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RESUMO: O estudo sobre protecdo de dados visa garantir transparéncia e controle sobre a
utilizacdo de dados pessoais de usuarios, sendo amparados por leis. No entanto, ataques
cibernéticos tém aumentado ao longo dos anos, mostrando a necessidade de intervencGes
educativas. Este estudo objetivou-se em investigar os recursos educativos utilizados no ensino
das Leis de Protecdo de Dados e seus impactos. Realizou-se uma Revisdo Sistemaética da
Literatura resultando na analise de 11 artigos. Os resultados indicam maior recorréncia de
aplicacBes voltadas a profissionais e estudantes da &rea de tecnologia. Entre os principais
desafios, destacam-se 0 engajamento discente, o design pedagdgico e limitacGes estruturais.
Conclui-se que os recursos digitais tém potencial para tornar o ensino da LPD mais dinamico
e eficaz, desde que integrados a estratégias pedagdgicas bem estruturadas.

PALAVRAS-CHAVE: Protecdo de dados; Recursos digitais; Ensino; Ciberseguranca.
Tecnologias educacionais.

ABSTRACT: The study on data protection aims to ensure transparency and control over the
use of users’ personal data, supported by legal frameworks. However, cyberattacks have
increased over the years, revealing the need for educational interventions. This study aimed to
investigate the educational resources used in teaching Data Protection Laws and their impacts.
A Systematic Literature Review was carried out, resulting in the analysis of 11 articles. The
results indicate a higher incidence of applications directed toward technology professionals
and students. The main challenges identified include student engagement, pedagogical design,
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and structural limitations. It is concluded that digital resources have the potential to make the
teaching of Data Protection Laws more dynamic and effective, provided they are integrated
into well-structured pedagogical strategies.

KEY-WORDS: Data protection; Digital resources; Teaching; Cybersecurity; Educational
technologies.

1. INTRODUCAO

O ambito educativo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) propbe que as
mudancas tecnologicas influenciam a construcdo social (Quadros e Silveira, 2023),
possibilitando alteracbes em aspectos antes enrijecidos, como é o caso das leis. Apesar de
gerar melhorias a sociedade, 0 uso e a manipulacéo indevida de dados aumentaram, levando a
criacdo de intervencBes para a protecao dos individuos. Assim, € necessaria a investigacao
sobre alternativas cientificas que vém sendo desenvolvidas para enfrentar essas adversidades.

Levando em consideragdo as mudancas sociais supracitadas, foram criadas as Leis de
Protecdo de Dados (LPD) que visam garantir a populacdo transparéncia e controle sobre a
utilizacdo de seus dados pessoais. A primeira regulamentacao foi criada em 2016 pela Unido
Europeia, sendo considerada um marco legal (Machado et al, 2019). A partir dela, paises —
como o Brasil — sancionaram suas respectivas leis, visando proteger tanto as empresas, quanto
0s usuarios. No entanto, ataques cibernéticos tém aumentado ao longo dos anos,
principalmente advindos da vulnerabilidade social dos individuos (Santos, 2023). E
necessario que haja uma intervencdo em CTS, para que esse problema seja minimizado.

Além disso, uma das causas para a problematizacdo supracitada € a estrutura
linguistica que as leis brasileiras sdo escritas. Conforme Ferreira, Brilhante e Nardocci (2024),
a linguagem utilizada nesses contextos é dificultosa, afetando — negativamente — a
compreensdo das pessoas sem familiaridade com o vocabulario juridico. Embora as LPD
garanta aos cidaddos o direito de solicitar a exclusdo de dados, questionar usos indevidos e
exigir maior seguranga, muitos desconhecem esses direitos, tornando-se alvos de golpes e
praticas abusivas.

No viés formativo cidaddo, a falta de prioridade educacional sobre questdes juridicas,
e tecnoldgicas, tende a influenciar esse cenario. Segundo Ribeiro et al. (2025) — em estudo
com instituicbes de ensino — mostram a melhora no quadro de incidentes cibernéticos em

instituicbes de ensino que adotaram praticas desse viés. Dessa forma, intervencoes
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pedagogicas sobre o assunto sdo de grande valia, devendo ser feito de maneira simplificada e
de preferéncia ludica (Costa et al, 2025). A utilizacdo de recursos interativos e dinamicos,
podem tornar esse aprendizado mais acessivel, envolvente e eficaz (Fiqueiredo et al. 2015).

