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PREFACIO

Vivemos em uma era marcada pela transformacgao digital em todos os aspectos da
sociedade, e a educag¢do ndo escapa a esse processo. As tecnologias digitais, outrora vistas
como ferramentas acessdrias, tornaram-se parte essencial da media¢do do conhecimento,
da gestdo escolar e do processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, o e-book A
tecnologia no ensino: estratégias para o sucesso educacional” surge como contribuigao
significativa para educadores, pesquisadores e estudantes que buscam compreender e
aplicar estratégias pedagdgicas inovadoras com o apoio das tecnologias.

A proposta desta obra é ampliar o olhar sobre o potencial das ferramentas digitais
no contexto educacional, abordando suas interfaces com diferentes componentes
curriculares e praticas pedagoégicas inclusivas. Ao longo dos capitulos, exploram-se
plataformas, metodologias, recursos e experiéncias que apontam para um ensino mais
dinamico, engajado e sensivel a diversidade dos sujeitos e das realidades escolares.

Este e-book foi organizado com base em uma perspectiva interdisciplinar e
colaborativa, respeitando as especificidades de cada area do conhecimento. A obra
transita por campos como a Filosofia, Matematica, Biologia, Fisica, Portugués, Inglés,
Espanhol e Sociologia, apresentando estratégias pedagogicas que dialogam com as
competéncias da BNCC e com os desafios do ensino no século XXI.

Um dos grandes diferenciais da obra esta na énfase ao ensino inclusivo,
especialmente para estudantes com transtornos psicolégicos, neuroldgicos e de
aprendizagem. Tecnologias assistivas, jogos digitais e metodologias ativas sao
apresentados como ferramentas ndo apenas de acesso, mas de pertencimento e
valorizacdo das potencialidades de cada estudante, reforcando o compromisso com uma
educacdo equitativa e humanizada.

Além disso, os capitulos evidenciam a importancia da formacdo docente
continuada, refletindo sobre o papel do professor como mediador, inovador e sujeito ativo
no processo de ensino com tecnologias. A valorizacdo da escuta, da experimentacado e da
autonomia profissional perpassa toda a obra, apontando caminhos possiveis para uma
pratica pedagdgica mais critica, criativa e conectada com a realidade dos alunos.

Outro ponto forte da obra é a valorizacdo dos recursos digitais como instrumentos
de autoria e expressdo, e ndo apenas como repositérios de conteudo. Jogos, videos,

podcasts, plataformas colaborativas e redes sociais sdo discutidos como ambientes de



aprendizagem, onde o0s estudantes podem investigar, produzir, argumentar e
compartilhar conhecimentos, desenvolvendo habilidades essenciais para o presente e o
futuro.

Cada capitulo foi cuidadosamente escrito com base em referéncias atualizadas e
relevantes, oferecendo ao leitor um panorama consistente sobre o uso pedagdégico das
tecnologias. As reflexdes propostas estdo ancoradas em experiéncias praticas, relatos de
professores e estudos académicos que fortalecem a articulacdo entre teoria e pratica, o
que confere a obra um carater aplicado e inspirador.

Ao reunir diferentes olhares, dreas e experiéncias, este e-book ndo se pretende
como um manual fechado, mas como um convite ao didlogo e a reinvencao constante das
praticas pedagogicas. Em tempos de mudancas rapidas e incertezas, pensar a educac¢ao de
forma integrada as tecnologias é mais do que uma necessidade, é um compromisso ético
com a formacao de sujeitos autdbnomos, criticos e sensiveis a complexidade do mundo.

Esperamos que este material contribua para a construcao de ambientes escolares
mais democraticos, inclusivos e potentes, onde o conhecimento seja vivenciado com
sentido, criatividade e responsabilidade. Que cada capitulo inspire novas ideias, provoque
reflexdes e desperte nos leitores o desejo de experimentar e transformar o cotidiano da
sala de aula com intencionalidade e afeto.

Desejamos, assim, que esta leitura ndo apenas informe, mas também inspire. Que
ela possa ecoar nas praticas pedagdgicas, nas reunides de planejamento, nos projetos
interdisciplinares e nas forma¢des docentes, como um instrumento de partilha,

aprendizagem e transformacao educativa.

Os autores
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Capitulo 1

BRINCAR E APRENDER: TECNOLOGIAS QUE ESTIMULAM O
DESENVOLVIMENTO INFANTIL

José Alysson de Almeida Lima
José Clécio Silva de Souza
Carla Michelle da Silva

Antonio Veimar da Silva

1. Introducao

O brincar é uma linguagem universal da infancia, atravessando culturas, tempos e
contextos. E por meio das brincadeiras que as criancas constroem suas primeiras
experiéncias de mundo, expressam emocdes, desenvolvem habilidades cognitivas e
sociais, e elaboram significados sobre si e sobre o outro. No contexto educacional, o ato de
brincar vai além do entretenimento: é uma poderosa ferramenta de aprendizagem e
desenvolvimento, reconhecida por especialistas da psicologia, pedagogia e neurociéncia
como essencial para o crescimento saudavel da crianga (Brites, 2020).

Com o avanco das tecnologias digitais, o brincar tradicional passou a coexistir com
novas formas de interagdo ludica mediadas por dispositivos como tablets, celulares e jogos
digitais. Essa transformacdo tem gerado debates e inquietacGes entre educadores e

familias, especialmente quanto ao impacto dessas tecnologias no desenvolvimento
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infantil. No entanto, quando bem orientado, o uso dessas ferramentas pode potencializar
o processo de aprendizagem e favorecer o desenvolvimento integral da crianga (Costa;
Badaro, 2022).

A presenca das tecnologias na rotina das criancas ndo deve ser encarada
unicamente como ameaga, mas como oportunidade de reinvencdo pedagégica. Os jogos
digitais, por exemplo, quando pensados com intencionalidade educativa, podem estimular
aresolucdo de problemas, a criatividade, a linguagem e a coordenagdao motora. O segredo
esta no equilibrio entre o uso das tecnologias e as atividades ltdicas analégicas, de modo
que ambas se complementem e fortalecam a proposta pedagoégica (Lima; Santarém;
Rebougas, 2021).

Estudos demonstram que a integracdo de recursos digitais ao cotidiano escolar da
educacdo infantil pode favorecer a aprendizagem significativa, desde que respeite a etapa
do desenvolvimento das criancas e seja mediada por um adulto atento as necessidades do
grupo. Brincar com tecnologia, nesse sentido, ndo significa substituir o contato humano,
mas incorporar novas linguagens ao processo educativo, promovendo experiéncias
diversificadas e inclusivas (Camara; Arantes; Legey, 2023).

Além disso, é fundamental considerar o papel das brincadeiras no
desenvolvimento das fun¢des cognitivas superiores, como memdria, atencdo, raciocinio
l6gico e linguagem. A ludicidade ativa as conexdes neurais e favorece o desenvolvimento
cerebral, sendo uma aliada importante nos primeiros anos de vida. Com a mediagao
tecnologica adequada, é possivel ampliar ainda mais essas potencialidades, promovendo
o desenvolvimento em multiplas dimensdes (Alves; Oliveira, 2024).

Outro aspecto relevante é a forma como o brincar estimula as habilidades
socioemocionais, como empatia, cooperacdo, autocontrole e resiliéncia. O brincar
compartilhado, seja em ambientes fisicos ou virtuais, possibilita a construgdo de vinculos
afetivos e o aprendizado sobre regras sociais, o que é essencial para o convivio em grupo
e para a formagdo da identidade infantil (Sousa et al., 2025).

Dessa forma, o presente capitulo se propde a discutir como as tecnologias podem
atuar como aliadas no processo de brincar e aprender, considerando as multiplas formas
de desenvolvimento infantil. Parte-se do principio de que o uso pedagégico das
tecnologias ndo deve substituir a brincadeira espontanea, mas somar-se a ela, respeitando
as especificidades da infancia e valorizando a ludicidade como eixo estruturante da

pratica educativa (Cogo et al., 2025).

15



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

Por fim, serdo abordados aspectos como o papel do educador na mediacdo das
tecnologias, os limites e possibilidades do uso de telas, os impactos no desenvolvimento
motor e cognitivo, e exemplos de praticas pedagogicas inovadoras que aliam brincadeira
e tecnologia. O objetivo é oferecer reflexdes e caminhos possiveis para a construcdo de um
ensino mais criativo, significativo e comprometido com o desenvolvimento integral da

crianca (Moraes, Coelho; Azevedo, 2021).

2. A importancia do brincar no desenvolvimento infantil

Brincar é mais do que uma atividade recreativa: é um direito da infancia e um
elemento essencial para o desenvolvimento integral das criangas. Por meio das
brincadeiras, elas constroem sentidos, elaboram emoc¢des, experimentam papéis sociais e
desenvolvem habilidades cognitivas e motoras. O brincar é o primeiro territério simboélico
onde a crianga atua como sujeito ativo, construindo sua subjetividade e sua compreensao
de mundo (Brites, 2020).

Durante a primeira infancia, o ato de brincar esta profundamente relacionado ao
neurodesenvolvimento. As conexdes neurais se fortalecem quando a crian¢a se engaja em
jogos simbdlicos, desafios motores ou atividades sensoriais. Cada estimulo recebido nesse
contexto fortalece circuitos cerebrais relacionados a linguagem, ao planejamento e a
criatividade, contribuindo para uma base sdlida para as aprendizagens futuras
(Karanauskas, 2019).

Além dos beneficios cognitivos, o brincar contribui para o desenvolvimento
emocional e social. Ao brincar com outras criangas, a crianga aprende a esperar sua vez, a
lidar com frustracdes, a cooperar e a negociar. Essas experiéncias ajudam na construcao
de habilidades socioemocionais fundamentais para a vida em sociedade e para o ambiente
escolar, como empatia, resiliéncia e autocontrole (Loureiro et al., 2025).

A ludicidade também tem papel terapéutico e regulador emocional. Criancas que
vivenciam rotinas estruturadas com momentos de brincadeira tém maior capacidade de
autorregulacdo emocional, o que favorece sua adaptacdo a novas situacdes e o
enfrentamento de desafios cotidianos. O brincar se torna, assim, um espacgo de expressao
de desejos, angustias e conflitos internos (Sousa et al.,, 2025).

Nas institui¢coes de educagao infantil, o brincar precisa ser reconhecido como eixo

estruturador do curriculo. Mais do que preencher o tempo entre atividades “conteudistas”,
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o brincar deve ser compreendido como um modo de aprender; interagir e se desenvolver.
O planejamento pedagogico, nesse sentido, deve valorizar contextos ludicos e
significativos, que respeitem o tempo e o interesse das criangas (Moraes; Coelho; Azevedo,
2021).

Diversos estudos indicam que ambientes ricos em estimulos ludicos favorecem o
aprendizado e o bem-estar das criangas. Quando tém acesso a brinquedos variados,
espacos de exploracdo e mediacdo sensivel de adultos, as criancas se tornam mais
investigativas, criativas e interessadas nos processos de descoberta. A ludicidade é,
portanto, uma via potente de constru¢do do conhecimento (Cogo et al., 2025).

Outro ponto importante é o valor da brincadeira no processo de alfabetizacdo e no
desenvolvimento da linguagem. Jogos com rimas, histdrias contadas, brincadeiras de faz-
de-conta e cantigas populares estimulam a ampliagdo do vocabulario, a compreensao
textual e a expressdo oral, constituindo uma base essencial para o letramento (Alves;
Oliveira, 2024).

A literatura infantil, quando associada ao brincar, amplia ainda mais esse potencial.
Historias contadas com entonac¢do, imagens e participacdo ativa das criangas ndo sé
encantam, mas também desenvolvem a atengdo, a escuta e o pensamento narrativo,
habilidades fundamentais para a aprendizagem da leitura e da escrita (Pereira; Neitzel,
2025).

E importante lembrar que brincar nio exige tecnologia ou brinquedos caros.
Materiais reciclaveis, elementos da natureza, panos, caixas e o préprio corpo da crianca
podem ser usados como ferramentas de imaginacdo e criacdao. O essencial esta na
qualidade da interacdo e na liberdade que a crianga tem para explorar e experimentar
(Rezende; Rodrigues; Lima, 2020).

Dessa forma, reconhecer o brincar como parte central do desenvolvimento infantil
é também uma forma de respeitar a infincia em sua plenitude. E garantir que as criancas
crescam em ambientes que valorizem sua curiosidade, sua espontaneidade e sua
capacidade criadora. Ao brincar, a crianga aprende a ser, a conviver e a construir, de forma

ativa, os caminhos do seu proprio desenvolvimento (Paula, 2024).
3. O papel das tecnologias digitais na ludicidade infantil

0 avanco das tecnologias digitais trouxe novas possibilidades para o brincar e para

o aprendizado infantil. Tablets, jogos educativos, aplicativos interativos e plataformas
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online passaram a fazer parte do cotidiano de muitas criangas, promovendo experiéncias
de aprendizagem mediadas por recursos audiovisuais e interagdes ludicas que capturam
a atencdo e despertam a curiosidade (Camara; Arantes; Legey, 2023).

A presenca dessas tecnologias, quando utilizada com critério e media¢do
adequada, pode potencializar o desenvolvimento cognitivo, favorecendo a atengdo, a
memoria, o raciocinio légico e a linguagem. Muitos jogos digitais exigem da crianga
tomada de decisoes, resolugdo de problemas e estratégias mentais, o que contribui para a
construcdo do pensamento critico e da autonomia (Lima; Santarém; Reboucgas, 2021).

Entretanto, é essencial que esse uso seja planejado e contextualizado. As
tecnologias digitais ndo substituem o brincar corporal, simbélico e social, mas podem ser
incorporadas de maneira complementar as atividades pedagdgicas, reforcando
aprendizagens por meio de novas linguagens e interfaces acessiveis ao universo infantil
(Tiné; Cardoso, 2024).

A ludicidade digital também favorece a inclusdo de criangas com diferentes estilos
de aprendizagem, ampliando o acesso ao conhecimento. Jogos com narragdo, recursos
visuais ampliados, desafios graduais e personalizacao permitem que a crian¢a aprenda no
seu tempo, respeitando seus limites e potencialidades, o que torna o processo mais
acolhedor e significativo (Santos et al., 2020).

E importante considerar, no entanto, os limites do uso excessivo de telas. Estudos
tém apontado que a exposicdo prolongada e sem supervisdo a dispositivos digitais pode
afetar negativamente aspectos como o sono, a regulacdo emocional e a interacdo social
das criangas, especialmente na faixa etaria de dois a seis anos (Nishi; Silva, 2023).

A mediacdo do adulto é, portanto, fundamental para garantir que o uso das
tecnologias seja educativo e saudavel. Professores e familiares devem orientar a crianga
no uso dos jogos e aplicativos, explicando objetivos, propondo desafios conjuntos e,
principalmente, conversando sobre as experiéncias vividas durante o uso da tecnologia
(Silva; Costa; Soares, 2021).

Outro aspecto relevante é o potencial das tecnologias digitais para promover
brincadeiras hibridas, que integrem o mundo virtual com o fisico. Aplicativos que
incentivam movimentos corporais, jogos que dependem de acdes reais e experiéncias
interativas que misturam realidade aumentada com o ambiente fisico possibilitam que o

corpo e os sentidos da crianca estejam envolvidos na brincadeira (Souza et al., 2025).
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Além disso, o uso das tecnologias pode estimular a imaginac¢do e a criatividade.
Aplicativos de desenho, construcdo de histérias, modelagem 3D e composi¢cdo musical
permitem que a crianca se expresse artisticamente e crie seus préprios mundos,
desenvolvendo a linguagem simbolica de forma divertida e autoral (Canaan; Ribeiro;
Suruki, 2017).

E fundamental que o uso das tecnologias esteja integrado as propostas pedagégicas
das instituicdes de educacdo infantil. O trabalho com jogos digitais, videos educativos e
recursos interativos deve estar alinhado com os objetivos de aprendizagem e com os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento das criangas, promovendo um ensino
significativo e conectado a realidade (Pereira; Neitzel, 2025).

