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RESUMO

As tecnologias digitais sdo ferramentas que utilizam recursos tecnolégicos para promover
aulas dindmicas, comunicacgédo e acesso ao conhecimento de forma mais ludica. Na area
da educacdo, estdo inseridos aplicativos, plataformas de aprendizagem on-line, jogos
educacionais, entre outros, e tém buscado transformar a forma como os estudantes
aprendem e se envolvem com os conteudos escolares. Apesar do potencial das
tecnologias digitais, muitas instituicbes enfrentam desafios como a falta de formacéo dos
professores, infraestrutura inadequada e desigualdade de acesso, limitando como essa
tecnologia chega até os estudantes. O objetivo deste estudo é investigar como as
ferramentas digitais influenciam o dia a dia no contexto educacional. Dessa forma, como
as tecnologias digitais impactam o processo de ensino aprendizagem e promovem o
engajamento dos estudantes? A escolha da abordagem qualitativa tendo como método o
referencial bibliografico em que foram analisados dados sobre o uso das ferramentas
digitais nas aulas e os resultados observados mostram que as tecnologias aumentam o
engajamento dos estudantes, especialmente quando integradas de forma planejada e
interativa. Jogos eletrénicos e Google Classroom, por exemplo, foram citadas como as
mais eficazes para motivar os alunos. Como resultado, o estudo também identificou que
a falta de formacdo docente e desigualdades no acesso aos dispositivos ainda séo
barreiras encontradas.

Palavras-Chave: Tecnologias digitais; Formacdo docente; Engajamento Estudantil.
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1. INTRODUCAO

Desde o surgimento da internet e das plataformas digitais até o uso de celular em
sala de aula, as ferramentas tecnoldgicas se concretizaram como elementos essenciais e
importantes para 0 processo de desenvolvimento dos estudantes e do ensino-
aprendizagem.

Estudar a importancia de tais tecnologias em sala de aula justifica-se pela
necessidade de atender as demandas de uma sociedade em constante mudanca, onde o
dominio das ferramentas tecnoldgicas € imprescindivel para a insercéo social, académica
e profissional. Além disso, essas tecnologias oferecem possibilidades pedagégicas que
ampliam as formas de ensinar e aprender, tornando o processo educativo mais dinamico,
interativo e personalizado.

Dessa forma, é fundamental compreender como essas ferramentas interferem no
aprendizado e no engajamento dos estudantes em diferentes niveis da educacdo. Sendo
assim, nos guiamos pela pergunta: Como as tecnologias digitais impactam o processo de
aprendizagem e o0 engajamento dos estudantes? Nesse sentido, as inovacbes
tecnoldgicas podem contribuir de maneira efetiva no que diz respeito ao papel de
desenvolver habilidades, conhecimentos e inclusdo dos discentes na era digital — tanto
gue atualmente ja se conduz uma pedagogia da cultura digital. Portanto torna-se
necessario a criacdo de mecanismos, por parte das autoridades da educacao e 6rgaos
responsaveis, para proporcionar ndo so o letramento digital, como também uma formacao
capaz de auxiliar o individuo para a vida profissional e pessoal.

E por isso que diversos estudos mostram que, quando bem utilizadas, elas podem
promover 0 engajamento, a motivacdo e o aprendizado de forma mais lidica e dindmica.
Por outro lado, também h& desafios como a desigualdade no acesso e a falta de preparo
de professores para lidar com essas ferramentas. Assim, compreender esses impactos é
essencial para potencializar os beneficios e abrandar os obstaculos do uso das
tecnologias no contexto educacional.

Dessa forma, gestdo escolar, bem como o corpo docente que atua no campo
pedagdgico da escola é peca fundamental para atuar na linha de frente dessa
incorporacao tecnoldgica no seio da comunidade escolar. Por meio da tecnologia também
€ possivel promover uma aprendizagem mais participativa e colaborativa. Usar

ferramentas e solugbes tecnoldgicas facilita o ensino-aprendizagem, oportuniza uma



experiéncia mais atraente, personalizada e interativa e, portanto, contribui para o aumento

da motivagdo dos alunos em permanecer na escola.

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa é de cunho qualitativa, utilizando como
método estudo a revisdo bibliografica, tomando como base de busca uma gama de
estudos em diferentes fontes que debatem sobre a teméatica. Grande parte dos artigos,
monografias e dissertacfes foram retirados das plataformas Google Académico e pelo
Portal de Periddicos da CAPES. Assim, tracamos como objetivo central desta pesquisa
investigar como as ferramentas digitais influenciam no cotidiano do contexto educacional,
em especial seus impactos positivos no aprendizado e engajamento dos estudantes.

