento que atravessa as relacoes familiares,
culturais e sociais, sendo fundamental na constituicao do sujeito.

Superar a dualidade educacional e promover uma educagao integral exige esforco
coletivo, politicas publicas comprometidas e praticas pedagdgicas que reconhecam o
valor do trabalho como experiéncia humana. A cultura digital, se bem direcionada, pode
ser aliada nesse processo, ampliando horizontes e fortalecendo a luta por justica social.

Nesse contexto, a cultura digital surge como uma oportunidade significativa para
romper com as barreiras do modelo dual que historicamente estrutura a educagdo
brasileira. A incorporagdo das tecnologias digitais ao ensino da EPT pode estabelecer uma
conexao mais fluida entre o conhecimento técnico e a formacao humana, promovendo
uma educacdo mais acessivel e inclusiva. Essa integragdo tem o potencial de beneficiar
especialmente as camadas menos favorecidas da populagdo, frequentemente
marginalizadas pelo sistema educacional, ao oferecer uma formagdo que transcende a
divisdo artificial entre saberes praticos e intelectuais.

Assim, pensar a EPT exige uma analise histérica cuidadosa, considerando os
contextos politicos, sociais € econdmicos que moldaram sua trajetdria. Seus objetivos,
articular conhecimento técnico, tecnologico e formacdo cidada, enfrentam desafios
persistentes, como a auséncia de debates nos cursos de formagao docente, a escassez de
materiais pedagogicos adequados, a falta de politicas publicas inclusivas e o

comprometimento limitado com a realidade dos estudantes.

2.4 Formacao Docente e Praxis na EPT

A formagdo docente na EPT ¢ um processo continuo e dindmico, essencial para

garantir que os educadores estejam preparados para enfrentar os desafios de um
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ambiente de ensino em constante evolucdo. Essa formacao nao se limita ao dominio
técnico das ferramentas digitais, mas também abrange a compreensdo de metodologias
pedagdgicas inovadoras que promovem uma aprendizagem significativa e inclusiva,
visto que foi feita a divisao social do trabalho agregando na sociedade os trabalhos
manuais e os intelectuais com marcas até os dias de hoje. Os educadores precisam estar

aptos a integrar as tecnologias de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas, criando

ambientes de aprendizagem que engajem e motivem os alunos e que os levem as
reflexoes acerca da dualidade e das relacoes de trabalho em seu meio social.

A praxis na EPT envolve a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos
durante a formacao docente. Isso significa que os educadores devem ser capazes de
refletir criticamente sobre suas praticas pedagogicas e adapta-las conforme necessario
para atender as necessidades dos alunos e as demandas do mercado de trabalho. A
praxis ¢, portanto, um processo reflexivo e adaptativo, que exige dos educadores uma
postura proativa e aberta as mudancas e inovagdes no campo educacional.

A capacitagdo continua dos educadores ¢ fundamental para que possam
acompanhar as rdpidas mudangas tecnoldgicas e pedagdgicas. Programas de
desenvolvimento profissional, workshops, cursos de atualizacdo e comunidades de
pratica sdo algumas das estratégias que podem ser utilizadas para promover essa
capacitacdo. Além disso, a colaboragao entre educadores e a troca de experiéncias e
conhecimentos sdo essenciais para o crescimento profissional e a melhoria das praticas
pedagogicas.

A formacao docente também deve incluir o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, que sao essenciais para a criacdo de um ambiente de aprendizagem
positivo e inclusivo. Educadores que possuem habilidades como empatia, comunicagao
eficaz e resolucdo de conflitos estdo melhor preparados para lidar com a diversidade de
alunos e para promover um clima escolar que favoreca o aprendizado. Essas
competéncias sao tdo importantes quanto o dominio técnico das ferramentas digitais e
das metodologias pedagogicas.

Silva e Piontkovsky (2023) também enfatizam a importdncia da formagao
continuada dos educadores para a efetiva integragdo das tecnologias digitais na
educacdo profissional e tecnologica. Eles argumentam que os professores precisam
estar preparados para utilizar essas tecnologias de maneira eficaz, o que requer nao
apenas conhecimento técnico, mas também uma compreensdo das novas dinamicas

pedagogicas que elas introduzem. A formagdo continuada, portanto, ¢ essencial para
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garantir que os educadores possam explorar todo o potencial das tecnologias digitais
em suas praticas pedagogicas.