Portanto, as tecnologias digitais, quando utilizadas com consciéncia,
responsabilidade e afeto, tornam-se poderosas aliadas no processo de ensino-
aprendizagem. Elas ndo substituem o brincar tradicional, mas oferecem novos caminhos
para que a ludicidade floresca e contribua para o desenvolvimento integral da crianca em

um mundo cada vez mais digital (Taborda, 2019).

4. Os brinquedos pedagodgicos como mediadores da aprendizagem

Os brinquedos pedagégicos ocupam um papel essencial na mediacdo da
aprendizagem infantil. Diferente dos brinquedos convencionais, eles sdao planejados para
favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e motoras por meio
da ludicidade e da intencionalidade educativa (Almeida; Barbosa et al.,, 2018). Esses
materiais podem ser utilizados para explorar contetidos curriculares de maneira leve,
divertida e significativa.

A mediacdo feita por brinquedos pedagégicos proporciona um ambiente de
aprendizagem em que o erro é parte do processo. As crian¢as experimentam, testam
hipéteses e reformulam suas ac¢des, desenvolvendo autonomia e autoestima. Quando
integrados ao planejamento pedagdgico, esses brinquedos tornam-se recursos
estratégicos para promover aprendizagens complexas de forma prazerosa (Moraes;
Coelho; Azevedo, 2021).

O uso de brinquedos que envolvem desafios progressivos permite que a crianca
exercite o raciocinio l6gico-matematico, a linguagem oral e escrita, além de habilidades

psicomotoras, como coordenacdo e percepc¢do espacial. Esses recursos podem ser
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organizados em estagdes, jogos de regras, quebra-cabegas ou atividades de construcao,
sempre estimulando a participac¢do ativa (Cogo et al., 2025).

A mediacdo docente é fundamental nesse processo. E o professor quem provoca,
incentiva, observa e intervém no momento certo para ampliar o pensamento da crianga,
propondo novos caminhos e significados para a atividade. O brinquedo, nesse contexto,
nado é um fim em si, mas uma ponte entre o mundo real e o simbdlico, entre o conhecido e
o desconhecido (Souza; Santos; Mattos, 2019).

Além disso, os brinquedos pedagdgicos contribuem para a aprendizagem
colaborativa. Ao brincar em grupo, as criancas desenvolvem habilidades sociais como
cooperacdo, respeito as regras e a vez do outro, negociacdo de conflitos e construcao
conjunta de conhecimentos, o que fortalece sua formagao cidada desde os primeiros anos
(Loureiro et al.,, 2025).

A relacdo entre brinquedo e desenvolvimento é respaldada por teorias
educacionais e psicolégicas que evidenciam o papel do lddico na construgdo de saberes.
Vygotsky, por exemplo, defende que o brinquedo é um espago privilegiado para a
internalizagdo de conceitos e para o exercicio da fun¢do simbolica, o que favorece o
surgimento de fungdes psicoldgicas superiores (Brites, 2020).

Aludicidade mediada por brinquedos pedagégicos também estimula a criatividade
e a capacidade de resolucdo de problemas. Em situacdes de jogo, as criancas aprendem a
planejar, prever consequéncias, experimentar estratégias e tomar decisdes. Essas
competéncias sdo fundamentais para a formacao de sujeitos criticos e reflexivos (Moreira
etal, 2024).

Outro ponto relevante é o estimulo as diferentes linguagens. Brinquedos que
envolvem movimento, expressao corporal, sons, formas, cores e texturas permitem que a
crianga se comunique de formas diversas e explore multiplas formas de representar o
mundo. Isso é especialmente importante nos primeiros anos de vida, quando o
desenvolvimento da linguagem verbal ainda esta em construcdo (Paula, 2024).

Nas escolas de educagdo infantil, a variedade e qualidade dos brinquedos
pedagégicos fazem diferenca nos processos de aprendizagem. E necessario investir em
materiais adequados a faixa etdria, seguros, acessiveis e que promovam multiplas
possibilidades de wuso, respeitando os interesses e necessidades das criancas

(Karanauskas, 2019).

20



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

Por fim, a valorizacdo dos brinquedos pedagdgicos reforca a importancia de uma
educacdo centrada na crianca, em seus ritmos, desejos e descobertas. Ao aprender
brincando, a crian¢a constréi saberes de forma integrada, significativa e duradoura,
reafirmando o brincar como direito e como ferramenta potente para o desenvolvimento

integral (Flach; Kirchner, 2022).

5. O impacto das tecnologias no desenvolvimento cognitivo e emocional das

criancas

As tecnologias digitais vém transformando radicalmente a infancia. Criangas de
diferentes idades estdo cada vez mais conectadas a dispositivos eletronicos, o que tem
gerado preocupacdes e debates sobre os impactos cognitivos e emocionais dessa
exposicdo precoce e prolongada (Silva; Costa; Soares, 2021). O contato constante com
telas pode tanto estimular o raciocinio légico e a ateng¢do, como também prejudicar o
desenvolvimento de habilidades sociais se ndo for mediado de forma adequada.

Em termos cognitivos, o uso equilibrado de jogos e aplicativos educativos pode ser
um aliado no desenvolvimento da memoria, da linguagem e da resolucao de problemas.
No entanto, a auséncia de limites e de contetidos apropriados a idade pode levar a
passividade e a perda de interesse por atividades mais interativas e simbdlicas, como o
brincar tradicional (Taborda, 2019).

Do ponto de vista emocional, o uso excessivo de telas pode provocar sintomas de
irritabilidade, ansiedade, alteragdes no sono e dificuldade de concentragao. Isso ocorre
porque a superestimulacdo visual e sonora pode impactar negativamente a
autorregulacdo emocional da crianca, dificultando o desenvolvimento de empatia e
tolerancia a frustracao (Souza et al.,, 2025).

E importante destacar que a tecnologia ndo é, por si s6, um vildo. O problema esta
na forma como ela é inserida no cotidiano da crianca. O uso consciente e acompanhado
por adultos pode transformar a tecnologia em uma ferramenta potente para o
aprendizado e o desenvolvimento socioemocional, especialmente quando associada a
praticas interativas e significativas (Canaan; Ribeiro; Suruki, 2017).

A presenca constante das telas também tem modificado a qualidade das interacdes
familiares. Muitos momentos de convivéncia estao sendo substituidos pelo uso isolado de

dispositivos, o que reduz a troca afetiva entre pais e filhos. Isso pode comprometer o senso

21



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

de pertencimento e a construgao de vinculos afetivos sélidos, essenciais para o equilibrio
emocional da crianga (Nishi; Silva, 2023).

Em contrapartida, quando utilizada de forma orientada, a tecnologia pode
estimular o interesse por contetidos educativos, despertar a curiosidade e promover
aprendizagens relevantes. Jogos digitais que envolvem desafios, resolucdo de problemas
e cooperacdo podem favorecer o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de
trabalhar em equipe (Lima; Santarém; Rebougas, 2021).

Os impactos variam conforme o contexto, a faixa etaria e o tempo de exposicao.
Estudos indicam que criangas menores de dois anos devem evitar o uso de telas, enquanto
para as maiores recomenda-se um tempo diario reduzido, priorizando conteudos
educativos e supervisao continua. A auséncia dessas medidas pode contribuir para atrasos
no desenvolvimento da linguagem e dificuldades de socializagdo (Costa; Badard, 2022).

Além disso, é preciso considerar o risco de dependéncia digital, que tem sido
observado em criancas expostas de forma abusiva a jogos ou redes sociais. Esse
comportamento pode prejudicar a autonomia, o interesse por outras atividades e o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para a vida escolar e social (Souza;
Oliveira; Mattos, 2019).

A formacao de professores e familias sobre o uso consciente das tecnologias é uma
estratégia eficaz para minimizar os impactos negativos. A orienta¢cdo adequada permite
transformar o ambiente digital em um espaco de aprendizagem ativa e segura, garantindo
que a tecnologia atue como uma aliada no desenvolvimento infantil e ndo como um
obstaculo (Santos et al., 2020).

Por fim, é essencial manter o equilibrio entre atividades digitais e experiéncias
reais. Brincadeiras ao ar livre, jogos simbolicos e interagdes presenciais continuam sendo
insubstituiveis para o desenvolvimento integral da crianca. As tecnologias, quando bem
integradas a rotina e ao brincar, podem complementar, e ndo substituir, essas vivéncias

tdo essenciais (Tiné; Cardoso, 2024).

6. Ludicidade, criatividade e aprendizagem significativa

A ludicidade é uma linguagem prdépria da infancia e constitui uma das principais
formas de a crianca compreender o mundo. O brincar ndo é apenas uma atividade

prazerosa, mas também uma via essencial para o desenvolvimento da criatividade, da
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expressao emocional e da construcdo do conhecimento (Karanauskas, 2019). Nesse
contexto, é fundamental reconhecer o valor pedagoégico do lidico como instrumento para
uma aprendizagem significativa.

Quando brinca, a crianca experimenta, descobre, testa hipdteses, cria estratégias e
reinterpreta realidades. Esse processo favorece a construcdo ativa do conhecimento e
promove aprendizagens que fazem sentido para ela, conectando o conteddo escolar ao seu
universo simbélico e cotidiano (Schmidt; Santiago, 2022). E nesse entrelagamento que a
aprendizagem se torna mais profunda, duradoura e prazerosa.

As atividades ludicas promovem o desenvolvimento de multiplas competéncias,
como raciocinio lé6gico, coordenacao motora, linguagem oral e escrita, além de habilidades
sociais como cooperacdo e empatia. Essas competéncias sdo fundamentais ndo apenas
para o desempenho escolar, mas também para a formagdo integral do sujeito (Souza;
Santos; Mattos, 2019).

A introducdo de tecnologias no contexto ludico tem potencializado as
possibilidades criativas. Jogos digitais, aplicativos interativos e realidade aumentada sao
recursos que, quando utilizados com intencionalidade pedagdégica, ampliam as formas de
brincar e aprender, despertando o interesse dos alunos e promovendo o engajamento
(Alves; Oliveira, 2024).

E importante, no entanto, que o uso de tecnologias ndo substitua, mas
complemente as experiéncias ludicas tradicionais. O brincar simbélico, o faz de conta, a
manipulacao de objetos concretos e as interagdes sociais presenciais sdo insubstituiveis
na construcao da criatividade e da autonomia infantil (Paula, 2024).

A ludicidade também estimula a curiosidade e a investigacdo, elementos centrais
para uma aprendizagem ativa e participativa. Crian¢as que aprendem brincando tendem
a desenvolver maior autoconfianca, senso critico e capacidade de resolver problemas de
maneira inovadora (Moraes; Coelho; Azevedo, 2021).

A valorizacdo do lidico requer um planejamento intencional por parte do
professor, que deve organizar o ambiente, selecionar materiais e mediar as experiéncias
de forma sensivel e criativa. Isso contribui para transformar a sala de aula em um espacgo
vivo, acolhedor e estimulante, onde o erro é visto como parte do processo e a
aprendizagem acontece com alegria (Assuncao et al.,, 2024).

E nesse cendrio que a criatividade se manifesta de forma plena, ndo apenas como

habilidade artistica, mas como capacidade de imaginar novas possibilidades,
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reinterpretar saberes e propor solu¢des originais para os desafios do cotidiano (Cégo et
al., 2025). A tecnologia, nesse sentido, pode ser um recurso poderoso para expandir
horizontes e conectar a crianca com multiplas linguagens e culturas.

Cabe a escola, em parceria com as familias, garantir que o brincar e a ludicidade
tenham espacgo na rotina infantil. [sso significa respeitar os tempos e os ritmos da infancia,
oferecer ambientes ricos em estimulos e permitir que a crianga seja protagonista de suas
aprendizagens (Moreira et al., 2024).

Por fim, promover a aprendizagem significativa por meio da ludicidade é
reconhecer que a crianca aprende melhor quando estd envolvida, motivada e

emocionalmente segura. E nesse cenario de encantamento e desafio que a criatividade

floresce e o conhecimento se constréi com sentido e prazer (Brites, 2020).

7. Gamificacdo e tecnologias digitais no brincar educativo

A gamificacdo tem ganhado destaque como estratégia inovadora no contexto
educacional, especialmente na educagdo infantil. Ao incorporar elementos dos jogos —
como desafios, recompensas e fases — ao ambiente pedagogico, promove-se um
engajamento maior das criancas, potencializando o interesse e a motivacdo para a
aprendizagem (Santos et al.,, 2024). Essa abordagem transforma atividades tradicionais
em experiéncias ludicas, interativas e mais significativas.

O uso de tecnologias digitais nesse processo amplia ainda mais as possibilidades
educativas. Aplicativos, plataformas interativas e jogos educativos digitais sao
ferramentas que dialogam diretamente com o universo das criancas, tornando a
aprendizagem mais proxima de sua realidade cotidiana (Lima; Santarém; Rebougas,
2021). A familiaridade com esses recursos estimula a curiosidade e facilita a assimilagdo
de novos conteudos.

Na perspectiva do desenvolvimento infantil, a gamificagdo favorece o raciocinio
légico, a tomada de decisdes e o pensamento estratégico. Além disso, promove
competéncias socioemocionais como persisténcia, cooperacdo e resiliéncia, uma vez que
o erro, dentro do jogo, é visto como parte natural do processo de superacdo de desafios
(Santos, 2016). Essas habilidades sdo essenciais para a formacao de sujeitos criticos e

autonomos.
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E importante destacar que a gamificacdo ndo se limita ao uso de jogos digitais.
Jogos analdgicos também podem ser gamificados, desde que envolvam regras, objetivos
claros e recompensas simbdlicas que estimulem o engajamento dos alunos (Schmidt;
Santiago, 2022). O fundamental é a intencionalidade pedagdgica com que os jogos sdo
utilizados.

Estudos indicam que o uso de tecnologias gamificadas pode melhorar o
desempenho académico em diferentes areas do conhecimento, como linguagem e
matematica, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem mais atrativo e dinamico
(Alves; Velho; Barwaldt, 2016). A interagcdo constante com os recursos tecnoldgicos
estimula a concentracdo e a memdria, favorecendo a fixacdo do contetdo.

Por outro lado, o uso indiscriminado ou excessivo desses recursos pode gerar
efeitos negativos. A dependéncia de estimulos virtuais, a diminuicdo da interacdo
presencial e o sedentarismo sdo alguns dos riscos associados ao uso inadequado das
tecnologias digitais na infancia (Souza et al., 2025). Por isso, é fundamental que o uso da
gamificacdo seja equilibrado e supervisionado por adultos conscientes de seu papel
mediador.

A mediagdo do professor é essencial para garantir que a gamificacdo seja mais do
que um recurso motivacional. Cabe ao educador planejar as atividades, monitorar os
objetivos de aprendizagem e promover reflexdes sobre os contetidos abordados nos jogos,
integrando-os ao curriculo de forma coerente e articulada (Pereira; Neitzel, 2025). Isso
transforma o jogo em uma ferramenta potente de ensino.

Outro ponto relevante é a formagao docente para o uso dessas ferramentas. Muitos
professores ainda nado se sentem preparados para integrar a gamificacao e as tecnologias
ao cotidiano pedagogico. Investir em formacdo continuada e em espagos de troca de
experiéncias é fundamental para que esses recursos sejam utilizados de forma eficiente e
criativa (Camara; Arantes; Legey, 2023).

A colaboracdo entre escola e familia também deve ser fortalecida nesse processo.
Ao compreenderem os beneficios da gamificacdo e seu papel no desenvolvimento da
crianga, os responsaveis podem apoiar de maneira mais consciente o uso das tecnologias
em casa, complementando o trabalho desenvolvido na escola (Santos et al., 2020).

Em sintese, a gamificacdo e as tecnologias digitais, quando bem planejadas e
mediadas, representam poderosas aliadas no processo educativo. Elas conectam o brincar

ao aprender, respeitando os interesses e as necessidades da crianca, ao mesmo tempo em
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que promovem uma aprendizagem ativa, prazerosa e significativa (Silva; Costa; Soares,

2021).