A principal fonte documental para a construcdo do texto sdo artigos publicados nos
tltimos anos, por sua vez, permitindo um olhar técnico e analitico a respeito dessa
realidade brasileira. Sendo assim, por se tratar de um texto baseado em bibliografias e
autores norteadores sobre o tema e ndao um estudo de caso, é possivel identificar uma
série de lacunas que s6 poderiam ser preenchidas a partir de uma analise de caso. Nesse
sentido, o debate se limita as leituras e as principais ideias expostas por cada autor
referenciado no texto. Sendo assim, por se tratar de um texto baseado em bibliografias e
autores norteadores sobre o tema e ndo um estudo de caso, é possivel identificar uma
série de lacunas que s6 poderiam ser preenchidas a partir de uma analise de caso.

Tracamos como objetivo central desta pesquisa investigar como as ferramentas
digitais influenciam no cotidiano do contexto educacional, em especial seus impactos
positivos no aprendizado e engajamento dos estudantes, com enfoque em analisar como
e de que forma as tecnologias digitais beneficiam os alunos da educacao brasileira.

Tomamos como base de pesquisa os estudos de autores que sao referéncias no
tema, como Moran (2009), Ferreira (2014) e Valente (2003). Nesse sentido, o debate se
limita as leituras e as principais ideias expostas por cada autor referenciado no texto.

Estruturalmente, este texto esta dividido em 6 se¢Bes. Cada uma delas, por sua
vez, é construida com um enfoque especifico, sendo importante para entender o processo
do uso das diferentes ferramentas tecnoldgicas, sua aplicagdo na educagéo e quais 0s
principais pontos a serem observados no decorrer do texto.

O estudo tem como principal funcdo apresentar ao leitor a importancia que as
tecnologias tém na vida dos jovens e como esses mecanismos podem ser utilizados de
forma adequada e direcionada dentro do contexto escolar. Dessa forma, faz-se necessaria

uma releitura minuciosa sobre 0s principais autores que debatem a tematica.



3. QUAL O PAPEL DA TECNOLOGIA NO CAMPO EDUCACIONAL?

A tecnologia desempenha um papel transformador na educacéo, redefinindo a
forma como o conhecimento é passado e adquirido. Segundo Moran (2015): "[...]Ja
tecnologia na educagdo ndo é apenas um recurso, mas um meio de potencializar
processos pedagoégicos, promovendo a interacdo, a colaboracdo e o aprendizado
significativo". Esse pensamento mostra como as inovagoes digitais tém sido importantes
para adaptacédo dos professores e alunos e como isso auxilia na melhor assimilagéo do
conhecimento.

A tecnologia promove um ensino mais personalizado, adaptando-se as
necessidades e ritmos individuais dos estudantes. Conforme destaca Valente (2003): “[...]
as tecnologias educacionais permitem que o0 aluno seja 0 protagonista de seu
aprendizado, explorando conteudos de forma autbnoma e interativa”. As plataformas
educacionais e aplicativos podem ser citados como exemplos de ferramentas que tornam
0 processo de ensino mais eficiente, além de muitas vezes oferecer um feedback mais
rapido para o professor sobre a assimilacdo do contetudo do aluno.

Porém, a inclusdo tecnolégica ndo estd isenta de desafios. A desigualdade de
acesso ainda é uma realidade muito preocupante que afeta milhdes de estudantes em
todo o mundo, principalmente aqueles que residem em locais de dificil acesso. De acordo
com a Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO, 2020): “...] a exclusao digital exacerba desigualdades educacionais, limitando
as oportunidades de aprendizado para os mais vulneraveis”. Assim, é fundamental que
as instituicdes auxiliem a infraestrutura tecnologica e o treinamento de professores para
gue a tecnologia seja realmente acessivel a todos.

Além de promover o aprendizado, a tecnologia desempenha um papel essencial
no desenvolvimento de habilidades que sdo cruciais no processo de aprendizagem.
Segundo Murtinho (2017): “[...] as tecnologias estimulam competéncias como pensamento
critico, criatividade e resolugéo de problemas, preparando os estudantes para os desafios
de um mercado de trabalho em constante evoluc¢ado”. A inclusdo de ferramentas digitais
permite que os alunos desenvolvam essas capacidades em ambientes interativos e
colaborativos.

Dessa forma, a tecnologia no campo educacional ndo é apenas um auxilio de
grande valia ao ensino tradicional, mas um elemento que pode transformar e ampliar

muitas possibilidades, reduzindo barreiras e potencializando habilidades. No entanto, para



gue ela alcance a todos, € necessario que sua implementacao seja inclusiva e planejada,

garantindo que os beneficios sejam igualmente disseminados.