Por fim, a formagdo docente e a praxis na EPT devem ser vistas como um
processo continuo e integrado, que acompanha as mudangas e inovagdes no campo

educacional. Os educadores devem estar comprometidos com o desenvolvimento

profissional ao longo de toda a sua carreira, buscando constantemente novas formas de
melhorar suas praticas pedagogicas ¢ de promover uma aprendizagem significativa e
inclusiva para todos os alunos.

Acreditamos que as novas tecnologias, quando desenvolvidas de modo
significativo, t€m o potencial de despertar o interesse dos estudantes da EPT em
questdes abordadas ao longo desse estudo e outras que surgem ao longo da
aprendizagem. No que diz respeito a educagdo e ao trabalho na EPT, ¢ possivel que o
docente se aproprie de novas tecnologias como uma praxis transformadora, que
considera as relagdes de trabalho sob uma perspectiva critica e reflexiva, desviando-se
da divisao do trabalho e da dualidade aqui exposta. Nesse sentido, o compromisso com
a formacgao continua ¢ essencial para garantir a qualidade da educagdo e preparar os
alunos para os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado e interconectado,

transformando as relagdes entre educacao e trabalho.

3 METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, fundamentada em uma revisao
bibliografica focada em literatura especializada que inclui autores como Pierre Lévy,
Gaudéncio Frigotto, David Buckingham, Vani Kenski e José Moran, os quais abordam a
relagdo entre cultura digital, educagdo profissional e inovagao pedagdgica. A coleta de
dados consistira na selecao e analise de artigos cientificos, teses e dissertacdes indexadas
em bases especializadas, como Scielo e Google Académico, priorizando publicagdes
nacionais e internacionais dos tltimos cinco anos. A amostragem documental foi definida
com base em critérios tematicos relacionados ao uso de ferramentas digitais e a cultura
digital no contexto da educagdo profissional e tecnoldgica, garantindo a relevancia e
atualidade das fontes selecionadas.

Os dados coletados abrangem informagdes qualitativas extraidas dos textos
selecionados, envolvendo temas como letramento digital, a efetividade de aplicativos

educacionais; Quizizz e Kahoot, € o impacto das tecnologias digitais no ensino. Os
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instrumentos de coleta englobam estratégias de busca com termos especificos, tais como
“Uso de aplicativos Quizizz e Kahoot em sala de aula”, “Cultura digital e ferramentas
digitais em sala de aula” e “letramento digital”. A analise dos dados foi realizada por meio
de analise de conteudo qualitativo, possibilitando a identificacdo de categorias e temas

que sustentam a compreensao da integracdo da cultura digital na educagdo profissional.

Os dados coletados bem como a abordagem analitica visam interpretar os
resultados a luz da fundamentacdo teorica, centrando-se em como a cultura digital
influencia o processo de ensino-aprendizagem na EPT, destacando praticas pedagdgicas
inovadoras e inclusivas. O estudo ¢ desenvolvido por um grupo interdisciplinar de
profissionais das areas de Letras, Biologia, Matematica, Processamento de Dados,
Pedagogia e Fisica, cujas experiéncias enriquecem a reflexdo sobre a integracdo das
tecnologias digitais no ensino.

Esse detalhamento metodologico garante a transparéncia e a replicabilidade do
estudo, permitindo que outros pesquisadores compreendam e avaliem os procedimentos
adotados, além de fornecer subsidios para futuras investigagdes sobre a relagdo entre

educacao, trabalho e tecnologias digitais na formagao profissional.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serao apresentados os resultados da pesquisa, que investigou os
impactos da cultura digital na EPT, com foco no uso das ferramentas digitais gamificadas
Kahoot e Quizizz. A andlise dos dados coletados revelou que a integracdo dessas
ferramentas promove um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo,
contribuindo significativamente para o engajamento ¢ o desempenho dos estudantes.

Os resultados indicam que a utiliza¢do de plataformas gamificadas, como Kahoot
e Quizizz, aumenta a motivacdo dos alunos, transformando o processo de ensino-
aprendizagem em uma experiéncia mais atrativa e participativa. A incorporacdo de
elementos de jogos, como competi¢ao, pontuagao e feedback imediato, estimula a
participacgdo ativa dos estudantes, que deixam de ser meros receptores de conhecimento
para se tornarem protagonistas de sua propria aprendizagem. Este achado corrobora com
a literatura que aponta a gamificagdo como uma estratégia eficaz para potencializar o
aprendizado e reduzir as taxas de evasdo escolar, problema recorrente na EPT (Moran,
2013).