8. Desafios e limites do uso da tecnologia no desenvolvimento infantil

Apesar das inimeras potencialidades pedagogicas das tecnologias, seu uso na
infancia precisa ser pautado por critérios e limites claros. A exposicdo excessiva as telas,
especialmente em criangas pequenas, tem sido associada a prejuizos no desenvolvimento
cognitivo, emocional e motor, impactando negativamente o brincar livre, a socializacdo e
até a qualidade do sono (Nishi; Silva, 2023). Portanto, o equilibrio entre o uso das
tecnologias e outras formas de interagdo é essencial.

Um dos principais desafios enfrentados por educadores e familiares é o controle
da quantidade e da qualidade do tempo de tela. Muitas vezes, os dispositivos sdo utilizados
como forma de distragdo ou “babas digitais”, sem uma mediacdo pedagdgica intencional,
o que pode gerar dependéncia e passividade no processo de aprendizagem (Silva; Costa;
Soares, 2021). A auséncia de acompanhamento adulto potencializa os riscos desse uso
inadequado.

Outro ponto critico é a exposicdo precoce a conteidos inadequados ou
excessivamente estimulantes, que podem comprometer o desenvolvimento emocional das
crian¢as. Quando os estimulos digitais ndo sao compativeis com a faixa etaria, as criancgas
podem apresentar sinais de irritabilidade, déficit de atencao e dificuldades para lidar com
a frustracdo (Souza et al., 2025). Esse cenadrio reforca a necessidade do monitoramento
ativo por parte de pais e educadores.

Além disso, a substituicdo de atividades motoras e interagdes sociais por
experiéncias digitais pode impactar negativamente no desenvolvimento da linguagem, da
coordenacdo e das habilidades sociais. O brincar livre, o contato com a natureza e a
convivéncia com outras criangas sdo essenciais para a formag¢do de uma infancia saudavel
e equilibrada (Gouveia; Abreu; Morais, 2024). A tecnologia, portanto, deve complementar
- e ndo substituir - essas vivéncias.

Os desafios também incluem a desigualdade de acesso aos recursos tecnologicos e
a internet. Em muitos contextos, as criangas nao possuem as condi¢des minimas para

utilizar essas ferramentas de forma pedagogica, o que amplia as desigualdades sociais e
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educacionais (Taborda, 2019). Assim, a democratizacao do acesso a tecnologia deve ser
uma prioridade nas politicas publicas de educacao.

Mesmo quando o acesso existe, a falta de orientacdo quanto ao uso adequado pode
comprometer a aprendizagem. O uso das tecnologias deve estar alinhado aos objetivos
pedagdgicos, sendo parte de uma proposta educativa que valorize o protagonismo infantil
e a aprendizagem significativa (Rezende; Rodrigues; Lima, 2020). Nesse sentido, o papel
do educador é central para garantir uma mediagdo critica e responsavel.

Outro limite importante é a banalizacao das tecnologias no cotidiano escolar. Seu
uso sem planejamento ou apenas como forma de preencher tempo pode esvaziar o
potencial formativo dos recursos digitais. O uso da tecnologia deve ser sempre vinculado
a propostas que estimulem a criatividade, a investigagdo e o desenvolvimento de
competéncias (Flach; Kirchner, 2022).

Além disso, é fundamental sensibilizar as familias sobre os impactos do uso
indiscriminado das tecnologias. A escola pode atuar como parceira na construcdo de
orientacgoes e praticas que envolvam os adultos responsaveis pelas criangas, ajudando-os
a estabelecer rotinas equilibradas que incluam momentos de leitura, brincadeiras e
convivéncia familiar (Pereira, 2019).

A formacdo dos professores também se revela como um desafio importante. Muitos
ainda enfrentam dificuldades para integrar as tecnologias de forma criativa, critica e
significativa no contexto da educacdo infantil. Investir em capacitacdo continuada e no
desenvolvimento de competéncias digitais docentes é essencial para lidar com as novas
demandas do século XXI (Tiné; Cardoso, 2024).

Em sintese, embora a tecnologia tenha um papel relevante no estimulo ao
desenvolvimento infantil, seu uso precisa ser cuidadosamente planejado, acompanhado e
limitado. O equilibrio entre o digital e o anal6gico, entre o brincar livre e o estruturado, e
entre a autonomia e a mediagdo adulta é o que garante uma infancia saudavel, rica em

experiéncias e aprendizagens (Canaan; Ribeiro; Suruki, 2017).

9. Conclusao

O presente capitulo buscou refletir sobre a importancia das tecnologias como
aliadas no processo de ensino e aprendizagem na infancia, sem perder de vista os desafios

e limites que envolvem seu uso. Compreender o brincar como uma linguagem
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fundamental no desenvolvimento humano permite enxergar as tecnologias ndo apenas
como ferramentas, mas como recursos que, quando bem utilizados, potencializam
experiéncias educativas, cognitivas, emocionais e sociais.

Foi explorado como o ludico, a ludicidade e a mediacao intencional do adulto sdo
fundamentais para que o uso de tecnologias na educacgdo infantil tenha significado e
contribua efetivamente para a aprendizagem. Seja por meio de jogos, aplicativos,
brinquedos tecnoldgicos ou ambientes digitais interativos, é no equilibrio entre o brincar
tradicional e o digital que as criangas encontram um espago seguro e criativo para crescer.

Também foi evidenciado que o papel do educador é essencial nesse processo. Cabe
a ele selecionar recursos apropriados, planejar atividades com objetivos claros e mediar
o contato da crianca com as tecnologias de forma ética e responsavel. A intencionalidade
pedagobgica precisa estar presente em todas as praticas, garantindo que a tecnologia nao
substitua o vinculo humano, mas o complemente.

Além disso, a participagdo da familia se mostra indispensavel. O envolvimento ativo
dos responsaveis na rotina digital das criancas, estabelecendo limites e propondo
interagdes significativas, fortalece os lagos afetivos e contribui para um desenvolvimento
mais integral.

Foi abordado ainda os perigos do uso excessivo e desregulado das tecnologias,
como a dependéncia, a perda do interesse por atividades fisicas e sociais, e o impacto
negativo sobre o sono e a atencao. Tais aspectos precisam ser considerados com seriedade
por todos os envolvidos na formacgao da crianga.

Fica evidente que a tecnologia, por si s6, ndo educa. Ela é instrumento. O verdadeiro
valor estd na forma como € inserida no cotidiano da infancia, respeitando seus ritmos,
necessidades e direitos. E preciso garantir que a crianca continue sendo protagonista do
seu processo de aprendizagem.

Portanto, o uso de tecnologias no contexto infantil deve estar ancorado em
principios que priorizem o desenvolvimento saudavel, o brincar criativo e o aprendizado
significativo. Assim, é construida uma educagdo mais sensivel, inovadora e comprometida

com a formacao de sujeitos criticos, criativos e felizes.

28



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

Referéncias

ALMEIDA, Danyelle Cristina Caixeta Lopes; BARBOSA, Fernando Sérgio Silva et al.
Brinquedos pedagégicos como instrumentos de estimulo ao desenvolvimento das
linguagens corporais: quantificagio e qualificacdo desses recursos em escolas de
educacdo infantil. ARTEFACTUM-Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia, v.
16,n.1, 2018.

ALVES, Ivelise Kraide; VELHO, André Ricardo Theodoro; BARWALDT, Regina. Repensando
a forma de ensinar e aprender a divisdo por meio das Tecnologias Digitais. REMAT:
Revista Eletronica da Matematica, v. 2, n. 2, p. 105-121, 2016.

ALVES, Weslei Leandro Quaresma; OLIVEIRA, Camila Eliziane Jesus. Literatura infantil e a
ludicidade como instrumento facilitador do aprendizado. Revista Cégnito, v. 6, n. 1, p. 3-
20, 2024.

ASSUNCAO, Kelly Sousa et al. O poder transformador da ludicidade no desenvolvimento
infantil: das brincadeiras as competéncias e habilidades. Revista Dialogos
Interdisciplinares, v. 4, n. 16, p. 656-670, 2024.

BRITES, Luciana. Brincar é fundamental: como entender o neurodesenvolvimento e
resgatas a importancia do brincar durante a primeira infancia. Sdo Paulo: Editora Gente,
2020.176 p.

CAMARA, Tinia Cecilia; ARANTES, Sheila da Silva Ferreira; LEGEY, Ana Paula. A
importancia da brincadeira e o papel das novas tecnologias digitais para a aprendizagem
infantil. Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educacao, v. 8, n. 2, p. 44-56, 2023.
CANAAN, Mahara Oliveira; RIBEIRO, Luciana Christina; SURUK]I, Yuki Paolla. Tecnologias
digitais e influéncias no desenvolvimento das criangas. Universidade EaD e Software
Livre,v. 1,n. 8, p. 1-4, 2017.

COGO, Luma Anjos et al. Quando brincar é ensinar: a poténcia do lidico na educacio
infantil. Cuadernos de Educacion y Desarrollo, v. 17, n. 5, p. €8472-e8472, 2025.
SCHMIDT, Ana Lucia Lima Costa; SANTIAGO, Alexandra Carvalho Faustino. Aprender
brincando: a ludicidade e a criagdo de curriculos na Educagdo Infantil. Revista
Transformar, v. 16, n. 2, p. 72-94, 2022.

COSTA, Annie Afonso et al. Coletanea centifica-psicologia: compilados técnicos. Revista

Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v. 6, n. 1, p. 1-63, 2025.

29



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

COSTA, Thais; BADARO, Auxiliatrice. Impacto do uso de tecnologia no desenvolvimento
infantil: Uma revisdo de literatura. Cadernos de psicologia, v. 3, n. 5, 2022.

FLACH, Amanda Thais; KIRCHNER, Elenice Ana. Jogos e brincadeiras na rotina da
educacdo infantil. Revista Saberes e Sabores Educacionais, v. 9, p. 51-66, 2022.
GOUVEIA, Rochele Aparecida Cabral; ABREU, Igor Manoel Paulo Goulart; MORAIS, Isa
Lucia. Atividades recreativas e pedagdgicas em contato com a natureza e o
desenvolvimento infantil. Revista Verde, v. 1, n. 6, 2024.

KARANAUSKAS, Sueli Gongalves Xavier. A Brincadeira no Auxilio do Desenvolvimento
Infantil. Revista Digital-FACEPE, v. 1, n. 1, p. 76-112, 2019.

LIMA, Taiza Paula Oliveira; SANTAREM, Luiz Carlos Assuncdao; REBOUCAS, Ozane Batista.
0 uso de jogo digital educacional como instrumento didatico no processo de ensino-
aprendizagem da lingua portuguesa e matematica. Brazilian Journal of Development, v.
7,n. 3, p. 24517-24530, 2021.

LOUREIRO, Karime Dias Lopes et al. O papel do brincar: o desenvolvimento de habilidades
sociais em criancas. Aracé, v. 7, n. 2, p. 9372-9391, 2025.

MAZIERO, Lais Lourenco; RIBEIRO, Douglas Francisco; REIS, Helena Macedo.
Desenvolvimento infantil e tecnologia. Revista Interface Tecnolégica, v. 13, n. 1, p. 79-
91, 2016.

MORAES, Giane Severino Correa; COELHO, Helda Gomes; AZEVEDO, Gilson Xavier. A
importancia do lddico na Educacgao Infantil. REEDUC-Revista de Estudos em Educacao,
v.7,n. 2, p. 96-125, 2021.

MOREIRA, Liliane Farinelle et al. A ludicidade como ferramenta de estimulo cognitivo na
educacdo infantil: uma andlise dos beneficios do brincar. Ciéncia Atual-Revista
Cientifica Multidisciplinar do Centro Universitario Sao José, v. 21, n. 2, 2024.

NISHI, Sandra Sayuri; SILVA, Diego. As consequéncias emocionais da exposicao de telas
digitais em criangas de 2 a 6 anos. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias
e Educacao, v.9,n. 7, p. 157-173, 2023.

PAULA, Samara Cristina Candido. A importancia do Brincar na educagdo Infantil. Revista
Académica Online, v. 10, n. 54, p. e364-e364, 2024.

PEREIRA, Francieli Petry Rodrigues; NEITZEL, Odair. TICS e suas relagdes com o
desenvolvimento infantil. Educacao, p. e51/1-22, 2025.

PEREIRA, Ivaney. O Ludico na educacgdo infantil: Aprender brincando. Revista Eletronica

da Faculdade Invest de Ciéncias e Tecnologia, v. 2, n. 1, p. 8-8, 2019.

30



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

REZENDE, Camila Ferreira Vieira; RODRIGUES, Vitéria Pereira; LIMA, Vera Helena
Barbosa. O atravessamento da tecnologia no brincar. ANALECTA-Centro Universitario
Academia, v. 5, n. 5, 2020.

SANTOS, Adna Evangelista Couto et al. Gamificacdo na educacdo infantil: impactos e
desafios. Revista Formadores, v. 21, n. 3, 2024.

SANTOS, Leandro Gabriel. A importancia do brincar para o desenvolvimento cognitivo da
crianca na educacdo infantil pré-escolar sob a percepcdo de professores. Projecao e
Docéncia, v. 7, n. 2, p. 23-34, 2016.

SANTOS, Thais Aluane Silva et al. A influéncia da tecnologia no desenvolvimento da
crianga pré-escolar e escolar. New Trends in Qualitative Research, v. 3, p. 592-608,
2020.

SANTOS, Thais Aluane Silva et al. O acesso a tecnologias pelas criancas: necessidade de
monitoramento. RISTI-Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao, n.
38, p. 38-48, 2020.

SILVA, Janailsom Nunes; COSTA, Taise Silva; SOARES, Maria Cecilia. Crianc¢as conectadas: o
impacto das tecnologias no ato de brincar. Facit Business and Technology Journal, v. 1,
n. 27,2021.

SILVA, Maraisa Honério. A importancia do ato do brincar para o desenvolvimento
infantil. Revista Cientifica da UniMais, v. 19, n. 1, 2022.

SOUSA, Gilson Pereira et al. O brincar como ferramenta de desenvolvimento na infancia e
adolescéncia. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao, v. 11,
n. 4, p. 404-410, 2025.

SOUZA, Byanka Firmino Martins et al. O impacto do uso excessivo de telas no
desenvolvimento infantil: uma abordagem comportamental. Revista Tépicos, v. 3, n. 19,
p. 1-15, 2025.

SOUZA, Fabricio Ferreira; SANTOS, Fillipe Matheus Oliveira; MATTOS, Adenilson Mariotti.
O ludico, o brincar e a educagdo infantil. Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro,
v.1,n.1,2019.

TABORDA, Lorena dos Santos. A influéncia da tecnologia no desenvolvimento da
crianca. Uninga Review, v. 34, n. 1, p. 40-48, 2019.

TINE, Maria Augusta Dias; BARROS CARDOSO, Luis Miguel Oliveira. A tecnologia digital na
Educacdo Infantil. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacgao, v.

10, n. 1, p. 344-358, 2024.

31



Capitulo 2

RECURSOS DIGITAIS PARA A EDUCACAO INFANTIL: JOGOS E
ATIVIDADES INTERATIVAS

Bruno Ferreira da Silva

Maria Aparecida Dias Firmino

1. Introducao

A infancia é uma fase decisiva para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais. Nesse cendrio, a escola assume o papel de ampliar as experiéncias
que as criangas vivenciam em seus cotidianos. Com a insercdo das tecnologias digitais na
sociedade contemporanea, os ambientes de aprendizagem vém sendo transformados para
dialogar com os interesses, linguagens e ritmos dessa nova geracdo, que ja nasce
conectada. Por isso, compreender como os jogos e atividades interativas podem ser
integrados ao curriculo da educagao infantil é essencial para a constru¢do de praticas
pedagobgicas inovadoras (Souza; Terroni, 2022).