4. FORMACAO DE PROFESSORES E A LEGISLACAO VIGENTE

Em um mundo cada vez mais conectado, o uso de tecnologias digitais na
educacao tornou-se essencial para promover aprendizagens significativas. Dessa forma,
para que essas ferramentas sejam usadas de forma eficaz, é fundamental que os
colaboradores da comunidade escolar: gestores, coordenadores e professores estejam
atualizados para as realidades do publico atual. Nesse sentido, a formacao continuada
podera ser uma ferramenta eficaz no que diz respeito a essa modalidade de ensino — cada
vez mais rapida, tecnoldgica e onde grande parte do publico de alunos possuem plenos
conhecimentos desde o seio familiar.

A formacao de professores no Brasil é regulamentada por varias legislacdes que
pensam em garantir uma melhor qualidade do ensino e valorizar os profissionais da
educacao. Esses documentos trazem consigo beneficios ndo sé para os professores, mas
também para a educacédo do pais de forma geral. Assim, abaixo podemos observar o
guanto essas legislacdes evoluiram e o que cada uma delas trouxe de beneficios para os
professores.

10

Quadro 1: Linha do tempo sobre as principais legislacdes vigentes para a formacdo de

professores.
ANO DOCUMENTO DESCRICAO
Artigo 206: Define principios para a
educacao, como a valorizacéo dos
profissionais da educacéo escolar.
1988 Constituicdo Federal Artigo  211: Determina  a
colaboracao entre os entes
federativos para a formagéo e
valorizagdo dos professores.
1996 Lei de Diretrizes e Bases da Estabelece as diretrizes da
Educacédo Nacional (LDB) - Lei n® educagcdo no Brasil, incluindo a
9.394 formacéo de professores.




11

2002 Diretrizes Curriculares Nacionais Define normas para os cursos de
para a Formagé&o de Professores |[icenciatura e pedagogia.
(Resolugéo CNE/CP n° 1)
2008 Lein® 11.738 (Lei do Piso Salarial | Estabelece o piso salarial
do Magistério) nacional para professores da
educacao basica.

2014 Plano Nacional de Educacéo Define metas para a formacéo e

(PNE) - Lei n° 13.005 valorizagdo dos professores até
2024.

2015 Resolugcdo CNE/CP n° 2 Diretrizes Curriculares para
formacéo de professores para a
educacao basica.

2017 Decreto n°® 9.057 Regula a educacéo a distancia
(EaD), incluindo a formagéo de
professores.

2019 Base Nacional Comum para a Estabelece diretrizes para a

Formacéo de Professores formacao inicial e continuada de

(BNC-Formacéo) - Resolucao professores.

CNE/CP n° 2

2024 Resolucdo CNE/CP n° 4 Estabelece as Diretrizes

Curriculares Nacionais para a
Formacéao Inicial em Nivel
Superior de Profissionais do
Magistério da Educacéo Basica.

Fonte: Portal do Ministério da Educacao (MEC), Conselho Nacional de Educagéo (CNE),

Plano Nacional de Educacéo (PNE).

Essas legislacdes sdo essenciais para garantir que todos os professores sejam

bem-preparados e além de tudo, valorizados, refletindo de forma direta na qualidade da

educacao oferecida no Brasil. A regulamentag&o da formacgéo dos professores € um dos

pilares para garantir que a educacdo brasileira melhore e possa proporcionar

oportunidades iguais para todos os alunos.

A capacitacdo dos educadores deve ir bem além do dominio técnico das

ferramentas digitais. E indispensavel que eles compreendam como agregar essas

tecnologias aos processos de ensino, tornando as aulas mais dinamicas, inclusivas,



interativas e acessiveis para todos os alunos. Para tanto € notorio a necessidade de
programas de formacdo continuada e cursos para que os educadores consigam melhor
entender como deve ser essa utilizagdo em sua pratica cotidiana.

A capacitacdo de professores para o uso de novas tecnologias €, portanto, um
pilar essencial para uma educagdo alinhada as demandas contemporaneas. Esse
pensamento reforca a importancia da formacdo de educadores, pois isso os fara
compreender que as ferramentas digitais ndo sdo apenas recursos técnicos, mas sim
oportunidades para inovar e personalizar o ensino, preparando os alunos para um futuro

cada vez mais digital e interativo

5. ENGAJAMENTO ESTUDANTIL COM O USO DE TECNOLOGIAS NA
ESCOLA

O uso das tecnologias digitais na educacao se tornou fundamental nos ultimos
anos, tendo em vista que o principal alvo da escola esta na missao de educar os jovens
da sociedade, publico este que vive diariamente ligado ao meio tecnoldgico. Nessa
perspectiva, a forma como se fazia educacao no século XX se distancia cada vez mais da
educacdo que se tem atualmente. As metodologias de ensino utilizadas anteriormente
pouco suprem o imaginario do alunado do século XXlI, evidenciando assim, uma nova
perspectiva no que diz respeito ao aprender.