Outrossim, a problematica perpassa também os profissionais desenvolvedores de
sistemas, culminando em consequéncias negativas tanto para empresas, quanto usuérios. De
acordo com Santos et al (2024) 80,5% — dos 41 desenvolvedores participantes da pesquisa —
desconhecem termos basicos de estudos em ciberseguranca, demonstrando o déficit desse
ramo essencial. Um dos principais obstaculos apontados é a dificultosa compreensdo das leis
regentes (Ribeiro et al, 2025). Dessa forma, para que haja uma coesdo acerca da melhora
desse problematico cendrio, é necessario um mapeamento sobre as pesquisas atuais dessa
temaética.

Diante disso, este artigo — a partir de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) —
tem como objetivo: investigar os recursos educativos utilizados no ensino das LPD e seus
impactos. O presente estudo apresenta, além do contexto geral citado na introducdo, o
processo metodologico utilizado para a selecdo dos artigos e as questBes de pesquisa que
orientaram a secdo de resultados, juntamente a discussao, concluindo-se com as consideracdes

finais sobre o escopo escolhido.

2. METODOLOGIA

Diante do exposto, esta RSL foi conduzida com base nos procedimentos
metodolégicos propostos por Kitchenham (2004). Na etapa de planejamento, foram definidas
as questdes de pesquisa e estabelecidos os procedimentos metodolégicos que orientaram o
estudo, compreendendo: (i) o processo de busca, que abrangeu a elaboracdo da string com
operadores booleanos e a selecdo das bases de dados; (ii) o processo de defini¢do dos critérios
de inclusdo e exclusdo, utilizados para selecionar os estudos alinhados aos objetivos da
pesquisa; e (iii) a formulacdo das questbes de pesquisa, responsaveis por direcionar a analise
dos trabalhos selecionados. A string de busca e as bases de dados selecionadas sdo

apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1- String de busca e Bases de Dados.

String de busca Bases de Dados
Serious Game IEEEXplore (https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp)
AND Data
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Protection ACM Digital Library (https://dl.acm.org/)

ScienceDirect (https://www.sciencedirect.com/)

Fonte: elaborado pelos autores.

A string de busca definida foi “Serious Game AND Data Protection”, por apresentar
maior aderéncia ao escopo da pesquisa. As bases IEEE Xplore, ACM Digital Library e
ScienceDirect foram selecionadas por constituirem repositorios amplos e consolidados na area
de tecnologia educacional e computacao.

Em prosseguimento, o Quadro 2 representa os critérios de inclusdo e exclusdo. Uma

vez que Barroso et al. (2024), ressaltam que ha necessidade da filtragem dos artigos

encontrados.
Quadro 2 - Critérios de inclusao e exclusao.
Critérios de Inclusdo ° Trabalhos que abordem a educagédo
cibernética;
° Trabalhos que envolvem recursos digitais.
Critérios de Exclusao ° Artigos repetidos entre bases de dados;
° Trabalhos ndo publicados entre os anos
2015 e 2025;
° Artigos que ndo sejam escritos no idioma
Inglés;
° Trabalhos que sejam revisoes.

Fonte: elaborado pelos autores.

A selecdo de trabalhos que abordem a educacdo cibernética e utilizem recursos
digitais, alinha os resultados a tematica desta pesquisa, buscando metodologias inovadoras e
coerentes as demandas atuais. A exclusdo de artigos duplicados, limitacdo temporal e a
restricdo ao idioma inglés reforcam a busca por estudos recentes, eliminando redundancias e
garantindo acesso a pesquisas consolidadas. Outrossim, ao descartar revisdes, a investigacao
foca em evidéncias primérias, permitindo uma analise mais direta e aprofundada do tema.

O Quadro 3 representa as questdes de pesquisa juntamente as respectivas motivagoes.

Quadro 3 - Questdes de Pesquisa.

N° Questdo de Pesquisa Motivacao
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Qpl

Quais recursos digitais utilizados no
ensino das LPD?

Identificar os recursos digitais, mapeando
ferramentas aplicadas ao ensino das LPD e avaliar
suas relevancias.

Qual os efeitos da utilizacdo de
recursos digitais no ensino das
LPD?