A tecnologia, quando bem utilizada, ndo substitui o brincar tradicional, mas pode
ampliar as possibilidades ludicas e educativas, promovendo o letramento digital de
maneira natural e divertida. O uso de jogos digitais, aplicativos e recursos interativos
permite que a crianca explore, experimente e crie, promovendo o desenvolvimento da

autonomia e do pensamento critico. Além disso, favorece o trabalho com conteudos



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

curriculares de forma significativa, respeitando a etapa do desenvolvimento infantil
(Miguel, 2023).

E preciso, no entanto, considerar que o sucesso do uso das tecnologias depende
diretamente da mediacdo pedagogica realizada pelos professores. Nesse sentido, a
formacdo docente continua e a intencionalidade educativa sdo aspectos-chave para
garantir que os recursos digitais ndo sejam apenas atrativos visuais, mas instrumentos
potentes de aprendizagem e inclusdo. A tecnologia deve estar a servigco da infancia,
valorizando a escuta, o protagonismo e as multiplas formas de expressao das criangas
(Abreu; Rodriguez, 2024).

A integracdo de recursos digitais nas praticas educativas da educac¢do infantil tem
se mostrado uma alternativa promissora para o ensino hibrido e para a personalizacao
das experiéncias de aprendizagem. Jogos digitais, videos interativos, plataformas
educativas e até o uso de inteligéncia artificial comegam a fazer parte do cotidiano das
salas de aula, oferecendo experiéncias mais engajadoras, criativas e colaborativas
(Maniglia et al., 2023).

E importante também compreender que o uso da tecnologia ndo pode estar
dissociado do planejamento pedagogico. Cada recurso precisa ser pensado a partir dos
objetivos de aprendizagem e das necessidades especificas do grupo de criancas. A sele¢cdo
criteriosa dos jogos e atividades digitais, aliada a observacdo sensivel do professor,
permite identificar como cada crianca interage, aprende e se desenvolve diante dessas
novas linguagens (Dalcin et al., 2024).

Pesquisas indicam que o uso de jogos digitais pode contribuir para o
desenvolvimento da coordenacdao motora, da memoria, da linguagem e do raciocinio
l6gico, além de favorecer a socializacdo e o respeito as regras. No entanto, os educadores
devem manter um olhar critico e ético, considerando os riscos do uso excessivo de telas e
a importancia do equilibrio entre atividades digitais e experiéncias concretas no mundo
fisico (Brito, 2024).

Ao abordar o uso de jogos e atividades interativas, é essencial discutir também o
papel das politicas publicas e das infraestruturas escolares. Muitos desafios ainda
precisam ser superados, como o acesso a internet, a manutencdo dos equipamentos e a
formacgdo técnica dos professores. Mesmo diante desses obstaculos, experiéncias bem-
sucedidas em diferentes contextos demonstram que é possivel promover o uso criativo e

responsavel das tecnologias digitais na educacao infantil (Rocha; Rosa; Darroz, 2023).

33



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

Diante desse cenadrio, o presente capitulo se propde a discutir, com base em estudos
e experiéncias pedagdgicas, como os recursos digitais podem ser aliados potentes na
construcdo de aprendizagens significativas na educagado infantil. Serdo abordados os tipos
de jogos e atividades interativas mais utilizados, as contribui¢cdes desses recursos para o
desenvolvimento integral das criangas, os desafios enfrentados pelos educadores, e as
boas praticas que podem inspirar novos caminhos para o uso ético e pedagogico das

tecnologias na infancia (Domingues et al., 2023).

2. O Potencial dos Jogos Digitais no Desenvolvimento Infantil

O uso de jogos digitais na educacdo infantil representa uma revolucdo na forma
como se aprende e ensina na contemporaneidade. Esses recursos combinam elementos
ludicos com propostas pedagdgicas que despertam o interesse da crianga e estimulam
multiplas dimensdes do desenvolvimento. Jogos educativos bem planejados promovem
interacdes significativas, desenvolvendo habilidades cognitivas, motoras e sociais desde
os primeiros anos escolares (Farias; Messias; Schimiguel, 2022).

A ludicidade dos jogos digitais € uma aliada poderosa no processo de
aprendizagem, pois respeita o ritmo da crianga e favorece sua autonomia na resolugao de
desafios. Diferente das abordagens tradicionais, esses jogos permitem errar, tentar
novamente e experimentar solucoes criativas, fortalecendo a autoestima e a perseverancga.
Tal dinamica refor¢a o prazer em aprender e incentiva a descoberta constante (Almeida
etal, 2024).

Além disso, os jogos digitais permitem a personalizacdo do ensino. Através deles, é
possivel adaptar o nivel de dificuldade e o tipo de contetido conforme as necessidades de
cada crianga, promovendo uma aprendizagem mais inclusiva e efetiva. Essa flexibilidade
¢ especialmente importante para turmas heterogéneas, onde o0s niveis de
desenvolvimento sdo diversos (Cabral et al., 2024).

Outro ponto a ser destacado é a possibilidade de integrar conteddos curriculares
de maneira interdisciplinar. Jogos que envolvem desafios matematicos, histérias
interativas, atividades com cores, formas e sons, por exemplo, promovem o letramento e
o raciocinio logico de forma integrada e natural. Isso contribui para a formag¢do de um

curriculo vivo e conectado as experiéncias reais das criangas (Fernandes et al., 2024).
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O ambiente virtual desses jogos também favorece a construcao de relagoes sociais.
Mesmo em atividades individuais, muitas plataformas incluem elementos de cooperacao,
troca e empatia. Criangas aprendem a esperar sua vez, respeitar regras, celebrar
conquistas coletivas e resolver conflitos, o que contribui significativamente para o
desenvolvimento socioemocional (Santos, 2022).

E importante ressaltar que o envolvimento da crianga com o jogo digital nio se
restringe ao momento da interacdo com o dispositivo. Muitas vezes, o contetido vivenciado
é retomado em conversas, brincadeiras simbélicas e produgdes artisticas, ampliando o
repertorio cultural e simboélico dos pequenos. Assim, o digital e o analdgico se
complementam e se enriquecem mutuamente (Ichiba; Bonzanini, 2022).

Contudo, para que os jogos digitais cumpram esse papel formativo, é fundamental
que o professor atue como mediador. A mediacdo pedagdgica é o que garante a
intencionalidade educativa, promovendo reflexdes, fazendo perguntas, propondo desafios
adicionais e conectando o jogo ao cotidiano da crianca. Sem essa mediacao, o jogo pode se
tornar apenas entretenimento (Domingues et al., 2023).

Outro aspecto importante a ser considerado é a escolha critica dos jogos. Nem
todos os recursos disponiveis na internet possuem qualidade pedagogica. Por isso, o
educador deve selecionar jogos baseados em critérios como pertinéncia do contetdo,
adequacao a faixa etaria, estética, usabilidade e seguranca. O uso consciente e responsavel
desses recursos é essencial para garantir experiéncias significativas (Almeida; Paniago;
Sobrinho, 2023).

Por fim, os jogos digitais tém potencial ndo apenas para ensinar, mas para
transformar a maneira como criangcas se relacionam com o conhecimento. Ao
proporcionarem um ambiente acolhedor, estimulante e interativo, contribuem para o
florescimento de uma infancia mais ativa, critica e criativa. Incorporar esses jogos no
cotidiano escolar é um convite a inovagdo sem abrir mdo da esséncia da infancia

(Alexandre-Filho; Oliveira, 2024).

3. Atividades Interativas e o Estimulo as Multiplas Linguagens

A educacao infantil € um campo privilegiado para o desenvolvimento das multiplas
linguagens da crianga, tais como a oral, a corporal, a musical, a visual e a digital. As

atividades interativas, especialmente aquelas que utilizam recursos digitais, favorecem
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esse desenvolvimento de forma integrada e significativa, ampliando o repertoério
expressivo e comunicativo dos pequenos (Curtolo et al.,, 2025).

As tecnologias digitais possibilitam experiéncias imersivas e sensoriais que
estimulam a crianca a expressar-se por diferentes meios. Softwares educativos, videos
interativos, plataformas com realidade aumentada e aplicativos com narracdo de
histérias, por exemplo, permitem que os alunos interajam com imagens, sons e
movimentos, promovendo uma aprendizagem mais envolvente e multissensorial (Dalcin
etal, 2024).

Essas atividades digitais tém potencial para ampliar o letramento visual e o
repertério simbolico da crianga, permitindo a construcdo de narrativas préprias, o
reconhecimento de simbolos e a leitura de imagens. Com isso, desenvolve-se ndo apenas
a linguagem verbal, mas também a compreensao critica dos c6digos visuais e digitais que
fazem parte do cotidiano contemporaneo (Miguel, 2023).

Outro ponto importante é que as atividades interativas digitais favorecem o
protagonismo infantil. Ao manipular objetos digitais, escolher caminhos em jogos, criar
personagens e histérias, as criangas tomam decisdes, constroem sentidos e se tornam
autoras de suas préprias aprendizagens. Isso fortalece a autonomia e a autoconfianca
desde cedo (Rocha; Rosa; Darroz, 2023).

Além disso, o uso de recursos interativos promove o desenvolvimento da
linguagem oral de maneira contextualizada e prazerosa. Ao interagir com jogos e
atividades que estimulam a fala, como contacdo de histérias com voz, leitura
compartilhada em aplicativos e jogos de perguntas e respostas, a crianca exercita sua
capacidade de comunicacdo e escuta ativa (Abreu; Rodriguez, 2024).

As multiplas linguagens também se manifestam por meio do corpo em movimento.
Muitos aplicativos e jogos digitais hoje envolvem a dimensao motora, como aqueles que
solicitam gestos, dancas ou movimentos fisicos. Essas praticas contribuem para o
desenvolvimento psicomotor e promovem a integracdo entre corpo e mente na
aprendizagem (Brito, 2024).

A linguagem musical, por sua vez, também é potencializada por meio de jogos e
atividades digitais. Plataformas com instrumentos virtuais, jogos ritmicos e aplicativos
que envolvem sons e melodias contribuem para o desenvolvimento auditivo, ritmico e
criativo das criangas, respeitando suas preferéncias e estilos de aprendizagem (Farias;

Messias; Schimiguel, 2022).
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Essas experiéncias interativas, quando bem conduzidas, ajudam a romper com
praticas engessadas e fragmentadas. Em vez de separar os contetudos por areas, elas
integram linguagens, saberes e experiéncias em um fluxo continuo e contextualizado,
favorecendo a aprendizagem significativa. Isso é fundamental para atender as diretrizes
da BNCC e aos principios da educagdo infantil contemporanea (Domingues et al., 2023).

Em suma, as atividades interativas digitais, ao promoverem o estimulo as multiplas
linguagens, ampliam as formas de expressao e de aprendizagem das criangas, valorizando
suas singularidades e promovendo um processo educativo mais inclusivo, dinamico e

conectado com as transformagdes do mundo atual (Souza; Terroni, 2022).

4. A Mediacao Pedagégica no Uso de Recursos Digitais

O uso de recursos digitais na educacao infantil s alcanca seu potencial educativo
quando mediado intencionalmente por educadores preparados. A mediacdo pedagdgica é
essencial para transformar o uso da tecnologia em experiéncias significativas de
aprendizagem, respeitando o tempo, o interesse e o desenvolvimento das criangas
(Aquino; Caetano, 2023).

O papel do professor nesse contexto é fundamental. Cabe a ele selecionar os
recursos, organizar as interacdes, orientar o uso e provocar reflexdes. Nao basta
disponibilizar tablets ou aplicativos: é necessario pensar em estratégias que articulem o
digital com o pedagoégico, de forma critica, sensivel e alinhada aos objetivos formativos
(Abreu; Rodriguez, 2024).

Ao atuar como mediador, o educador interpreta as necessidades da turma, define
intencionalidades e conduz a experiéncia com os recursos digitais de modo que favorecam
a construcdo do conhecimento. Isso envolve planejamento, acompanhamento das
atividades e avaliacdo dos avancos, considerando ndo apenas os resultados, mas os
processos vivenciados (Deoclecio et al.,, 2025).

Além disso, a mediacdo também exige uma escuta atenta e um olhar sensivel as
reacoes das criancas. A tecnologia pode gerar frustragdes, davidas ou dispersao, e cabe ao
professor acolher esses momentos, ressignificd-los e ajudar a crianga a avangar na
compreensao e no uso das ferramentas digitais (Dalcin et al., 2024).

A formacao docente, nesse sentido, € um ponto-chave. Professores bem formados

em praticas tecnologicas e pedagdgicas conseguem integrar os recursos digitais de
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maneira critica e criativa, explorando seu potencial sem perder de vista os principios do
desenvolvimento infantil e a importancia das interagées humanas (Ribeiro et al., 2025).

Outro aspecto da mediacdo é a adaptacdo das atividades para diferentes perfis e
contextos. O educador deve considerar as especificidades de cada crianca, como as que
apresentam necessidades educacionais especiais ou que vivem em contextos sociais
diversos, ajustando as propostas para garantir equidade no acesso e na aprendizagem
(Rocha; Rosa; Darroz, 2023).

Além disso, a media¢do também envolve o didlogo com as familias. E importante
que os responsaveis compreendam o valor pedagoégico das tecnologias e participem do
processo, apoiando o uso consciente e equilibrado dos recursos digitais também fora do
ambiente escolar (Barbosa; Shitsuka, 2020).

A mediacdo eficaz transforma a tecnologia em um instrumento de ampliacdo das
experiéncias infantis, e ndo em uma substituicdo das interacdes presenciais. O professor
atua como elo entre o mundo virtual e o real, conectando a cultura digital ao cotidiano da
crianga e potencializando sua aprendizagem (Souza; Terroni, 2022).

Por fim, a mediagdo pedago6gica bem construida fortalece o vinculo entre professor,
crianca e conhecimento, permitindo que os recursos digitais sejam explorados com
propdsito, criticidade e sensibilidade, em consonancia com os direitos de aprendizagem e

desenvolvimento previstos para a educacdo infantil (Fernandes et al., 2024).

5. Gamificacao e o Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas

A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz no contexto da educacao
infantil, especialmente por sua capacidade de transformar atividades cotidianas em
experiéncias mais engajadoras e significativas. Incorporar elementos de jogos nas praticas
pedagobgicas digitais favorece o desenvolvimento cognitivo ao estimular a curiosidade, o
raciocinio ldgico, a memoria e a tomada de decisdes (Farias; Messias; Schimiguel, 2022).

Na infancia, o processo de aprendizagem esta diretamente ligado a ludicidade. Ao
integrar jogos digitais ao curriculo, os professores promovem desafios adequados a faixa
etaria, que exigem atenc¢do, concentracdo, estratégias de solucdo de problemas e
persisténcia, habilidades essenciais para a formagdo cognitiva das criangas (Ichiba;

Bonzanini, 2022).
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Além disso, os jogos digitais bem estruturados ajudam a construir o pensamento
sequencial e a no¢do de causa e efeito. Criancas que interagem com jogos educativos
desenvolvem, por exemplo, a capacidade de prever consequéncias, ajustar agdes e tomar
decisbes com base em tentativas anteriores, o que contribui para sua autonomia
intelectual (Deoclecio et al.,, 2025).

Outro ponto importante é o fortalecimento da memdria de trabalho. Ao exigirem
que a crianca se lembre de regras, caminhos ou tarefas para alcangar um objetivo, os jogos
estimulam uma d4rea cognitiva essencial para a aprendizagem formal, preparando o
cérebro para desafios mais complexos ao longo da escolaridade (Miguel, 2023).

A gamificacdo também favorece o aprendizado por meio da repeticao prazerosa.
Diferente das atividades tradicionais, os jogos digitais permitem que o erro seja encarado
como parte natural do processo, promovendo uma postura investigativa e resiliente nas
criangas, que aprendem com os proprios enganos e recomec¢os (Almeida et al., 2023).

E fundamental, no entanto, que os jogos utilizados estejam alinhados aos objetivos
pedagoégicos e que sua complexidade seja compativel com o desenvolvimento infantil.
Jogos muito dificeis ou sem finalidade educativa podem gerar frustracdo ou desinteresse,
por isso a curadoria do professor é indispensavel (Almeida; Paniago; Sobrinho, 2023).