Uma das principais vantagens do uso das tecnologias digitais na educacao se da
pelo fato de como a informacdo chega até o aluno e sua absorcdo naquele tema
trabalhado em sala. Como aponta (WALSH; UNGSON, 1991): “A fim de desenvolver uma
analise do processo de retencdo do conhecimento, é necessario definir o seu escopo.

Ou seja, é necessario que seja criada uma estrutura baseada em principios
técnicos para que a captacdo das informacdes sejam efetivas e os alunos realmente
aprendam. Nesse sentido, a implantacdo da tecnologia na educacdo tem como uma de
suas principais fung¢des auxiliar o maximo no que diz respeito a suprir as lacunas que nao
sdo desenvolvidas ao ponto de atrair esses individuos, permitindo que as informacbes
sejam aprendidas de forma efetiva.

Com o avanco das tecnologias digitais, bem como a IA (Inteligéncia Artificial),
tornou-se cada vez mais dificil ensinar um grupo de jovens inseridos em outras realidades.
Por sua vez, se faz necessario que esses meios sejam utilizados da forma correta e que
a escola esteja por dentro de como funciona, como utilizar e quais seus principais
beneficios dentro da escola.

Segundo Barros (2019) educacéo e tecnologia caminham juntas, mas unir as duas

€ uma tarefa que exige preparo do professor dentro e fora da sala de aula. Ao mesmo
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tempo em que oferece desafios e oportunidades, o ambiente digital pode tornar-se um
empecilho para o aprendizado, cabendo ao educador fazer incluséo de contetdo
pertinente a disciplina ministrada. Nessa perspectiva, para que a construcdo de
conhecimento seja significativa, se torna necessaria a articulagdo entre escola e
professores, buscando ao maximo desenvolver habilidades e competéncias no que diz
respeito as novas ferramentas tecnoldgicas, uma vez que os alunos estdo cada vez mais
conectados e inseridos nesse contexto e o professor ndo pode apenas observar — é
necessario caminhar para o futuro.

As tecnologias digitais na educacao séo utilizadas para refinar as informacgdes para
o publico de hoje. E necessario entender que cabe ao professor se aprofundar em estudos
que visem obter o conhecimento necessario para sua aplicacdo em sala. E dever do
educador desenvolver e planejar a melhor forma de adequar esses meios tecnolégicos
aos seus métodos ja utilizados em aula, cabendo aos educadores a proposta de buscar a
sua aplicacdo em sua forma mais efetiva no ensino, como aponta Moran (2009):

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as
varias tecnologias e os muitos procedimentos metodoldgicos. Mas
também é importante que amplie que aprenda a dominar as formas de
comunicacdo interpessoal/grupal e as de comunicacao
audiovisual/telemética. (MORAN, 2009, p. 32)

E necessario ressaltar que a tecnologia ndo é responsavel por substituir o
professor, uma vez que, cabe a ele transformar-se para se adequar ao publico do século
XXI. Antes, o professor ndo sO preparava suas aulas, estudava os conteddos como
também era o principal agente responsavel por ensinar os conteudos para seus alunos.
Hoje, o aluno ganha cada vez mais destaque, pois, é o principal personagem engajado a
aprender, conhecer e entender a partir de sua curiosidade pelo conhecimento. Ou seja,
aquelas informacdes pesquisadas pelos proprios alunos que foram movidos pela sua
curiosidade sao transformadas em conhecimento, logo, o professor € o agente mediador

no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Ferreira (2014, p. 15):

Essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a Educacao,
criando novas formas de aprendizado, dissemina¢&@o do conhecimento e
especialmente, novas relacdes entre professor e aluno. Existe hoje
grande preocupac¢éo com a melhoria da escola, expressa, sobretudo, nos
resultados de aprendizagem dos seus alunos. (FERREIRA, 2014, p. 15).