Avaliar a decorréncia de recursos digitais na
aprendizagem de conceitos relacionados as LPD.

Qual o publico definido para a
implementacdo de recursos digitais
no ensino das LPD?

Alinhar os recursos digitais as necessidades
especificas dos usudrios, garantindo uma aplicacao
mais eficaz e personalizada no ensino.

Quais os principais desafios na
implementacdo de recursos digitais

Compreender os desafios encontrados na
implementacdo dos recursos para garantir uma

no ensino das LPD? utilizagdo eficaz no ensino das LPD.

Fonte: elaborado pelos autores.

Essas questbes foram formuladas para guiar a andlise dos artigos selecionados, a fim
de haver a concretizacdo do objetivo estabelecido. Em seguida, os resultados dessa

metodologia serdo discorridos.

3. RESULTADOS

Apbs a definicdo da string de busca e dos critérios de inclusédo e exclusdo, procedeu-se
a aplicacdo desses pardmetros nas bases de dados selecionadas, com o objetivo de identificar
o0s estudos potencialmente relevantes para a pesquisa. Esse processo ocorreu de forma gradual
e sistematica, permitindo a reducdo progressiva do conjunto inicial de trabalhos até a

obtencdo do corpus final de analise, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Filtro de busca
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Fonte: elaborada pelos autores.

A Figura 1 apresenta o fluxo de filtragem dos estudos identificados, evidenciando as
etapas de refinamento da busca. Inicialmente, a aplicacdo da string resultou em 579 registros
nas bases IEEE Xplore, ACM Digital Library e ScienceDirect. Na sequéncia, apos a aplicacdo
dos critérios de inclusdo e exclusdo e a remogdo de duplicados, o nimero de estudos foi
reduzido para 125 trabalhos. Por fim, a analise criteriosa dos titulos, resumos e conteudos
completos resultou na selecdo de 11 artigos, considerados aderentes aos objetivos e as
questdes de pesquisa. Esse processo assegura o0 rigor metodoldgico e a transparéncia na
conducdo da pesquisa.

As informaces extraidas foram sistematizadas e representadas por meio de gréficos, a
fim de identificar tendéncias relacionadas aos recursos digitais utilizados, aos efeitos
pedagdgicos observados, ao publico-alvo das iniciativas e aos desafios de implementacéo. As
secOes a seguir interpretam esses resultados de forma articulada, relacionando os dados
graficos as questbes de pesquisa (QP1 a QP4), oferecendo uma compreensdo analitica dos
padrdes identificados na literatura sobre o ensino das LPD mediado por recursos digitais.

3.1 QP1: Quais recursos digitais utilizados no ensino das LPD?

O Grafico 1 apresenta a distribuicdo dos recursos digitais utilizados nos estudos
selecionados nesta pesquisa. Observa-se que os jogos educacionais e as simulagfes figuram
COMO 0S recursos mais recorrentes, enquanto os ambientes virtuais de aprendizagem aparecem

com menor incidéncia nos trabalhos analisados.
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Gréfico 1 - QP1.

Tipo de recursos digitais utilizados no ensino da LPD

4(36,4%)

@ Jogos Educacionais @ Ambientes virtuais Simulacées

Fonte: elaborado pelos autores.

Essa distribuicdo revela na literatura a exploracdo de diferentes estratégias digitais
para o ensino das LPD, sem a predominancia absoluta de um unico tipo de recurso. A
presenca expressiva de jogos educacionais e simulagdes indica a valorizagdo de abordagens
interativas, ao passo que o uso de ambientes virtuais sugere a adogéo de espacos digitais mais
amplos para organizacdo e mediacdo dos contetudos. Dessa forma, a diversidade de recursos
digitais sdo empregados no ensino das LPD, refletindo distintos contextos educacionais e
propostas pedagdgicas identificadas nos estudos analisados (Liu, Shadiev e Cao, 2025; Doria
et al, 2023; Pekarcik, Chovancova e Kuchcakova, 2023; lhsan et al, 2023; Kronhardt, Rolfes
e Gerken, 2024; Zhao et al; Katsantonis, Mavridis, e Gritzalis, 2021; Shen et al, 2025;
Williams, Nurse e Creese, 2019; Schuh et al, 2020; Wheler et al, 2021).