Outro aspecto relevante é a personalizacdo das experiéncias. Muitos jogos
oferecem possibilidades de adaptacdo conforme o desempenho da crianga, o que
potencializa o aprendizado individualizado e permite que cada aluno avance no proprio
ritmo, respeitando seu tempo e suas necessidades (Cazeli et al., 2024).

Vale destacar também que a gamificacdo pode contribuir para o desenvolvimento
emocional e social, a medida que incentiva a cooperacao, o respeito as regras e o controle
emocional diante dos desafios e recompensas do jogo, aspectos fundamentais para o
convivio em grupo e para a formacgdo integral da crianca (Oliveira-Filho et al., 2024).

Dessa forma, a gamificacdo se apresenta como uma aliada poderosa na educagao
infantil, ndo apenas por tornar o aprendizado mais prazeroso, mas por contribuir
significativamente para a formacdao de habilidades cognitivas essenciais, sempre que
utilizada de maneira planejada, critica e mediada por professores conscientes de seu papel

(Santos, 2022).
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6. Inclusao e Acessibilidade nos Recursos Digitais para a Infancia

A discussdo sobre tecnologias na educacdo infantil precisa, obrigatoriamente,
passar pelo eixo da inclusdo. E fundamental que os recursos digitais estejam acessiveis a
todas as criancas, independentemente de suas condig¢des fisicas, cognitivas, sociais ou
geograficas. Nesse sentido, pensar em acessibilidade digital significa garantir que o
brincar, o aprender e o interagir com a tecnologia também contemple as necessidades
especificas de cada crianca (Ribeiro et al., 2025).

A formacdo de professores é um pilar central para a efetivacdo da inclusdo nos
ambientes mediados por tecnologias. Educadores capacitados sdo capazes de adaptar
metodologias e selecionar recursos digitais que respeitem as particularidades dos alunos,
como jogos com audiodescri¢do, interfaces visuais acessiveis, comandos por voz ou até
mesmo atividades offline em regides com pouca conectividade (Abreu; Rodriguez, 2024).

E importante lembrar que a acessibilidade também envolve linguagem e estrutura.
Muitas plataformas digitais ndo consideram as etapas do desenvolvimento infantil,
apresentando interfaces complexas, sem suporte emocional ou cognitivo adequado a faixa
etdria. Tais fatores podem excluir criangas neurodivergentes, com deficiéncias sensoriais
ou em contextos de vulnerabilidade social (Aquino; Caetano, 2023).

As ferramentas educacionais precisam permitir diferentes formas de expressao e
compreensado. Tecnologias que incluem recursos de traducdao em Libras, narracdo em
audio, ajustes de contraste e tamanho de fonte favorecem a participacdo de criangas com
deficiéncia auditiva, visual ou com transtornos do neurodesenvolvimento, garantindo
equidade no processo de ensino e aprendizagem (Cabral et al., 2024).

A inclusdo também se estende a perspectiva socioecondmica. Criangas em
contextos de pobreza ou que vivem em areas remotas muitas vezes ndo tém acesso a
dispositivos tecnolégicos ou internet. Assim, é papel da escola, em articulagdo com
politicas publicas, garantir meios para que essas criangas também tenham contato com
recursos digitais e ndo fiquem a margem do letramento digital (Dalcin et al., 2024).

Outro ponto fundamental é a representatividade nos contetudos. Criangas precisam
se ver nas narrativas e personagens apresentados nos jogos e aplicativos. Ferramentas
que valorizam a diversidade étnico-racial, de género, cultural e regional promovem
autoestima, pertencimento e ajudam a construir uma infancia mais justa e plural (Rocha;

Rosa; Darroz, 2024).
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A personalizacdo dos recursos digitais é outra estratégia potente para a inclusdo.
Ambientes que permitem ajustes de ritmo, repeticdo de instrugdes e respostas
multimodais (imagens, sons, palavras) favorecem a compreensao e a participacdo ativa de
todos, respeitando os diferentes estilos e tempos de aprendizagem (Souza; Terroni, 2022).

As tecnologias assistivas também desempenham papel estratégico. Softwares
especificos para criancas com paralisia cerebral, autismo ou dislexia, por exemplo, tém
possibilitado avangos significativos na comunicagdo e no aprendizado, demonstrando que,
quando bem aplicadas, as tecnologias podem romper barreiras antes intransponiveis
(Silva; Aragao, 2023).

Por fim, é essencial compreender que a inclusdo ndo é um favor, mas um direito. E
esse direito se concretiza quando os recursos digitais sdo planejados com foco na crianca
real, com todas as suas potencialidades e limites, valorizando a diversidade e promovendo

a participacao plena de todos no brincar, no aprender e no conviver (Zaiter et al., 2022).

7. Planejamento Pedagdgico com Recursos Digitais na Educacio Infantil

O planejamento pedagogico na Educagao Infantil precisa considerar os interesses,
a faixa etdria e o contexto sociocultural das criangas. Quando integrado aos recursos
digitais, esse planejamento ganha novas possibilidades de expressdo, mediacdao e
interacdo, desde que seja guiado por intencionalidade pedagogica e ndo apenas pela
novidade tecnoldgica (Domingues et al., 2023).

O uso de jogos digitais, videos interativos, aplicativos de desenho e musica, entre
outros, pode ser altamente eficaz, desde que o professor compreenda o que deseja
alcancar com cada ferramenta. A escolha deve estar alinhada aos objetivos de
aprendizagem e as habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
como criatividade, comunicagdo e resolucao de problemas (Farias; Messias; Schimiguel,
2022).

Ao incluir recursos digitais no planejamento, é necessario também considerar os
tempos e ritmos das criancas. Atividades muito longas ou que exigem atencao prolongada
diante de telas podem ser contraproducentes. O ideal é mesclar momentos com e sem
tecnologia, favorecendo um equilibrio entre o mundo digital e o brincar fisico e simbdlico

(Fernandes et al., 2024).
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Outro ponto importante é a avaliagdo continua dos resultados. O professor deve
observar como as crianc¢as reagem aos recursos digitais: se participam com entusiasmo,
se interagem entre si, se conseguem compreender as propostas. Esses dados permitem
ajustar as atividades e garantir que a tecnologia esteja, de fato, promovendo a
aprendizagem (Martins et al., 2017).

O planejamento também precisa ser colaborativo. Compartilhar experiéncias com
outros professores, envolver as familias e dialogar com a coordenagdo pedagégica
favorece a construcdo de propostas mais coerentes e contextualizadas. Além disso, amplia
a visdo critica sobre o uso das tecnologias na infancia (Miguel, 2023).

E essencial evitar o uso aleatério ou improvisado das tecnologias. Planejamentos
eficazes contemplam objetivos claros, recursos acessiveis, metodologias ativas e
momentos de escuta das criancas. A tecnologia deve ser mediadora, ndo protagonista,
sendo sempre utilizada como ponte para o desenvolvimento integral da crian¢a (Deoclecio
etal., 2025).

Os planejamentos também podem incluir atividades interdisciplinares, como
projetos que integrem arte, musica e ciéncia a partir de aplicativos e jogos digitais. Essa
abordagem favorece a aprendizagem significativa e amplia o repertério cultural e
cognitivo dos pequenos (Almeida et al.,, 2023).

Outro cuidado importante é considerar as competéncias digitais dos prdprios
professores. Muitos ainda estdo em processo de formacao quanto ao uso de tecnologias.
Assim, planejar com recursos digitais exige também autoformacdo e busca constante por
novas referéncias e atualizagdes (Junior, 2020).

Por fim, planejar com recursos digitais na Educacao Infantil é mais do que escolher
ferramentas: é refletir sobre os sentidos do aprender na infancia, compreender o papel da
tecnologia como linguagem do nosso tempo e assumir o compromisso ético de garantir

experiéncias educativas potentes, sensiveis e inclusivas (Oliveira-Filho et al., 2024).

8. Desafios e Perspectivas do Uso das Tecnologias Digitais na Educacao Infantil

Apesar do avango das tecnologias no ambiente escolar, a sua aplicacdo na Educacao
Infantil ainda enfrenta inimeros desafios. Um dos principais obstaculos é o acesso
desigual aos recursos digitais, tanto por parte das instituicdes quanto das familias. Essa

desigualdade compromete a continuidade das experiéncias digitais em casa, dificultando
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a construcdo de uma cultura tecnolégica inclusiva desde a infancia (Rocha; Rosa; Darroz,
2022).

Outro desafio relevante é a formacdo docente. Muitos professores ainda nado se
sentem preparados para utilizar as tecnologias de forma pedagégica, segura e
significativa. A auséncia de capacitacdo adequada pode fazer com que os recursos digitais
sejam utilizados de forma superficial, como simples entretenimento, sem conexao com os
objetivos educacionais (Souza; Terroni, 2022).

Além disso, ha uma preocupacao legitima com o tempo excessivo de exposicao as
telas. Estudos demonstram que o uso exagerado de dispositivos digitais pode afetar o
sono, o comportamento e o desenvolvimento emocional das criangas. Isso exige uma
mediacdo responsavel, com limites bem definidos e baseados em diretrizes pedagdgicas e
de saude (Silva; Aragao, 2023).

A resisténcia de algumas instituicGes em adotar praticas inovadoras também
contribui para a lentidao no processo de integracdo tecnoldgica. Muitas escolas ainda
mantém curriculos tradicionais e pouco abertos a interdisciplinaridade e ao uso criativo
das ferramentas digitais, o que limita o potencial transformador dessas tecnologias (Zaiter
etal., 2022).

Apesar dos desafios, as perspectivas sdo promissoras. O surgimento de aplicativos
pedagogicos especificos para a infancia, a popularizacdo das lousas digitais e a crescente
presenca de internet nas escolas publicas apontam para um cenario mais favoravel a
inovacdo no futuro proximo (Maniglia et al., 2023).

A valorizagdo da ludicidade também reforca as possibilidades do uso das
tecnologias, ja que muitas ferramentas digitais apostam no jogo, na narrativa e na
interatividade como elementos motivadores da aprendizagem. Isso contribui para
experiéncias mais ricas e alinhadas ao modo como as criangas aprendem e se expressam
(Santos, 2022).

O uso das tecnologias pode, ainda, favorecer a inclusdo de criancas com deficiéncia,
por meio de aplicativos adaptados, recursos de acessibilidade e interfaces que respeitam
diferentes formas de comunicagdo. Essa perspectiva inclusiva amplia o alcance do ensino
e valoriza a diversidade (Cabral et al.,, 2024).

Outro ponto importante é a conexdo entre escola e familia. As tecnologias digitais

podem ser utilizadas como ferramentas de comunicacdo e envolvimento familiar,
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incentivando os responsaveis a participarem mais ativamente da aprendizagem de seus
filhos (Abreu; Rodriguez, 2024).

Por fim, é essencial que o uso das tecnologias digitais na Educacao Infantil continue
sendo pensado de forma critica, ética e contextualizada. Mais do que seguir tendéncias,
trata-se de promover um ensino sensivel as necessidades da infancia, as potencialidades
das tecnologias e ao compromisso com uma educagdo transformadora (Aquino; Caetano,

2023).

9. Conclusao

O uso de recursos digitais na educacao infantil representa uma das transformagoes
mais significativas no modo de ensinar e aprender nas ultimas décadas. Ao incorporar
jogos e atividades interativas ao cotidiano escolar, amplia-se o horizonte das experiéncias
infantis, criando pontes entre o universo ludico e os saberes escolares. No entanto, essa
integracdo ndo pode ser pensada de forma automatica ou desvinculada da realidade das
criangas, dos educadores e das comunidades escolares.

A presenca da tecnologia deve ser mediada com sensibilidade, criatividade e
intencionalidade pedagégica. Nao basta ter acesso aos recursos; é preciso saber como
utiliza-los para fomentar aprendizagens significativas, estimular a curiosidade e respeitar
o ritmo de cada crian¢a. Quando bem conduzidos, os jogos digitais e outras ferramentas
interativas podem potencializar o desenvolvimento cognitivo, motor, emocional e social
desde os primeiros anos.

Os desafios enfrentados nesse processo ndo sdao poucos. Questdes como
desigualdade no acesso, formacdo docente e uso excessivo das telas impdem limites que
precisam ser enfrentados com politicas publicas, formacdo continuada e dialogo
constante entre escola e familia. Além disso, é necessario garantir que a tecnologia nao
substitua o afeto, o contato com a natureza, a socializa¢do e o brincar livre - elementos
fundamentais na infancia.

O olhar sobre a tecnologia deve ser ético e critico. As decisdes sobre o que e como
utilizar em sala de aula devem considerar ndo apenas os objetivos de aprendizagem, mas
também os impactos a longo prazo no desenvolvimento infantil. A educacdo digital precisa
caminhar junto com a humanizacdo dos processos pedagogicos, acolhendo as diferencas

e promovendo a inclusao.
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Neste cendrio de transformacdes, o papel do professor é central. E ele quem
constroi pontes entre o analégico e o digital, entre o ludico e o cientifico, entre a fantasia
e a realidade. Cabe a pratica pedagogica reinventar-se, buscando constantemente novas
formas de ensinar que estejam conectadas com o tempo presente, mas também
comprometidas com a formacao de sujeitos criticos, autbnomos e felizes.

E necessario, portanto, compreender que a tecnologia é uma aliada da educacéo
infantil, e ndo sua adversaria. O segredo estd no equilibrio, na intencionalidade e na escuta
atenta as necessidades das criangas. Quando usada com sabedoria, a tecnologia pode ser
fonte de encantamento, descoberta e construcao de sentido.

Ao final deste capitulo, reafirma-se que o brincar e o aprender, mediados pelas
tecnologias digitais, devem ser praticas inseparaveis. A educacdo infantil do presente - e
do futuro - precisa garantir espacos onde a imaginacdo floresca, a curiosidade seja
estimulada e as criancas possam, com alegria, aprender brincando em todos os formatos

possiveis.
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TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA FACILITADORA NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM NO ENSINO FUNDAMENTAL
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Antonio Veimar da Silva

Carla Michelle da Silva

1. Introducao

A presenca da tecnologia no ambiente escolar ja ndo é mais uma tendéncia futura,
mas uma realidade consolidada, especialmente no ensino fundamental. As escolas, ao
incorporarem recursos digitais ao cotidiano pedagégico, tém possibilitado experiéncias
de aprendizagem mais dindmicas, atrativas e significativas para os estudantes (Ferreira;
Santos, 2025). Isso tem transformado a forma como o conhecimento é construido,
permitindo que os alunos deixem de ser apenas receptores de contetido para se tornarem
protagonistas no processo educativo.

Atecnologia no contexto escolar vai muito além do uso de computadores e internet.
Ela envolve uma variedade de ferramentas como jogos digitais, robdtica, aplicativos,

videos interativos, plataformas de gamificagcdo, entre outros. Tais recursos, quando
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utilizados de forma critica e intencional, podem facilitar a aprendizagem, promover a
inclusdo e contribuir para o desenvolvimento de competéncias essenciais (Fagundes;
Silva; Barros, 2024).

No entanto, o simples uso da tecnologia ndo garante uma melhoria automatica nos
indices educacionais. E necessario que haja um planejamento pedagégico bem
estruturado, que considere as caracteristicas dos estudantes, os objetivos de
aprendizagem e o contexto sociocultural em que estdo inseridos. Além disso, a formagdo
docente continua é fundamental para que os professores possam integrar as tecnologias
de forma efetiva em suas praticas (Sousa, 2019).

A relacdo entre tecnologia e aprendizagem deve ser compreendida como um
processo de mediacdo, onde os recursos digitais atuam como instrumentos que
potencializam o desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos
alunos. Esse processo exige uma mudanca na postura pedagogica, favorecendo praticas
mais colaborativas, investigativas e interativas (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

Outro ponto relevante é o papel das metodologias ativas, que ganham for¢ca com o
apoio da tecnologia. Estratégias como sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
projetos e gamificacdo sao potencializadas pelo uso de ferramentas digitais, estimulando
0 engajamento e a autonomia dos estudantes (Oliveira et al., 2023). Essas praticas tornam
a aprendizagem mais atrativa e conectada com a realidade dos alunos.