Nessa perspectiva, o professor deve buscar o dominio da tecnologia que esteja
disponivel ao seu alcance, uma vez que é fundamental que esses meios propiciem o
despertar do aluno pelo aprender e, dessa forma, tornando as ferramentas digitais como

o diferencial no seu método de ensino, facilitando assim a compreensao e aprendizado
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do aluno. O acompanhamento desse processo se da com a escola, juntamente com seus
colaboradores, que necessitam se conectar aos meios digitais, pois, sdo fundamentais
para a producdo do conhecimento, uma vez que os alunos passam a entender o mundo
e seu contexto a partir de uma nova dindmica, cada vez mais digital e tecnoldgica.
Segundo Sousa (2010):

Torna-se cada vez mais necessario que a escola se aproprie dos
recursos tecnoldgicos, dinamizando o processo de aprendizagem.
Como a educacao e a comunicagao sao indissociaveis, o professor pode
utilizar-se de um aparato tecnolégico na escola visando a transformacao
da informac¢do em conhecimento. (SOUSA, 2010, p. 25)

As tecnologias digitais dentro da escola ja fazem parte tanto do cotidiano dos
alunos como também dos professores, entretanto, ndo significa dizer que o seu uso é feito
de forma efetiva, pois, observa-se que o principal problema nos dias de hoje é a falta de
formacéo e preparo, aliada a dificuldade existente da atualizagdo dos docentes para o
uso dessas tecnologias em suas aulas.

Por fim, a utilizacdo das Tecnologias Digitais € um grande desafio a ser
enfrentado pelos gestores, coordenadores e professores ativos no processo de ensino,
sendo por sua vez, um diferencial nos novos métodos de ensino como um dos principais

pilares para o avanco da educacdao do futuro.

6. AS METODOLOGIAS DIGITAIS

O uso das tecnologias digitais € uma peca fundamental da evolucéo da sociedade
globalizada. Nesse sentido, 0 seu surgimento ndo veio para prejudicar, mas, de certa
forma, para transformar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, de que
forma e por quais agentes esses meios podem ser efetivamente eficazes no processo de
ensino? E possivel capacitar docentes atuantes na educacio para tal finalidade? Essas
indagacdes séo pertinentes e merecem um olhar critico para as realidades da comunidade
escolar, com foco principal nos alunos, sendo esses 0s principais individuos a serem
analisados e como a tecnologia pode impactar no contexto desse publico.

Como apontam diversos estudos, a tecnologia usada da forma correta pode
aumentar o engajamento dos alunos, obter rendimentos significativos e promover uma
aprendizagem mais ativa e colaborativa. Segundo Bastos (2024), as ferramentas digitais
podem proporcionar acesso a recursos educacionais e informag¢fes de qualidade,
ampliando as oportunidades de aprendizagem para alunos de diferentes origens e

contextos socioecondmicos.
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Nascimento e Oliveira (2023) ressaltam que o uso de ferramentas digitais na
educacao é essencial para dinamizar o ensino, possibilitando adapta¢cdes em contetdos
e atividades de diferentes disciplinas, fomentando a curiosidade ao aprender do aluno.
Isso é fundamental para a garantia do aprendizado, respeitando principalmente os limites
de cada um e desenvolvendo a construcdo de conhecimento mais significativo e
enriquecedor. Para Bastos (2024), para que seu uso seja efetivo é necessario que se
desenvolvam politicas e programas de formacao de professores que sejam responsaveis
por capacitar esses educadores e integrar de forma eficaz as ferramentas digitais no dia
a dia da escola. De acordo com o pesquisador:

As ferramentas digitais tém o potencial de revolucionar a educacéo e
proporcionar experiéncias de aprendizagem mais ricas e significativas
para os alunos. No entanto, para que iSso aconteca, € essencial que
exploremos de forma critica e reflexiva o papel dessas tecnologias na
educacdo e que desenvolvamos estratégias e abordagens que
maximizem seu impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem.
(BASTOS, 2024, p. 542)

Logo, para se alcancgar tal beneficio de modo efetivo, se torna necessario um
enorme acompanhamento que vai desde os processos de formacéo - durante a aplicacdo
- e até uma avaliacdo de seus usos. Nascimento e Oliveira (2023) evidenciam que para
gue haja um significativo sucesso € fundamental que os professores participem de
formacBes continuas sobre a ferramenta a ser utilizada nas aulas, com a finalidade de
obter dominio sobre seu uso e aplicacéo.

Compreendendo em resumo, o dominio da tecnologia bem como sua
funcionalidade se torna indispensaveis na elaboracdo das aulas, possibilitando
educadores prontos para enfrentar possiveis desafios durante o processo de ensino-
aprendizagem. Nessa perspectiva, € um compromisso continuo da escola atuar com
exceléncia, possibilitando assim a garantia que as ferramentas techoldgicas/digitais sejam
utilizadas de forma efetiva, fomentando uma melhoria no rendimento e na qualidade de

ensino dos discentes.