3.2 QP2: Quiais os efeitos da utilizacao de recursos digitais no ensino das LPD?

O Gréfico 2 apresenta a catalogacdo dos efeitos associados ao uso de recursos digitais
no ensino das LPD, a partir da analise dos estudos selecionados. Os resultados indicam que a
conscientizacdo digital é o efeito mais recorrente, seguida pelo desenvolvimento de
competéncias praticas, enquanto o alinhamento pedagdgico aparece com menor incidéncia

nos trabalhos analisados.
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Gréfico 2 - QP2.

Efeitos da utilizagdo de recursos digitais no ensino da LPD

2 (18,2%)

@ Conscientizagdo digital @ Desenvolvimento de competéncias praticas
Alinhamento pedagogico

Fonte: elaborado pelos autores.

O Gréfico 2 evidencia a diversidade de efeitos atribuidos aos recursos digitais no
ensino das LPD, bem como as diferentes énfases adotadas pelos estudos analisados. Observa-
se que a literatura tem recorrido a essas ferramentas, principalmente, como estratégias
voltadas a conscientizacdo e a formacdo critica sobre o uso ético e responsavel das
tecnologias, além de favorecer o desenvolvimento de competéncias praticas relacionadas a
protecdo de dados. Em contrapartida, aspectos associados ao alinhamento pedagdgico dos
recursos aparecem com menor recorréncia, 0 que sugere uma lacuna quanto a integragdo
sistematica dessas ferramentas a propostas didaticas mais estruturadas (Liu, Shadiev e Cao,
2025; Doria et al, 2023; Pekarcik, Chovancova e Kuchcakova, 2023; Ihsan et al, 2023;
Kronhardt, Rolfes e Gerken, 2024; Zhao et al; Katsantonis, Mavridis, e Gritzalis, 2021; Shen
et al, 2025; Williams, Nurse e Creese, 2019; Schuh et al, 2020; Wheler et al, 2021).

3.3 QP3: Qual o publico definido para a implementacdo de recursos digitais no ensino
das LPD?

O Gréfico 3 apresenta a distribuigdo do publico-alvo das iniciativas de ensino das
LPD, indicando a predominancia de profissionais e estudantes da area de ciberseguranca,
seguidos por acdes voltadas a comunidade escolar. Em menor proporc¢do, identificam-se
publicos mais especificos, como empresas e usuarios de dispositivos inteligentes,
evidenciando a diversidade, ainda que desigual, dos contextos contemplados nos estudos

analisados.
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Grafico 3 - QP3.

Publico definido para aplicagdo das pesquisas

@ Comunidade escolar @ Profissionais e estudantes da ciberseguranca Empresas @ Usuarios de smartwatches
@ Outros

Fonte: elaborado pelos autores.

Dessa forma, embora haja uma predominancia de estudos direcionados a area de
ciberseguranca, a literatura também contempla diferentes contextos e perfis de publico, ainda
que de forma mais pontual. Dessa maneira, o Gréfico 3 indica uma diversidade de publicos-
alvo atendidos pelas iniciativas de ensino das LPD, bem como distintas prioridades de
aplicacdo dos recursos digitais nos estudos selecionados (Liu, Shadiev e Cao, 2025; Doria et
al, 2023; Pekarcik, Chovancova e Kuchcakova, 2023; lhsan et al, 2023; Kronhardt, Rolfes e
Gerken, 2024; Zhao et al; Katsantonis, Mavridis, e Gritzalis, 2021; Shen et al, 2025;
Williams, Nurse e Creese, 2019; Schuh et al, 2020; Wheler et al, 2021).

3.4 QP4: Quais os principais desafios na implementacéo de recursos digitais no ensino
das LPD?

O Grafico 4 apresenta os principais desafios identificados nos estudos analisados
quanto a implementacdo de recursos digitais no ensino das LPD, evidenciando que as
dificuldades relacionadas ao engajamento dos aprendizes e ao design pedagégico das
ferramentas constituem os obstaculos mais recorrentes, o que indica que a efetividade dessas
tecnologias esta diretamente associada a forma como sdo planejadas e integradas ao processo
educativo. Em seguida, destacam-se desafios vinculados a falta de recursos e infraestrutura,
como limitacdes de equipamentos, conectividade e suporte técnico, que também impactam a
adogdo e o0 uso adequado das ferramentas digitais. Por fim, aparecem de maneira menos
recorrente obstaculos relacionados a barreiras idiomaticas e a falta de conscientizacdo sobre a
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importdncia da tematica, evidenciando restricbes adicionais a disseminagdo e ao

aproveitamento desses recursos.