A diversidade de tecnologias disponiveis oferece ao professor uma gama de
possibilidades para reinventar o processo de ensino. Desde softwares de matematica até
simuladores de ciéncias, os recursos digitais ampliam os modos de ensinar e aprender,
tornando o conhecimento mais acessivel e significativo (Freidemberg; Nicola, 2021). E
possivel trabalhar conteddos curriculares de forma mais concreta e interativa,
favorecendo a aprendizagem significativa.

Além disso, os recursos tecnologicos permitem a personalizacdo da aprendizagem,
adaptando-se ao ritmo e as necessidades de cada aluno. Essa flexibilidade é especialmente
importante no ensino fundamental, uma etapa marcada por grandes diferencas
individuais no processo de construcao do conhecimento (Lima; Ventura; Leal, 2025). A
tecnologia, portanto, atua como uma aliada na promo¢do de uma educa¢do mais justa e
inclusiva.

Diante desse cenario, este capitulo busca refletir sobre o papel da tecnologia como

ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem no ensino fundamental.
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Serdo discutidas as diferentes formas de uso dos recursos digitais, os impactos nas
metodologias de ensino, os desafios enfrentados pelos educadores e as possibilidades de
inovacdo na pratica pedagogica. O objetivo é oferecer um olhar critico e propositivo sobre

o uso consciente e estratégico da tecnologia na escola contemporanea (Aradjo etal., 2023).

2. O papel das tecnologias digitais no cotidiano escolar

O uso de tecnologias digitais nas escolas do ensino fundamental tem revolucionado
o cendrio educacional, promovendo uma nova cultura de aprendizagem. Ferramentas
como lousas digitais, tablets, aplicativos educacionais e plataformas virtuais estdao sendo
incorporadas ao cotidiano escolar com o objetivo de tornar o ensino mais interativo,
atrativo e eficaz (Ferreira; Santos, 2025).

Essas tecnologias, quando utilizadas de forma planejada, favorecem a mediagao do
conhecimento e ampliam o acesso a informacao, permitindo que os estudantes explorem
conteudos de diferentes formas. A interatividade promovida pelos recursos digitais
também estimula a participacdo ativa dos alunos, favorecendo a construcio do
conhecimento por meio da experimentacao e da colaboragao (Santos et al., 2016).

A presenca das tecnologias no ambiente escolar também estimula a autonomia dos
alunos. Ao explorar aplicativos e plataformas de maneira orientada, as criangas
desenvolvem a capacidade de investigar, selecionar conteudos, resolver problemas e
expressar ideias com mais liberdade, fortalecendo habilidades essenciais para a vida em
sociedade (Fagundes; Silva; Barros, 2024).

Por outro lado, a insercao dessas ferramentas exige uma ressignificacdao da pratica
docente. O professor precisa atuar como mediador do conhecimento, articulando o uso
das tecnologias com os objetivos pedagodgicos e os interesses dos estudantes. Isso
demanda formag¢do continuada e abertura para novas formas de ensinar e aprender
(Sousaetal., 2017).

Estudos apontam que a utilizacdo de videos, jogos educativos e recursos
audiovisuais torna a aprendizagem mais significativa e desperta o interesse dos
estudantes, especialmente aqueles que apresentam dificuldades de concentragdo e
assimilacdo de conteudos por meios tradicionais (Silva; Nobrega; Sandre, 2021).

Além disso, a tecnologia tem permitido a ampliacdo do espago e tempo escolares,

superando os limites da sala de aula tradicional. Plataformas de aprendizagem online,
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blogs educativos e recursos em nuvem possibilitam que os alunos estudem em casa,
revejam conteudos e compartilhem producdes, favorecendo o aprendizado continuo
(Manhaes, 2016).

Também se observa que as tecnologias digitais tém contribuido para o
desenvolvimento da criatividade e da expressao individual dos estudantes. Ao criar
videos, apresentacdes, historias interativas e outros projetos, os alunos exercitam suas
potencialidades, colaborando com a construgdo de uma aprendizagem mais significativa
e contextualizada (Junior; Soares, 2023).

Ainda assim, é preciso considerar as desigualdades de acesso as tecnologias. Nem
todos os alunos possuem 0s mesmos recursos em casa ou familiaridade com ferramentas
digitais, o que exige da escola a¢des inclusivas para garantir a equidade no processo de
aprendizagem (Barbosa; Shitsuka, 2020).

Portanto, o uso das tecnologias digitais no ensino fundamental deve estar
orientado por um projeto pedagbgico coerente, que reconheca as multiplas possibilidades
desses recursos, mas que também esteja atento as limitagdes e desafios do contexto
escolar. O equilibrio entre inovacao e criticidade é essencial para que a tecnologia seja de

fato uma facilitadora do processo de ensino-aprendizagem (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

3. Gamificacdo e metodologias ativas no ensino fundamental

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino
fundamental, transformando o ambiente educacional em um espago mais dinamico e
motivador. Ao utilizar elementos dos jogos, como pontuacdo, desafios, rankings e
recompensas, a aprendizagem torna-se mais envolvente e préxima da realidade digital dos
estudantes (Oliveira et al., 2023).

Essa estratégia permite que o aluno assuma um papel mais ativo no processo
educativo, incentivando a resolucdo de problemas, a tomada de decisdes e o trabalho em
equipe. O jogo, por sua natureza ludica, cria um contexto favoravel ao engajamento,
promovendo maior participagdo e interesse pela construg¢do do conhecimento (Sousa,
2019).

As metodologias ativas, como a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
projetos e estudos de caso, quando aliadas a gamificagdo, promovem a autonomia do

estudante. Ele deixa de ser um mero receptor de conteudos e passa a ser protagonista de
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sua propria aprendizagem, desenvolvendo competéncias essenciais como a criatividade,
0 pensamento critico e a colaboracao (Pavnoski; Hilger; Pavnoski, 2021).

A aplicagdo da gamificagdo em diferentes areas do conhecimento, como
Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa, tem mostrado resultados positivos no
desempenho dos alunos. Ao transformar conteddos tradicionais em desafios interativos,
os estudantes demonstram maior retencao e compreensao dos temas propostos (Alves et
al,, 2016).

Ferramentas como Kahoot, Quizizz, Classcraft e plataformas de jogos educativos
online vém sendo utilizadas com sucesso nas salas de aula. Além de tornarem a
experiéncia mais divertida, possibilitam a coleta de dados em tempo real sobre o
desempenho dos alunos, permitindo ao professor ajustar estratégias pedagégicas de
forma mais eficaz (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

Outro ponto relevante é o impacto emocional positivo que a gamificacao gera. Os
alunos se sentem mais valorizados e confiantes quando percebem seus avancos sendo
reconhecidos dentro de um sistema de recompensas e conquistas, favorecendo o bem-
estar e a autoestima (Laet et al., 2023).

E importante destacar que a gamificacdo ndo substitui o contetido pedagégico, mas
o potencializa. A intencionalidade didatica precisa estar presente na escolha dos jogos,
que devem ser compativeis com os objetivos de aprendizagem e com o perfil da turma
(Silva; Nascimento, 2020).

A formacdo docente é fundamental para o sucesso dessa abordagem. Muitos
professores ainda se sentem inseguros ao utilizar metodologias ativas e jogos em sala de
aula, o que evidencia a necessidade de investimento em capacitagdes e trocas de
experiéncias sobre praticas bem-sucedidas (Vidal; Miguel, 2020).

Por fim, a gamificacdo representa uma ponte entre o universo digital e o contexto
escolar. Ao integrar o prazer do brincar com os desafios do aprender, essa estratégia se
mostra uma aliada poderosa para tornar a educa¢do mais significativa, inclusiva e

conectada com as novas gerag¢des (Araujo et al.,, 2023).

4. Dispositivos moveis e acessibilidade no processo de aprendizagem

O uso de dispositivos mdveis, como tablets e smartphones, tem ganhado espaco no

ensino fundamental como uma forma de tornar o processo de aprendizagem mais
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acessivel, interativo e personalizado. Esses recursos permitem que os alunos tenham
contato direto com conteidos multimidia e plataformas educacionais em qualquer lugar,
ampliando os espacos e os tempos de aprendizagem (Santos et al., 2016).

As tecnologias mdveis contribuem significativamente para a inclusdo de
estudantes com diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. Aplicativos com recursos de
leitura em voz alta, legendas, tradugdes e atividades interativas oferecem suporte aqueles
que enfrentam dificuldades no modelo tradicional de ensino, promovendo equidade
educacional (Silva; Nébrega; Sandre, 2021).

Além da acessibilidade fisica e sensorial, os dispositivos moveis facilitam a
autonomia e o protagonismo dos alunos. Ao explorar aplicativos educativos, ferramentas
de producao de conteddo e jogos pedagégicos, os estudantes tornam-se agentes ativos na
construcdo do conhecimento, experimentando e criando de forma colaborativa (Oliveira
etal., 2023).

Outro ponto importante é a capacidade de adaptagdo dos dispositivos moveis as
diferentes areas do curriculo. Existem recursos voltados para o ensino de Matematica,
Ciéncias, Lingua Portuguesa, Histéria, entre outras disciplinas, o que permite integrar a
tecnologia de maneira transversal e significativa ao planejamento pedagogico (Maciel;
Lima, 2020).

A mobilidade desses recursos também permite a aprendizagem em contextos nao
formais, como em atividades extraclasse, visitas pedagbgicas ou projetos
interdisciplinares. Com isso, a escola expande seus muros e dialoga com o cotidiano dos
alunos, aproximando o ensino da realidade vivida por eles (Silva, 2020).

No entanto, a efetiva integracdo dos dispositivos mdveis nas praticas escolares
exige mudancas na postura docente. O professor precisa repensar seu papel, assumindo a
funcdo de mediador e orientador das atividades, além de promover um uso critico e
responsavel da tecnologia pelos alunos (Sousa et al,, 2017).

A conectividade e a infraestrutura escolar sdo fatores que ainda limitam o uso
pleno dos dispositivos moéveis. Muitas escolas enfrentam dificuldades técnicas, como
acesso limitado a internet ou a quantidade insuficiente de equipamentos, o que reforca a
necessidade de politicas publicas voltadas a democratizacdo do acesso tecnoldgico
(Carvalho; Oliveira, 2016).

Apesar dos desafios, experiéncias bem-sucedidas ja demonstram os beneficios do

uso de dispositivos moveis na aprendizagem. Projetos que utilizam tablets para a criacao
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de videos, podcasts ou narrativas digitais mostraram ganhos significativos em
criatividade, expressao oral e escrita entre os estudantes (Junior; Soares, 2023).

Assim, a utilizacdo de dispositivos moéveis no ensino fundamental ndo deve ser
vista apenas como uma tendéncia tecnoldgica, mas como uma estratégia pedagogica
potente, capaz de ampliar o acesso ao conhecimento, favorecer a inclusdo e transformar a
experiéncia escolar em algo mais dindmico, acessivel e relevante para todos (Lima;

Ventura; Leal, 2025).

5. Metodologias ludicas e tecnoldgicas: a gamificacao, robdtica e storytelling no

ensino fundamental

A aprendizagem no ensino fundamental pode ser significativamente enriquecida
por metodologias ladicas, que despertam o interesse dos estudantes por meio da
interacdo, do desafio e da construcao ativa do conhecimento. Entre essas metodologias, a
gamificacdo se destaca por aplicar elementos tipicos dos jogos, como recompensas e fases,
em ambientes escolares, tornando a sala de aula mais engajante e motivadora (Oliveira et
al,, 2023).

Ao transformar tarefas em missdes e inserir pontuacdo, medalhas e rankings, a
gamificacdo contribui para desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, como a
resolucao de problemas, o trabalho em equipe e a perseveranca diante dos erros. Isso faz
com que o aluno se sinta parte de uma jornada, aumentando sua autonomia e sua vontade
de aprender (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

Além disso, a robotica educacional tem ganhado espaco como ferramenta que alia
teoria e pratica em diferentes disciplinas. Por meio da construcdo de circuitos,
programacdo e montagem de robos, os estudantes aprendem conceitos de Matematica,
Fisica e Ciéncias de forma concreta, desenvolvendo também a criatividade e o pensamento
l6gico (Freidemberg; Nicola, 2021).

A robética também favorece o trabalho interdisciplinar e promove o protagonismo
infantil, uma vez que os projetos envolvem planejamento, execu¢do e andlise de
resultados, incentivando o pensamento critico e a aprendizagem baseada em projetos
(Sousa, 2019).

Outro recurso ludico e poderoso € o storytelling, ou a contacao de historias, que

pode ser potencializado com o uso de tecnologias digitais. A criacdo de narrativas digitais
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permite aos alunos desenvolverem a linguagem oral e escrita, além de habilidades de
edicao de video, imagens e som, o que contribui para o letramento digital e a expressao
criativa (Wilwert et al., 2021).

O storytelling tecnolégico pode ser utilizado em diversas dreas do conhecimento.
Por exemplo, em Ciéncias, os alunos podem criar histérias sobre descobertas cientificas;
em Historia, narrativas sobre personagens histéricos; em Lingua Portuguesa, contos
autorais ilustrados com recursos digitais (Silva; Nobrega; Sandre, 2021).

Essas metodologias promovem o protagonismo estudantil, pois colocam o aluno no
centro do processo de aprendizagem. Ele deixa de ser apenas receptor de informagdes e
passa a ser um produtor de conteudo, explorando suas ideias e conhecimentos em
diferentes linguagens e suportes (Laet et al., 2023).

Além disso, essas praticas despertam o prazer em aprender, favorecem a
colaboragdo e ajudam a superar o medo de errar, um fator que muitas vezes bloqueia o
aprendizado em metodologias tradicionais. O erro, no contexto ludico, é ressignificado
como parte do processo e nao como fracasso (Vidal; Miguel, 2020).

Por fim, a integracdo da gamificacdo, da roboética e do storytelling ndo apenas
estimula o desenvolvimento de multiplas competéncias, como também reforca a
relevancia da escola em tempos de tecnologias digitais, consolidando-a como um espaco

de criacdo, invencdo e aprendizado significativo (Alves et al., 2016).

6. O papel do professor na mediacdo tecnologica e os desafios da formacao

docente

No contexto da incorporagdo de tecnologias no ensino fundamental, o papel do
professor torna-se ainda mais relevante. Ele deixa de ser o inico detentor do saber e passa
a atuar como mediador do conhecimento, orientando os alunos no uso critico, criativo e
responsavel das ferramentas tecnoldgicas disponiveis (Silva, 2020).

Para isso, é essencial que os docentes estejam bem preparados para utilizar os
recursos digitais de forma pedagdgica. A simples disponibilizacdo de tecnologias nao
garante aprendizagem se ndao houver intencionalidade didatica e dominio técnico e
metodologico por parte dos professores (Ferreira; Santos, 2025).

A formacgdo inicial ainda apresenta lacunas significativas no que se refere ao uso

pedagogico das tecnologias. Muitos cursos de licenciatura ndo oferecem disciplinas
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especificas ou praticas voltadas a integragdo das TICs ao curriculo escolar, o que dificulta
o trabalho docente na era digital (Souza et al., 2017).

Nesse cendrio, a formac¢do continuada assume papel estratégico. Por meio de
capacitacoes, oficinas e comunidades de aprendizagem, os professores podem
desenvolver habilidades digitais e refletir sobre como integrar as tecnologias as suas
praticas de forma significativa e contextualizada (Fagundes; Silva; Barros, 2024).

Outro desafio enfrentado pelos docentes é a sobrecarga de tarefas, que muitas
vezes impede a dedicagdo necessaria para explorar novas metodologias e ferramentas. A
auséncia de infraestrutura adequada, como internet estavel e dispositivos funcionais,
também limita as possibilidades de inovagdo nas escolas publicas (Lima; Ventura; Leal,
2025).