6.1. Exemplos de ferramentas digitais para o ensino do século XXl

De acordo com Santos et al. (2020), com o avan¢o das novas tecnologias na
sociedade, é notério o ganho de importancia que essas ferramentas digitais ganham
destague no campo da educacgdo. A tecnologia passa a desempenhar um papel
fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Pontes (2023) existem

inUmeras plataformas online, aplicativos interativos educacionais e outros recursos que
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podem ser utilizados para fomentar o aprendizado, cada um com sua diferente forma de
aplicacéo e por fim garantindo uma interagdo dinamica entre os alunos e despertando a
curiosidade para o aprendizado. Compreendendo em resumo, S&0 inUmeros 0S recursos
disponiveis para seu uso na sala de aula, cabendo a escola e aos professores aperfeicoar
seu conhecimento a respeito dessas tecnologias digitais.

6.2. Google Classroom

O Google Classroom, ou google sala de aula, € um aplicativo gratuito que funciona
como uma sala de aula virtual, onde qualquer usuario que tenha uma conta de endereco
eletrbnico na plataforma oficial da empresa Google (o gmail) pode fazer o download do
aplicativo, tanto no computador quanto no celular, por meio da loja oficial de aplicativos
Play  Store. Ou pode-se  acessar também o seguinte  endereco:
https://classroom.google.com/.

No Google Classroom, é possivel criar turmas, organizar e distribuir tarefas, se
comunicar de forma simples e rapida com professores e estudantes, utilizando os recursos
de interagédo e comunicagédo do Google (Google Apps, 2018).

Segundo Bastos (2024), uma das principais funcionalidades do Google Classroom
€ sua praticidade e facilidade no que diz respeito ao seu uso. Contendo uma interface
dinAmica e com recursos estruturados, os docentes podem criar e gerenciar suas salas
de aula virtuais de forma simples, sem a necessidade de uma preparacao/treinamento
aprofundado para a sua realizacdo, tornando a experiéncia didatica e eficiente. Além
disso, 0 Google Classroom permite a interacéo entre professores e alunos, possibilitando
0 envio de mensagens, a realizacdo de atividades e até mesmo debates entre os
participantes.

Outro beneficio a ser mencionado € a sua praticidade: essa plataforma pode ser
usada por diferentes aparelhos, como computadores, tablets e celulares smartphones, o
gue gera uma efetiva participagdo dos alunos nos materiais depositados na plataforma,

na sala de aula ou até mesmo em suas casas. No entanto, como aponta o estudioso:

Muitos educadores podem enfrentar dificuldades na familiarizacdo com
as funcionalidades do Moodle e do Google Classroom, o que pode
prejudicar a sua utilizacdo plena no ambiente escolar. Além disso,
guestbes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica, como acesso a
internet e disponibilidade de dispositivos, podem representar obstaculos
para 0 uso dessas plataformas em contextos com recursos limitados.

(BASTOS, 2024, p. 543)
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Diante dessa realidade, vale ressaltar que € fundamental que a escola esteja
aberta para o investimento em capacitacao de professores por meio de formagdes com o
intuito de promover o enriquecimento do conhecimento dos docentes sobre o uso das
tecnologias digitais em sala e seu uso correto para fomentar a melhoria da qualidade de

ensino.

6.3. Jogos eletrénicos como ferramenta de ensino

De acordo com Caillois (1991), os jogos sdo definidos como ambientes que
efetivam a liberdade de acdo, propondo a definicho de metas e objetivos que
proporcionam ao jogador avancar, colaborando para a sua tomada de decisbes e poder
de escolha, dessa forma, sendo responsavel pelo crescimento pessoal do aluno. Como
aponta Narciso et al. (2024) o uso dos jogos educativos online, entre outros, séo
fundamentais para aumentar a participacdo dos alunos nas aulas, como também a
motivacao e a interacdo entre os alunos. A competicdo em si gera no grupo um sentimento
de pertencimento e busca pela vitoria.