Grafico 4 - QP4.

Desafios no uso de recursos digitais no ensino da LPD

1(9,1%)

@ Falta de recursos e infraestrutura @ Engajamento e design pedagogico Barreiras idiomaticas @ Falta de Conscientizacdo

Fonte: elaborado pelos autores.

Esse conjunto de desafios revela que as dificuldades enfrentadas na implementacao
de recursos digitais no ensino das LPD ndo se restringem a aspectos tecnoldgicos, mas
envolvem igualmente fatores pedagdgicos e contextuais (Liu, Shadiev e Cao, 2025; Doria et
al, 2023; Pekarcik, Chovancova e Kuchcakova, 2023; lhsan et al, 2023; Kronhardt, Rolfes e
Gerken, 2024; Zhao et al; Katsantonis, Mavridis, e Gritzalis, 2021; Shen et al, 2025;
Williams, Nurse e Creese, 2019; Schuh et al, 2020; Wheler et al, 2021).

4. DISCUSSAO

No que concerne a QP1, relativa as ferramentas utilizadas, observa-se que as
simulacgdes e os jogos educacionais se destacam como recursos recorrentes. Segundo Holz e
Trentin (2025), as simulacBes sdo empregadas em diferentes areas do conhecimento — como
Ciéncias Bioldgicas, Engenharias, Ciéncias Exatas e Humanas — com o objetivo de tornar o
processo de aprendizagem mais imersivo. Esses dados evidenciam a transversalidade desse
tipo de recurso, considerado essencial no processo de ensino-aprendizagem (Brasil, 2018).

Ademais, Teodoro (2025) demonstram que a utilizacdo de jogos digitais favorece a

efetivacdo da aprendizagem, uma vez que proporciona um ambiente espontaneo, no qual o

Cadernos da Fucamp, v. 51, maio.; p.60 - 75 /2026 ISSN: 2236-9929



MESQUITA, J.V.C. et al.

aluno nédo é conduzido sob um viés autoritario, mas sim voluntério. Esse tipo de abordagem,
potencializa 0 engajamento ao promover um ambiente dindmico e motivador (Neto e Rosa,
2023), sobretudo em areas que apresentam menor aceitacdo dos alunos — como é o caso do
estudo das leis.

No que se refere as aplicacGes de ambientes virtuais, sua eficacia é mais evidente em
contextos de ensino a distancia ou em modelos hibridos (Chagas et al, 2023), o que Ihes
confere um diferencial em relacdo aos demais recursos identificados. Em contrapartida, 0 uso
desse recurso, em contextos presenciais, € melhor explorado em complementacéo de ensino
(Colusso, Astudillo, 2023).

Sobre os efeitos dos recursos aplicados no ensino das LPD (QP2), destaca-se a
promocdo da conscientizacdo digital. De acordo com Azeredo (2022), a compreensdo acerca
da protecdo de dados é fundamental para a reducdo dos riscos associados ao uso inadequado
de informacdes pessoais e corporativas. O reconhecimento da relevancia da seguranca digital
torna os usuarios mais atentos a possiveis ameacas, como golpes e vazamentos de dados,
adotando praticas mais seguras no ambiente virtual (Borges et al, 2025).

Quanto ao publico-alvo (QP3), verifica-se que a implementacédo de recursos digitais
no ensino das LPD tem sido direcionada, predominantemente, a profissionais e estudantes da
area de tecnologia. Tal escolha visa a capacitacdo desses sujeitos, que, ao adquirirem
conhecimentos sobre as LPD e préaticas de protecdo de dados, tornam-se mais aptos a
desenvolver e gerenciar sistemas seguros, reduzir vulnerabilidades e promover uma cultura de
privacidade e conformidade (Moura e Coutinho, 2024). Dessa forma, a aplicacdo de recursos
digitais fortalece a preparacdo desse publico frente aos desafios do cenéario digital
contemporaneo.