Apesar dessas dificuldades, muitos professores tém demonstrado criatividade e
resiliéncia, criando atividades interativas com ferramentas simples, como videos, quizzes
e aplicativos de comunicacdo. A mediacdo tecnolégica, nesse sentido, ndo depende apenas
de recursos avancados, mas de atitudes pedagogicas inovadoras (Manhaes, 2016).

Para que essa mediacdo seja efetiva, é preciso que o professor conheca as
potencialidades e limitacdes de cada recurso e saiba como articuld-los aos objetivos de
aprendizagem. A intencionalidade pedagdgica é o que diferencia o uso instrumental da
tecnologia de sua aplicacdo critica e transformadora (Styliannoudakis; Béaventura, 2018).

O investimento em politicas publicas de valorizacdo docente, infraestrutura
tecnoldgica e formacdo de qualidade é fundamental para garantir a efetiva mediagdo
pedagogica com o uso das tecnologias. Sem esses pilares, o uso das TICs corre o risco de
ser superficial e pouco eficaz no desenvolvimento das competéncias dos estudantes
(Sousa, 2019).

Assim, o professor, ao mediar o uso das tecnologias no ensino fundamental, atua
como ponte entre o conhecimento e os estudantes, promovendo aprendizagens mais

significativas, colaborativas e alinhadas as demandas do século XXI (Araujo et al.,, 2023).

7. Conclusao

A incorporagdo da tecnologia ao ensino fundamental representa uma
transformacdo significativa na forma como os processos de ensino-aprendizagem sao

conduzidos nas escolas. Longe de substituir o professor; os recursos digitais atuam como
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aliados potentes na construcao de saberes, despertando o interesse dos estudantes e
promovendo aprendizagens mais dinamicas, interativas e contextualizadas com a
realidade atual.

Ao longo deste capitulo, foi possivel compreender que o uso pedagdgico das
tecnologias vai além da inser¢do de equipamentos em sala de aula. Trata-se de uma
mudanca de postura, na qual metodologias ativas, jogos digitais, robética e midias
diversas contribuem para tornar o estudante protagonista do seu processo de
aprendizagem, respeitando seus ritmos, estilos e contextos sociais.

Porém, essa transformacdo exige também mudangas estruturais e investimentos
constantes na formag¢do docente, na infraestrutura escolar e na valorizacao de praticas
pedagobgicas inovadoras. A tecnologia, por si s6, ndo garante resultados; ela precisa ser
usada com intencionalidade, planejamento e sensibilidade por parte dos educadores.

Além disso, é essencial que o uso das TICs no ensino fundamental esteja alinhado
aos principios de inclusdo, equidade e criticidade. Isso significa pensar estratégias que
permitam o acesso de todos os alunos, especialmente aqueles em situacao de
vulnerabilidade, a experiéncias digitais que ampliem suas oportunidades educacionais.

Por fim, reafirma-se que a tecnologia é uma ferramenta, e como tal, seu impacto
dependera da forma como é utilizada. Quando mediada por professores comprometidos e
bem formados, e apoiada por politicas publicas eficazes, ela tem potencial para ampliar os
horizontes da educagdo basica, tornando a escola um espago mais conectado com o mundo

e com as necessidades dos estudantes.
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1. Introducao

A transformacao digital na educacao tem remodelado profundamente as praticas
pedagogicas, especialmente no ensino fundamental. As plataformas digitais deixaram de
ser apenas recursos de apoio e passaram a ocupar papel central no cotidiano escolar,
tornando-se aliadas importantes na mediagao do conhecimento e no desenvolvimento da
autonomia dos estudantes (Gomes et al., 2023). Diante dessa nova configuragdo, surge a
necessidade de compreender como essas ferramentas estdo sendo utilizadas de forma
colaborativa para potencializar os processos de ensino e aprendizagem.

O uso das plataformas digitais no ensino fundamental permite novas formas de
interacdo e colaboracdo entre estudantes e professores, promovendo ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e participativos. Ferramentas como o Google Classroom,

Padlet, Kahoot e Canva, por exemplo, possibilitam o compartilhamento de conteddos, o
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trabalho em equipe e a construcao coletiva do saber, mesmo em contextos ndo presenciais
(Conceicdo, 2022). Essa abordagem fortalece o protagonismo estudantil e estimula o
desenvolvimento de competéncias digitais desde os anos iniciais.

A pandemia da COVID-19 intensificou a inserc¢ao das plataformas digitais na rotina
escolar, revelando tanto suas potencialidades quanto os desafios estruturais e
pedagogicos associados ao seu uso. Muitos professores precisaram adaptar suas praticas
rapidamente, passando a explorar ferramentas digitais como suporte para garantir a
continuidade do processo educacional (Ramos et al., 2023). Essa experiéncia contribuiu
para consolidar o papel das tecnologias como elementos estruturantes no cendrio
educacional contemporaneo.

Plataformas como a Khan Academy, Edmodo e outras solu¢des adaptativas tém
sido utilizadas como estratégias para promover o refor¢co escolar, a personalizacdo da
aprendizagem e o acompanhamento continuo do desempenho dos alunos. A possibilidade
de registrar, avaliar e redirecionar o processo pedagédgico com base em dados
disponibilizados por essas ferramentas fortalece uma abordagem formativa e centrada no
estudante (Almeida et al., 2023).

Outro ponto relevante é a conexao entre plataformas digitais e metodologias ativas
de aprendizagem. O uso intencional dessas tecnologias possibilita a implementacao de
metodologias inovadoras, como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em
projetos e a gamificacdo, promovendo maior engajamento e significado ao processo
educativo (Mendes; Cardoso, 2020). A interatividade e o feedback em tempo real sdo
elementos que enriquecem essa experiéncia.

A escrita colaborativa digital, realizada por meio de plataformas como blogs, wikis
e féruns, também tem ganhado espaco nas atividades escolares. Essas ferramentas
promovem o letramento digital, a coautoria e a reflexdo critica, ao mesmo tempo em que
incentivam a construcado coletiva do conhecimento (Rosa, 2021). A escola, nesse contexto,
se torna um espaco de colaboracgdo e troca, que ultrapassa os limites da sala de aula fisica.

Entretanto, a ado¢do de plataformas digitais demanda um olhar atento para
questoes relacionadas a inclusao digital, formagdo docente e infraestrutura tecnolégica. A
efetividade do uso dessas ferramentas estd diretamente relacionada a mediagao
pedagogica competente, ao planejamento intencional e a integracdo coerente com o0s
objetivos curriculares (Santanna; Almeida; Jatoba, 2020). A formacgao continuada de

professores, portanto, é elemento chave para garantir a qualidade desse processo.
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Diante disso, este capitulo propde discutir as plataformas digitais e ferramentas
colaborativas como instrumentos pedagdgicos no ensino fundamental, destacando seus
beneficios, limites e possibilidades. Ao longo dos tdpicos, serdo exploradas experiéncias e
estudos que evidenciam como essas tecnologias vém sendo integradas as praticas
escolares, contribuindo para a construcdo de uma educa¢do mais interativa, inclusiva e

significativa (Fiori; Goi, 2021).

2. Plataformas digitais e o protagonismo estudantil

O uso de plataformas digitais no ensino fundamental tem revolucionado o papel do
aluno no processo de aprendizagem, tornando-o mais ativo e participativo. As
ferramentas digitais ampliam a autonomia dos estudantes ao permitir que eles acessem
conteudos, realizem atividades e interajam com colegas e professores de maneira
dindmica e personalizada (Sena; Serra, 2021). Essa autonomia fortalece o protagonismo
estudantil ao incentivar a autorregulacdo da aprendizagem.

Ferramentas como Google Forms, Padlet e Canva, cada vez mais presentes nas
praticas pedagdgicas, possibilitam que os alunos se envolvam ativamente na constru¢do
de conhecimento. Por meio dessas plataformas, os estudantes podem organizar ideias,
produzir materiais e compartilhar suas produ¢des com a turma, desenvolvendo
habilidades de comunicagao, criatividade e responsabilidade (Concei¢ao, 2022). Ao
protagonizar seu percurso de aprendizagem, o aluno passa a ter maior interesse e
engajamento.

A colaboracao é outro pilar fundamental que as plataformas digitais favorecem. A
produgdo coletiva de textos, apresentacdes e projetos é facilitada por ferramentas como o
Google Docs e o Jamboard, que permitem a edicdo simultanea e o compartilhamento em
tempo real. Tais praticas estimulam a cooperagdo, o didlogo e o respeito as diferentes
opinides, fortalecendo o espirito de equipe e o pensamento critico (Rosa, 2021).

Além da construgdo de contetidos, o protagonismo estudantil também se manifesta
nas prdaticas avaliativas. As plataformas digitais possibilitam o uso de avaliagGes
formativas, em que os préprios estudantes acompanham sua evolucdo, definem metas e
identificam desafios a serem superados. Esse tipo de avaliacdo promove uma postura

reflexiva e participativa do aluno no seu processo de aprendizagem (Almeida et al., 2023).
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Ainteratividade promovida pelas plataformas digitais amplia significativamente os
modos de expressdao dos estudantes. Ao utilizar recursos como videos, podcasts,
infograficos e jogos interativos, os alunos podem escolher as formas mais adequadas para
comunicar suas ideias, respeitando suas singularidades e estilos de aprendizagem (Gomes
et al., 2023). Isso favorece um ambiente mais inclusivo e motivador.

As competéncias, como criatividade, colaboragdo, pensamento critico e letramento
digital, sdo desenvolvidas de forma mais eficaz quando os estudantes exercem papel ativo
em sua formacdo. As plataformas digitais, ao promoverem experiéncias significativas e
contextualizadas, contribuem para que os alunos desenvolvam essas habilidades
essenciais de maneira integrada (Gongalves et al., 2025). A tecnologia, assim, ndo apenas
apoia, mas potencializa o protagonismo.

Contudo, o uso da tecnologia por si s6 ndo garante o protagonismo estudantil. E
necessario que haja intencionalidade pedagdgica e estratégias bem estruturadas por parte
dos educadores. O professor deve atuar como mediador do conhecimento, oferecendo
suporte, promovendo reflexdes e criando oportunidades para que os estudantes possam
fazer escolhas conscientes e construir saberes coletivos (Santanna; Almeida; Jatob3,
2020).

Outro ponto importante é a possibilidade de acompanhamento personalizado da
aprendizagem por meio de plataformas digitais. Com recursos como relatérios de
desempenho e feedbacks automatizados, os alunos podem visualizar seu progresso e
retomar conteudos conforme suas necessidades, o que contribui para uma aprendizagem
mais significativa e alinhada ao seu ritmo (Fiori; Goi, 2021).

Por fim, o protagonismo estudantil promovido pelas plataformas digitais vai além
do simples uso da tecnologia. Ele esta relacionado a capacidade dos estudantes de se
envolverem ativamente em suas trajetorias escolares, tomando decisdes, resolvendo
problemas e colaborando com seus pares. Essa transformac¢ao pedagogica contribui para
a formacdo de cidadaos mais autébnomos, criticos e preparados para os desafios da

sociedade contemporanea (Pereira et al,, 2021).

3. Ferramentas colaborativas e constru¢do do conhecimento em rede

As ferramentas colaborativas digitais tétm desempenhado um papel fundamental

na construc¢do do conhecimento em rede, especialmente no ensino fundamental. Por meio
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dessas plataformas, alunos e professores deixam de ser apenas emissores ou receptores
de contetido e passam a atuar como coautores no processo educativo, favorecendo a
aprendizagem ativa e coletiva (Damasceno et al., 2024).

Ambientes virtuais de aprendizagem, como féruns, wikis, blogs educacionais e
salas de aula virtuais, permitem a troca constante de ideias e experiéncias entre os
estudantes. Essas ferramentas incentivam a escrita colaborativa, a revisao entre pares e a
construcdo conjunta de projetos, estimulando habilidades de argumentacao, escuta ativa
e respeito a diversidade de opinides (Rosa, 2021).

A colaboragao digital fortalece a nogdo de comunidade de aprendizagem, conceito
que tem ganhado destaque no contexto educacional. Ao atuarem em grupos mediados por
plataformas tecnolégicas, os alunos constroem relagdes mais horizontais e solidarias,
baseadas no compartilhamento de saberes e na corresponsabilidade pelas tarefas
desenvolvidas (Freitas, 2024).

Entre as ferramentas mais utilizadas, destacam-se o Google Docs, que permite a
escrita simultanea e colaborativa; o Padlet, com recursos para organizacdo visual e
exposicao de ideias; e o Miro, que possibilita a criagdo de mapas mentais e painéis
interativos. Todas essas tecnologias favorecem o engajamento dos estudantes na
resolucdo de problemas e na tomada de decisdes em grupo (Gomes et al., 2023).

Além disso, essas ferramentas colaborativas estimulam o protagonismo juvenil e o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais. Ao atuarem ativamente na
producdo de contetidos multimodais, os alunos ampliam seu letramento digital,
aprimoram sua comunicacdo e aprendem a negociar significados em contextos diversos
(Sovernigo; Kanashiro, 2020).

Durante o ensino remoto, a colaborac¢do digital tornou-se ainda mais necessaria.
Professores e alunos buscaram estratégias para manter a conexao e o vinculo educacional
por meio de ferramentas como o Google Meet, o Zoom e o Microsoft Teams, adaptando
projetos colaborativos ao contexto online e promovendo a continuidade das interagdes
pedagogicas (Teixeira; Nascimento, 2021).

As ferramentas colaborativas também contribuem para a aprendizagem
significativa ao conectarem o conteudo escolar com a realidade dos estudantes. Projetos
interdisciplinares desenvolvidos com base em problemas reais da comunidade, por
exemplo, podem ser organizados e executados de forma colaborativa com o apoio da

tecnologia, tornando o conhecimento mais relevante e aplicavel (Mendes; Cardoso, 2020).
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A formacao docente voltada ao uso dessas ferramentas é um ponto central para o
sucesso das praticas colaborativas. Professores bem preparados conseguem explorar o
potencial pedagégico das tecnologias e criar ambientes virtuais que favorecam a
cooperagdo, a autoria e a autonomia dos alunos (Santanna; Almeida; Jatobd, 2020).

Em suma, as ferramentas colaborativas digitais ndo apenas modernizam o
processo de ensino-aprendizagem, mas também transformam as dinamicas escolares,
promovendo uma cultura de participacdo, respeito mutuo e construgao coletiva do saber.
Essa abordagem fortalece os vinculos entre os sujeitos e enriquece a vivéncia educacional

no ensino fundamental (Gongalves et al., 2025).

4. Plataformas gamificadas e motiva¢ao no aprendizado

A gamificagdo tem ganhado espaco significativo no cenario educacional como uma
estratégia que alia elementos ludicos e tecnoldgicos para aumentar o engajamento dos
alunos. Plataformas gamificadas utilizam mecanismos tipicos dos jogos — como desafios,
recompensas e rankings — para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
dinamico (Gomes et al., 2023).

Essas ferramentas digitais promovem um ambiente de aprendizagem mais
atrativo, despertando a curiosidade e a participagdo ativa dos estudantes. A
competitividade saudavel, aliada a cooperacdo entre colegas, estimula a persisténcia
frente a desafios e contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais (Silva; Santos; Silva, 2021).

No ensino fundamental, plataformas como Kahoot, Quizizz e Duolingo tém se
destacado pela sua facilidade de uso e capacidade de transformar avaliacdes em
momentos interativos. Ao permitir feedback imediato, essas ferramentas favorecem o
diagnodstico da aprendizagem e reforcam contetidos de forma divertida e significativa
(Sena; Serra, 2021).

Outro ponto relevante é o protagonismo estudantil incentivado pelas plataformas
gamificadas. Ao assumirem papéis ativos na resolucdo de tarefas e missdes, os alunos
tornam-se mais auténomos, motivados e comprometidos com o préprio processo de
aprendizagem, o que impacta positivamente no rendimento escolar (Ramos et al., 2023).