Os jogos eletrénicos propiciam a capacidade do individuo ndo s6 no que diz
respeito a aprendizagem escolar, mas também atuam em diferentes frentes na construcéo
de conhecimentos. Segundo Silva (2016, p. 10), os jogos possibilitam aos usuarios se
relacionarem com varios aspectos simultaneamente, como a memdria (visual, auditiva,
cinestésica), a orientacao temporal e espacial (em duas e trés dimensfes), a coordenacéo
sensorio-motor (ampla e fina), a percepcéo auditiva, a percep¢do visual (tamanho, cor,
detalhes, forma, posicao, lateralidade, complementacéo), o raciocinio légico-matematico,
a expressdo linguistica (oral e escrita), o planejamento e a organizacdo. Nessa
perspectiva, os jogos estdo inseridos hum patamar de aprendizados, tornando-se
indispensavel na vida dos jovens e dentro da escola. Vale ressaltar que, para sua
aplicacao, é fundamental que o professor tenha conhecimento sobre o jogo a ser utilizado,
seu desenvolvimento na proposta da aula e sua finalidade. Para Schwartz (2014):

Ha uma infinidade de jogos que testam memoria e outras competéncias
cognitivas, portanto ajudam a desenvolver o cérebro como se
estivéssemos numa academia. Ou seja, ndo s6 existem jogos
desenhados para ajudar em processos de ensino e aprendizagem como
alguns titulos aparentemente fora do universo educacional podem ser
criativamente adotados por professores e alunos. (SCHWARTZ, 2014,
p.36)
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Um dos beneficios da utiliza¢do de jogos na aprendizagem é sua praticidade, uma
vez que ao mesmo tempo em que 0s jogadores praticam a a¢éo dos jogos, desenvolvem
o raciocinio na tomada de decisfes, na qual é fundamental realizar uma escolha entre A
ou B e necessitam de agilidade, ja que as regras do jogo sdo estabelecidas, geralmente
no andamento da atividade, ou seja, 0 aprendizado ocorre durante o ato de jogar.

Por fim, os jogos eletrénicos possuem um grande objetivo no que diz respeito ao
aprender, uma vez que possibilitam ao individuo ndo s6 divertimento como também
aprendizado. Dessa forma, como aponta Silva (2016) os jogos favorecem o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral. Eles permitem um momento de
inclusao, pois nao distingue cor nem raca, atinge todas as idades e classes sociais, esta

presente em toda a evoluc¢do dos seres humanos.

7. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do exposto, a pesquisa buscou evidenciar de forma concreta quais as
principais contribuicdes a respeito do uso das Tecnologias Digitais dentro do contexto
escolar. Por sua vez, cada secdo abordada na escrita do texto é essencial para obter
informac8es importantes para o debate proposto, seja quando se fala no conceito da
tematica, os principais agentes que participam desse processo, as diferentes ferramentas
gue foram inseridas no debate e o principal: De que forma as ferramentas digitais podem
influenciar no dia a dia dos alunos? Foi possivel discutir e responder esse questionamento
a partir de releituras de tedricos da area e que contribuiram significativamente para o artigo
proposto.

Sendo assim, baseando-se em autores referéncia no tema, como Moran (2009) e
Ferreira (2014), é possivel compreender que apesar de varios obstaculos a serem
percorridos para a implementacdo de uma Educacdo cada vez mais atualizada e digital
se faz necesséaria uma melhoria no sistema de ensino como um todo, a fim de promover
mudancas significativas na forma de ensinar e aprender no século XXI.

Nessa perspectiva, nos primeiros anos 2000, o publico que antes necessitava de
uma metodologia mais conceitual e tradicional conseguia compreender e estava satisfeito
com aquelas metodologias de ensino. Hoje, é imprescindivel que haja uma mudanga nos
aspectos estruturantes do ensino, uma vez que as futuras geracdes estdo cada vez mais
ligadas as tecnologias, seja na escola como também no seio de familia. Portanto, de
acordo com Moran (2009), existem diferentes ferramentas que podem atrair o olhar
diferenciado dos alunos, mas é fundamental que os professores estejam abertos para

aprender a usar esses mecanismos da forma correta. Além disso, como aponta Valente
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(2003), o uso correto de tecnologias por parte do aluno permite a obtencdo de
conhecimentos efetivos, como também os torna protagonistas no seu aprendizado. Ainda
assim, a sociedade brasileira evidencia um enorme problema quanto ao acesso a
tecnologia, uma vez que uma boa parte do publico ndo possui aparelhos smartphones,
notebooks e até mesmo uma rede de internet em sua residéncia. Logo, a probleméatica é
muito maior do que aparenta, pois 0 contexto da desigualdade digital € uma realidade no
Brasil.

O Google Classroom, plataforma desenvolvida pela Google, tem sido amplamente
adotado por educadores devido a sua praticidade e eficiéncia na organizacao de
conteudos, distribuicdo de tarefas e interacdo com os alunos. Através dessa ferramenta,
€ possivel facilitar a comunicacdo entre professores e estudantes, promover a
colaboracdo em projetos e disponibilizar materiais de estudo de forma acessivel e
organizada. O uso do Google Classroom pode resultar em maior engajamento dos alunos,
melhoria na organizacdo das atividades escolares e estimulo ao desenvolvimento de
habilidades digitais essenciais para o século XXI.