Por fim, os desafios na implementacdo de recursos digitais no ensino das LPD (QP4)
estdo diretamente relacionados ao engajamento discente e ao design pedagdgico. A
complexidade da legislacdo, aliada a baixa interatividade de alguns recursos, pode
comprometer a motivacao e a assimilacdo dos contetidos, exigindo a adocao de metodologias
ativas (Moran, 2015), como gamificacdo e simulagdes, para tornar o aprendizado mais
envolvente. Além disso, a auséncia de um design pedagdgico adequadamente estruturado
pode impactar negativamente a acessibilidade (Cordeiro, Vieira e Souza, 2023) e a
compreensdo das LPD, evidenciando a necessidade de estratégias que articulem tecnologia e
ensino de forma equilibrada.

De maneira integrada, os resultados indicam que o ensino das Leis de Protegéo de

Dados mediado por recursos digitais tende a ser mais efetivo quando ha articulacdo entre
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tecnologias educacionais, metodologias ativas e um design pedagogico consistente.
Simulagdes, jogos educacionais e ambientes virtuais contribuem para a conscientizagéo
digital, especialmente entre estudantes e profissionais da area de tecnologia, desde que
estejam alinhados aos objetivos educacionais e as caracteristicas do publico-alvo. Contudo, 0s
desafios relacionados ao engajamento, a complexidade normativa e a fragilidade do
planejamento pedagdgico demonstram que a tecnologia, isoladamente, ndo garante a

aprendizagem, sendo indispensavel sua integracdo a estratégias didaticas bem estruturadas.

5. CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo investigar, por meio de uma Revisdo Sistematica da
Literatura, o uso de recursos digitais no ensino da Lei de Protecdo de Dados, com énfase nos
tipos de tecnologias empregadas, nos efeitos educacionais reportados e nos principais desafios
associados a sua implementacdo. A analise dos estudos selecionados evidencia que o emprego
de recursos digitais, especialmente aqueles baseados em estratégias interativas, como jogos
educacionais e simulacdes, apresenta potencial significativo para favorecer a conscientizacdo
sobre a protecdo de dados, o desenvolvimento de competéncias praticas e o engajamento dos
aprendizes. Tais recursos contribuem para a contextualizacdo de uma tematica
reconhecidamente complexa, aproximando os contetidos normativos de situag@es concretas do
cotidiano digital.

Entretanto, os resultados também indicam que a efetividade dessas iniciativas nao
depende exclusivamente da adoc¢do de tecnologias digitais, mas esta fortemente condicionada
a qualidade do design pedagogico, a adequacdo metodoldgica ao perfil do publico-alvo e as
condicdes institucionais de implementacdo. Os desafios relacionados ao engajamento dos
aprendizes, a complexidade da legislacdo e a fragilidade do planejamento didatico revelam
que a tecnologia, por si sO, ndo garante a aprendizagem, sendo indispensavel sua integracdo a
estratégias educacionais bem estruturadas e alinhadas aos objetivos formativos.

No que se refere as limitagbes do estudo, destaca-se o nimero reduzido de trabalhos
selecionados apo6s a aplicacdo rigorosa dos critérios de inclusdo e exclusdo, o que restringe a
generalizacdo dos resultados. Soma-se a isso a predominancia de publica¢des internacionais e
em lingua inglesa, podendo ter limitado a incorporacdo de producfes nacionais ou regionais
relevantes sobre o ensino das LPD. Ademais, o recorte da string de busca, com maior foco em

determinados tipos de recursos digitais, pode ndo ter contemplado outras abordagens
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pedagogicas igualmente pertinentes. Observa-se ainda a escassez de investigacdes empiricas
de longo prazo, o que limita a avaliagdo dos impactos duradouros dessas ferramentas nos
processos de aprendizagem.

Apesar dessas limitacGes, considera-se que o0 objetivo central da pesquisa foi
alcangado, ao sistematizar evidéncias, identificar tendéncias e explicitar lacunas recorrentes
na literatura sobre o ensino das LPD mediado por recursos digitais. Como encaminhamento
para pesquisas futuras, recomenda-se a ampliacdo do escopo metodoldgico, a inclusdo de
novas bases de dados e descritores mais abrangentes, bem como o desenvolvimento de
estudos empiricos que investiguem a eficicia pedagdgica dessas tecnologias em diferentes
contextos educacionais. Tais investigacbes podem contribuir para o fortalecimento de praticas
educativas mais criticas, contextualizadas e alinhadas as demandas do cenario digital

contemporaneo.
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