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RESUMO: Integrada ao curriculo do curso de Pedagogia em 2006, a disciplina de Educacao e Tecnologias
apresenta o campo de pesquisa que tem como objeto de estudo os processos pedagogicos da midia, das
tecnologias digitais e a integracdo de tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem. O plano de curso
tem como objetivo geral desenvolver uma compreensao critica, tedrica e pratica sobre o uso das tecnologias
digitais na educacao, analisando seus impactos nos processos de ensino, aprendizagem e formacao do
sujeito. A base tedrica se desenvolve a partir de reflexdes sobre o conceito de tecnologia, seqgundo Costa e
Silva (2013), com base na obra de Alvaro Vieira Pinto; as abordagens didatico-metodolégicas em Skinner e
Papert (AImeida, 2000); as diretrizes curriculares para o Ensino de Computacao na Educagao Basica e politicas
publicas de informatica na educacao no pais. As leituras e atividades que orientam o processo formativo,
enfatizam o uso intencional e reflexivo das tecnologias como mediadoras e potencializadoras do processo
de ensino e aprendizagem, bem como, suscitam reflexdes criticas sobre tecnologias, sociedade e sua
relacao com a educacao. Destaca-se ainda que ao longo da disciplina, a docente oportuniza aos discentes
a articulagao entre as teorias estudadas e as atividades praticas por meio das avaliacdes da aprendizagem.
Este resumo tem como objetivo evidenciar o processo e os resultados de aprendizagem realizados nas
atividades de pesquisa e desenvolvimento de produtos educacionais. A pesquisa partiu da escolha de
temas livres pelos estudantes, tais como: arte digital, diversidade, sustentabilidade, inteligéncia artificial,
desigualdades sociais e desenvolvimento humano relacionados com as tecnologias digitais. Os processos
de pesquisa e criacao de produtos educacionais, desenvolvidos pelos estudantes, ocorreram em duas fases
consecutivas. A primeira fase consistiu da realizacdao de uma investigacao nas bases de dados cientificas:
Biblioteca Virtual Pearson, Pesquisa Integrada da Biblioteca da UFPB e Portal de Periédicos da CAPES. Os
estudantes escolheram um tema/objeto de estudo e selecionaram entre 4 e 6 artigos ou capitulos de livros
para leitura com o objetivo de se apropriarem do objeto de estudo escolhido. Em seguida, elaboraram
apresentacdes em slides para apresentar os resultados da pesquisa, em forma de comunicacao oral,
expondo conceitos e relacionando a aplicacdo do conhecimento produzido com a pratica docente. A ultima
etapa, possibilitou a conexdo entre o conhecimento cientifico resultante da pesquisa com a concepc¢ao
e o desenvolvimento de produtos educacionais. Como resultados desse processo, temos 38 produtos
educacionais desenvolvidos por estudantes das manha, tarde e noite do semestre 2025.1. Como exemplos,
destacam-se: (1) a criagdo de um produto, que tem como fundamento o campo da tecnologia assistiva, em
que os estudantes desenvolveram um podcast com recursos que possibilitam a acessibilidade por meio das
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plataformas de streaming, a partir do projeto Braillevery; no ambito da educacao e das relagdes étnico-raciais,
foi desenvolvida uma tecnologia ancestral através da linguagem de programag¢ao HTML na plataforma do
H5P, denominada “Caminhando com ExU’, no qual os estudantes construiram uma atividade gamificada
plugada, que gerava reflexdes e aprendizagens sobre a sabedoria das pessoas negras escravizadas no Brasil.