Por outro lado, os jogos eletrbnicos interativos na sala de aula apresentam uma
abordagem diferenciada para o ensino, permitindo a aprendizagem de forma ludica e
envolvente. Através de jogos educacionais, 0os alunos podem desenvolver habilidades
cognitivas, como raciocinio l6gico, tomada de decisdo e resolucdo de problemas, de
maneira dindmica e motivadora. Além disso, 0s jogos eletrbnicos podem ser uma
ferramenta eficaz para personalizar o processo de aprendizagem, adaptando-se ao ritmo
e estilo de cada estudante.

Em suma, a combinacdo do Google Classroom e jogos eletrénicos interativos pode
proporcionar um ambiente educacional mais estimulante, inclusivo e eficaz. Quando
utilizados de maneira consciente e alinhados com praticas pedagdgicas sélidas, esses
recursos tecnologicos tém o potencial de transformar a experiéncia de aprendizagem dos
alunos, promovendo aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades e
engajamento ativo na constru¢éo do saber. Segundo Silva (2016) os jogos favorecem o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral. Diante disso, € fundamental que
os professores estejam abertos a utilizagdo de novas préaticas pedagogicas e tecnologicas,
buscando sempre aprimorar suas metodologias de ensino e adapta-las as necessidades

e interesses dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS
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O uso de tecnologias digitais na educacdo apresenta grande potencial para
transformar os processos de ensino e aprendizagem, promovendo maior interatividade,
inclusdo e personalizagdo. No entanto, para garantir seu impacto positivo, € essencial
considerar diferentes sinais, como adeséo e uso, resultados no aprendizado, incluséo e
engajamento dos estudantes.

A analise desses indicadores permite avaliar ndo apenas a eficacia das
ferramentas utilizadas, mas também identificar desafios e lacunas que ainda precisam ser
superados. Além disso, refor¢a a importancia da formacao docente continua e da oferta
de infraestrutura acessivel e de qualidade. Nessa perspectiva, com um planejamento
cuidadoso e acOes baseadas nesses sinais, é possivel integrar as tecnologias de forma
significativa, tornando a educacao mais dinamica, equitativa e alinhada as necessidades
contemporaneas.

Segundo Ferreira, as tecnologias sao instrumentos fundamentais para a
construcao de novas formas de ensinar e aprender, possibilitando praticas mais interativas
e significativas. O autor destaca que o uso consciente das tecnhologias na educacéo
promove o protagonismo do aluno e a inovagédo pedagdgica. Para ele, a tecnologia nao
substitui o educador, mas amplia suas possibilidades de atuacéo.

As desigualdades existentes no contexto da escola publica sdo um dos principais
problemas do uso das tecnologias no contexto da escola, uma vez que muitos dos jovens
pouco tem ou ndo tém acesso a meios tecnoldgicos, como aparelhos de smartphone e
internet em suas residéncias.

Além disso, grande parte das escolas ndo tém condi¢cdes de oferecer aparelhos
de qualidade para as aulas, como computadores, tablets e smartphones para que assim
ocorram aprendizados significativos sobre esse aspecto. Sendo assim, a luta pela
melhoria da qualidade do ensino publico continua sendo um grande paradigma da
sociedade brasileira.

Diante do exposto, é evidente que a tecnologia ocupa um papel central na
transformacao dos processos educativos, como destaca Moran. Para o autor, a tecnologia
ndo apenas amplia 0 acesso a informagdo, mas também potencializa metodologias
inovadoras, trazendo uma aprendizagem mais significativa e colaborativa. Assim, integrar
a tecnologia de maneira critica e propositada é fundamental para construir praticas
pedagdgicas que atendam as demandas de uma sociedade em constante mudanca.

A educacdo brasileira necessita superar diversos encalgos para se tornar
referéncia no que diz respeito a qualidade de ensino. Dessa forma, antes mesmo de se
criar um debate sobre o uso de tecnologias digitais em sala de aula, é fundamental garantir
gue esse acesso seja democratizado no Brasil. Esse problema é uma realidade da

sociedade brasileira e para resolvé-lo se faz necesséria a acdo dos governos federal e

20



21

estadual, fomentando a criacdo de projetos governamentais que busquem investimentos
estruturais para as escolas, formacdo dos docentes e que priorize os alunos, onde, por
sua vez sao o0s principais protagonistas de um pais. Por fim, o uso das tecnologias digitais
sdo fundamentais para a promoc¢éo de uma educacéao tecnologica e cidada.
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