Além disso, a pesquisa demonstrou que o letramento digital, impulsionado pelo
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uso dessas ferramentas, € essencial para preparar os estudantes para os desafios dos dias
atuais. A familiarizacdo com interfaces digitais, a navegacdo em ambientes virtuais € o
desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais sao aspectos essenciais que
a cultura digital proporciona. Buckingham (2007) ja ressaltava a importancia de capacitar

os docentes para utilizar as ferramentas digitais de maneira critica e planejada, garantindo

que a cultura digital seja incorporada ao ensino de forma estratégica. Nossos resultados
reforcam essa necessidade, evidenciando que a formacdo docente para o uso de
tecnologias digitais ¢ um fator determinante para o sucesso da integragdo da cultura
digital na EPT.

Observou-se também que a dualidade entre educagao e trabalho, historicamente
presente na EPT, pode ser mitigada pela inser¢do da cultura digital. As ferramentas
digitais contribuem para uma formacdo mais integral, que ndo se restringe apenas ao
dominio técnico, mas abrange o desenvolvimento de competéncias criticas e reflexivas,
preparando os alunos para atuar de maneira consciente no mercado de trabalho
contemporaneo. Frigotto (2005) ja destacava que o avango da cultura digital possibilita a
superacao dessa dicotomia ao integrar saberes tecnologicos e humanisticos. A pesquisa
atual reforca essa perspectiva, mostrando que a EPT, ao abracar a cultura digital, pode
formar profissionais mais completos e adaptados as demandas de um mundo em
constante transformagao.

No entanto, a pesquisa também identificou desafios. A discussdo sobre o uso de
celulares e o vicio em redes sociais e jogos online, mencionada no referencial tedrico,
aponta para a necessidade de um uso pedagogico consciente e planejado das ferramentas
digitais. E fundamental que a implementagdo dessas tecnologias seja acompanhada de
estratégias que promovam o uso critico e responsavel, evitando prejuizos a saide mental
e ao desempenho cognitivo dos estudantes. A simples presenca da tecnologia em sala de
aula ndo garante sua eficdcia pedagogica; ¢ a forma como ela € utilizada que determina
seu impacto.

Por fim, os resultados indicam que as ferramentas digitais gamificadas, como
Kahoot e Quizizz, sdo recursos valiosos para a EPT, capazes de transformar o processo
de ensino-aprendizagem, aumentar o engajamento dos alunos e desenvolver
competéncias essenciais para o mercado de trabalho digital. Contudo, seu uso deve ser
pautado por uma abordagem pedagdgica que promova o letramento digital critico e a

formacao integral dos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo se propds a investigar os impactos da cultura digital na Educacao
Profissional e Tecnoldgica, com o objetivo de analisar como as ferramentas digitais

podem transformar o processo de ensino-aprendizagem. Os resultados indicam que a

utilizagdo de plataformas como Kahoot e Quizizz, aliada a uma abordagem pedagogica
consciente, pode promover um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo,
contribuindo significativamente para o engajamento e o desempenho dos estudantes.

As hipoteses levantadas no inicio da pesquisa foram, em grande parte,
confirmadas. A integragdo da cultura digital, por meio de ferramentas gamificadas,
demonstrou melhorara no engajamento e no desempenho dos estudantes, corroborando a
ideia de que o aprendizado pode ser mais interativo e inclusivo. A pesquisa também
confirmou que o letramento digital ¢ uma consequéncia positiva dessa integragao,
preparando os alunos com habilidades criticas para o mercado de trabalho e para a vida
em uma sociedade cada vez mais digital.

No entanto, reconhecemos as limitagdes desta pesquisa. O estudo se concentrou
em duas ferramentas especificas, o que ndo permite generalizar os resultados para todas
as tecnologias digitais. Além disso, a pesquisa ndo aprofundou os impactos do uso
excessivo de tecnologias, como o vicio em dispositivos eletronicos e seus impactos na
saude mental dos estudantes, embora reconheca como relevante. Essas questdes
representam um campo oportuno para investigagdes futuras.

Como sugestdo para trabalhos futuros, recomenda-se a investigagdo de outras
ferramentas digitais e a analise comparativa de seus impactos em diferentes contextos.
Além disso, seria importante aprofundar os estudos sobre os impactos a longo prazo da
gamificacdo no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e cognitivas dos
alunos. Acreditamos que o estudo da interagdo entre a cultura digital e a educagdo
profissional e tecnoldgica € um campo promissor, capaz de gerar inovagdes significativas

para o futuro do ensino e da aprendizagem, ndo apenas na EPT, mas também fora dela.
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