Além disso, o uso de jogos digitais permite personalizar o ensino, adequando os

niveis de dificuldade conforme o desempenho de cada aluno. Esse aspecto adaptativo das
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plataformas é essencial para respeitar os diferentes ritmos de aprendizagem e garantir a
inclusdo de todos os estudantes (Silva, 2020).

A gamificacdo também favorece o trabalho interdisciplinar, ao permitir que
conteudos de diferentes dreas do conhecimento sejam integrados em desafios que exigem
pensamento critico, raciocinio légico e criatividade. Isso amplia a compreensdo dos
estudantes sobre a aplicabilidade do que aprendem em contextos reais (Souza et al,,
2017).

Durante o ensino remoto, a gamificacdo mostrou-se uma aliada poderosa para
manter os alunos motivados diante das dificuldades de adaptacdo ao novo formato.
Professores relataram aumento da participacdo e do interesse dos estudantes ao
introduzirem jogos e quizzes em suas praticas pedagdgicas online (Almeida et al., 2021).

A formagdo docente é mais uma vez um fator determinante para o uso eficaz das
plataformas gamificadas. Investir em capacitagdo sobre o uso pedagoégico desses recursos
é essencial para que os professores consigam integra-los ao curriculo de forma intencional
e planejada (Barbosa; Shitsuka, 2020).

Por fim, a gamificagdo vai além do uso de tecnologias e envolve a transformacgdo da
légica de ensino, promovendo experiéncias que fazem sentido para os estudantes. Ao
incorporar elementos de jogos ao cotidiano escolar, é possivel estimular a criatividade, o
senso de conquista e a alegria de aprender, tornando o processo educativo mais

humanizado e significativo (Pereira et al., 2021).

5. Redes sociais e cultura digital no ambiente escolar

O uso das redes sociais no contexto escolar tem se intensificado nos ultimos anos,
especialmente ap6s os desafios impostos pelo ensino remoto emergencial. Ferramentas
como Instagram, WhatsApp e YouTube deixaram de ser apenas espacos de lazer e
passaram a integrar praticas educativas, contribuindo para a constru¢do de uma cultura
digital na escola (Pereira; Silva-Junior; Silva, 2019).

As redes sociais, quando utilizadas de forma critica e planejada, podem fomentar o
letramento digital e a produgdo colaborativa de conhecimento. Estudantes do ensino
fundamental, ao interagir nesses ambientes, desenvolvem habilidades como a curadoria
de informacgdes, a escrita digital e a argumentacao em espacos publicos de debate (Rosa,

2021).
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E importante destacar que o contato com essas plataformas amplia as
possibilidades de expressdao dos estudantes, permitindo que compartilhem ideias,
opinides e criagdes de forma multimodal — utilizando textos, imagens, videos e dudios.
Essa multiplicidade de linguagens enriquece a aprendizagem e valoriza diferentes formas
de comunicagdo (Gomes et al., 2023).

As redes também possibilitam o fortalecimento de vinculos entre escola,
professores, estudantes e familias. Grupos em aplicativos de mensagens, por exemplo, tém
sido utilizados para envio de atividades, esclarecimento de davidas e compartilhamento
de materiais, o que amplia a comunicacdo e a transparéncia no processo educativo
(Teixeira; Nascimento, 2021).

Por outro lado, o uso de redes sociais em contextos escolares exige atencdo aos
riscos associados, como a exposi¢do indevida de dados, o cyberbullying e a desinformacao.
Isso demanda da escola uma postura ética e pedagégica voltada para a formacgao digital
critica dos alunos (Sousa et al.,, 2024).

O desenvolvimento de projetos pedagogicos interdisciplinares que envolvam redes
sociais pode ser uma estratégia eficaz para trabalhar temas como cidadania digital,
identidade, ética e segurancga online. Tais a¢des fortalecem a constru¢do de uma cultura
digital consciente e responsavel (Santanna; Almeida; Jatobg, 2020).

No ensino fundamental, é possivel promover atividades como criacao de perfis
ficticios histéricos, didrios virtuais de leitura, campanhas de conscientizagdo e producao
de podcasts e videos educativos. Tais praticas aproximam o contetdo escolar da vivéncia
cotidiana dos alunos, tornando-o mais atrativo e relevante (Mendes; Cardoso, 2020).

A presenca das redes sociais no cotidiano das criancas e adolescentes € inegavel, e
o papel da escola é mediar essas experiéncias com intencionalidade pedagdgica. Ignorar
essas ferramentas pode significar um distanciamento da realidade dos alunos, enquanto
seu uso planejado potencializa a aprendizagem e a formacao integral (Conceigdo, 2022).

Por fim, o uso de redes sociais na escola contribui para consolidar uma cultura
digital que valoriza a autoria, a colaboracdo e a ética nas interagdes online. Nesse contexto,
educar para o uso critico e criativo das tecnologias torna-se essencial para a formacao de

cidadaos capazes de atuar com responsabilidade no mundo digital (Sousa et al., 2024).
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6. Formacdo docente e competéncias digitais no ensino fundamental

A formacado docente é um dos pilares fundamentais para a inserc¢do significativa
das tecnologias no ensino fundamental. Mais do que saber operar ferramentas, os
professores precisam desenvolver competéncias digitais que lhes permitam planejar,
executar e avaliar praticas pedagodgicas inovadoras mediadas por tecnologias (Santanna;
Almeida; Jatoba, 2020).

Durante a pandemia da covid-19, ficou evidente a urgéncia de preparar os
educadores para atuar em ambientes digitais, utilizando plataformas, aplicativos e redes
com intencionalidade pedagoégica. Muitos professores, diante dessa nova realidade,
buscaram cursos de formacao, tutoriais e comunidades de pratica para se apropriar dos
recursos disponiveis (Teixeira; Nascimento, 2021).

As competéncias digitais docentes envolvem nao apenas o dominio técnico das
ferramentas, mas também a habilidade de refletir criticamente sobre o uso da tecnologia,
adaptando-a as necessidades dos alunos e aos objetivos educacionais. Essa perspectiva
amplia a atuagdo do professor como mediador do conhecimento em multiplos ambientes
(Narciso et al., 2024).

A formacgdo continuada é apontada como estratégia essencial para o fortalecimento
das competéncias digitais, permitindo que o professor acompanhe as constantes
mudancas do cendrio tecnoldgico e educacional. Iniciativas como oficinas, grupos de
estudos e cursos on-line favorecem a atualizacao e o compartilhamento de experiéncias
entre pares (Santanna; Almeida; Jatoba, 2020).

O letramento digital do professor também passa pela sua autonomia para
selecionar ferramentas adequadas, avaliar a confiabilidade das fontes e promover o uso
seguro da internet pelos estudantes. Esses aspectos tornam-se ainda mais relevantes no
ensino fundamental, etapa em que os alunos estdo construindo sua relagdo com o mundo
digital (Sousa et al., 2024).

Plataformas como Canva, Padlet, Google Forms e LearningApps, quando bem
exploradas, possibilitam aos professores diversificar suas praticas e estimular a
criatividade dos alunos. No entanto, para que isso ocorra de forma efetiva, é preciso que
os docentes sejam formados ndo apenas para usar essas ferramentas, mas para integra-

las aos seus projetos pedagogicos (Conceicao, 2022).
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Os relatos de experiéncias de escolas que investiram em formag¢do docente
evidenciam avancos significativos na motivacdo dos professores, na participacdo dos
alunos e na melhoria do desempenho académico. Isso reforca a ideia de que o
investimento na formagdo é um caminho promissor para a qualidade do ensino (Freitas,
2024).

Além disso, a formacdo em competéncias digitais deve considerar as
especificidades do ensino fundamental, respeitando os tempos e ritmos dos alunos, suas
formas de aprender e suas realidades socioculturais. Dessa forma, a tecnologia deixa de
ser um fim em si mesma e passa a ser um meio para potencializar aprendizagens
significativas (Gomes et al., 2023).

Portanto, capacitar os professores para o uso critico, ético e criativo das tecnologias
digitais é indispensavel para uma educacdo fundamental que esteja alinhada com os
desafios e as possibilidades do século XXI. Essa formacdo continua deve ser entendida
como politica publica prioritaria e como um compromisso ético com a educac¢do de

qualidade (Santanna; Almeida; Jatoba, 2020).

7. Conclusao

Aincorporacao de plataformas digitais e ferramentas colaborativas no contexto do
ensino fundamental representa um avancgo significativo na forma como se constréi o
processo de ensino-aprendizagem. Longe de serem meros recursos tecnologicos, esses
instrumentos passam a atuar como pontes entre o conhecimento e a vivéncia cotidiana
dos estudantes, tornando a aprendizagem mais interativa, participativa e alinhada com as
demandas contemporaneas.

Ao longo deste capitulo, foram exploradas as potencialidades das tecnologias
digitais na promocdo de aprendizagens colaborativas, no estimulo ao protagonismo
estudantil e no fortalecimento das relagdes entre professores e alunos. Ficou evidente que,
quando utilizadas com intencionalidade pedagdégica, essas ferramentas promovem
engajamento, criatividade e pensamento critico nos estudantes.

O ambiente digital oferece multiplas possibilidades, que vdao desde a criagdo de
conteudos até a gestdo do tempo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. No

entanto, para que essas possibilidades sejam de fato aproveitadas, é essencial garantir o
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acesso equitativo as tecnologias, a formacdo continuada dos professores e o suporte
pedagobgico as escolas.

Também se evidenciou que a media¢do docente é o fator central para o sucesso das
praticas tecnolégicas na educagdo. E o professor que transforma a tecnologia em
conhecimento, adaptando-a ao contexto da sala de aula, as necessidades dos alunos e aos
objetivos de aprendizagem.

Outro ponto essencial é a importancia do planejamento pedagégico integrado, que
considere o uso das plataformas como parte de uma proposta educativa coerente, e ndo
como um recurso isolado ou meramente motivacional. A tecnologia deve estar a servigo
de uma educagdo mais inclusiva, democratica e formadora de cidadaos criticos.

Nesse sentido, é necessario pensar as politicas publicas e as praticas escolares de
forma alinhada, garantindo infraestrutura adequada, conectividade, recursos formativos
e, acima de tudo, uma visdo humanizada do uso das tecnologias no ambiente escolar.

A construcdo de uma cultura digital nas escolas depende da colaboragcdo entre
professores, gestores, estudantes e familias. As plataformas digitais, quando usadas com
ética e criatividade, tém o poder de aproximar saberes, romper barreiras fisicas e ampliar
as fronteiras do conhecimento.

Por fim, reafirma-se a importincia de continuar investindo em inovagdo
pedagogica e tecnoldgica no ensino fundamental. O futuro da educagcao depende da
capacidade de integrar o melhor da tecnologia com os principios da formacdao humana,
promovendo aprendizagens significativas e preparando os alunos para os desafios de um

mundo cada vez mais conectado.
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Capitulo 5

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS: TORNANDO AS AULAS DO
ENSINO MEDIO MAIS DINAMICAS E INTERATIVAS
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Carla Michelle da Silva
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1. Introducgdo

No contexto do ensino médio brasileiro, as metodologias tradicionais vém
enfrentando crescentes desafios diante da necessidade de promover uma aprendizagem
mais significativa, interativa e centrada no estudante. Nesse cendrio, as metodologias
ativas surgem como alternativas pedagdgicas inovadoras que colocam o aluno como
protagonista do processo educativo, estimulando o pensamento critico, a autonomia e o
engajamento nas atividades escolares (Valente; Almeida; Geraldini, 2017).

As tecnologias digitais, por sua vez, tornaram-se aliadas indispensaveis para a
implementacdo dessas metodologias, pois ampliam o acesso a informacao, facilitam a

comunicacdo entre professores e estudantes e diversificam os formatos de ensino e
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aprendizagem. O uso de ferramentas como plataformas gamificadas, ambientes virtuais,
aplicativos educacionais e recursos multimidia potencializa a construg¢do do
conhecimento de forma dinamica e colaborativa (Silva et al., 2018).

Essa convergéncia entre metodologias ativas e tecnologias permite ressignificar o
espaco da sala de aula, quebrando a l6gica unidirecional da transmissao de contetidos. A
interacdo passa a ser valorizada, os erros tornam-se oportunidades de aprendizagem e os
projetos interdisciplinares ganham protagonismo como instrumentos eficazes para
desenvolver competéncias e habilidades previstas na BNCC (Machado; Figueiredo, 2020).

No ensino médio, a utilizacdo dessas abordagens é ainda mais estratégica, pois
atende a um publico jovem que ja estd inserido em um mundo altamente conectado, visual
e interativo. Nesse sentido, incorporar recursos como aprendizagem baseada em projetos,
sala de aula invertida, cultura maker e gamificacdo torna as aulas mais atrativas e
aderentes a realidade dos alunos (Bro; Duarte, 2022).

Diversos estudos tém demonstrado os impactos positivos dessas praticas. Por
exemplo, experiéncias com sala de aula invertida em turmas do ensino médio indicaram
melhora na participagdo dos estudantes, maior compreensdao dos conteudos e
desenvolvimento da autonomia (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020). Além disso, o uso de
metodologias ativas em aulas de ciéncias e matemdtica tem contribuido para a
experimentacdo e para a aprendizagem significativa (Lourenco; Alves; Silva, 2021).

A formacao dos professores também é um fator essencial para o sucesso dessa
integracdo. O dominio de ferramentas tecnoldgicas e a compreensao dos principios das
metodologias ativas sdo competéncias que precisam ser desenvolvidas continuamente,
seja por meio de formacgdes institucionais ou por iniciativas individuais dos docentes
(Silva; Felicio; Teodoro, 2022).

Outro aspecto importante é o planejamento pedagogico. Para que o uso de
metodologias ativas seja efetivo, é necessario que as atividades estejam alinhadas aos
objetivos de aprendizagem, respeitem os diferentes estilos cognitivos dos alunos e
possibilitem a avaliacdo formativa e processual dos avancos individuais e coletivos
(Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024).

Neste capitulo, serd discutido como a combinacdo entre metodologias ativas e
tecnologias digitais pode transformar as aulas do ensino médio, explorando praticas,
desafios e estratégias que tornam o processo educativo mais interativo, colaborativo e

centrado no desenvolvimento integral dos estudantes.
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2. A Sala de Aula Invertida no Ensino Médio: Transformando a Relacio com o

Saber

A sala de aula invertida é uma das metodologias ativas mais adotadas nas escolas
de ensino médio, pois promove uma inversao do modelo tradicional: o estudante estuda
o contetdo em casa, por meio de videos, textos ou podcasts, e o tempo em sala é destinado
a resolucdo de problemas, debates e atividades praticas. Essa abordagem estimula a
autonomia e a responsabilidade dos alunos sobre o préprio aprendizado (Pereira; Silva,
2018).

A aplicacdo dessa metodologia no ensino médio tem se mostrado eficaz para
melhorar o rendimento e o engajamento dos estudantes. Ao chegar as aulas com uma base
prévia de conhecimento, os alunos conseguem aproveitar melhor as discussdes e
participar ativamente de atividades interativas e colaborativas. Com isso, o papel do
professor também se transforma: de transmissor de conteudo, ele passa a ser um
mediador do processo de aprendizagem (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020).

Um dos principais ganhos da sala de aula invertida é a personaliza¢do do ritmo de
estudo. O estudante pode pausar, retomar ou revisar os materiais quantas vezes for
necessario, o que contribui para uma aprendizagem mais inclusiva. Além disso, essa
flexibilidade permite que os professores identifiquem lacunas de aprendizagem com mais
facilidade e direcionem intervencdes pedagodgicas mais eficazes (Silva; Felicio; Teodoro,
2022).

No entanto, para que essa metodologia funcione de maneira efetiva, é
imprescindivel garantir o acesso igualitario as tecnologias necessarias. O uso de
plataformas digitais, como o Google Classroom ou o Moodle, é bastante comum nesse
modelo, mas requer infraestrutura minima nas escolas e conectividade adequada nas
residéncias dos alunos (Machado; Figueiredo, 2020).

Outro aspecto fundamental é a formacdo docente. Muitos professores ainda ndo se
sentem preparados para atuar em uma proposta de ensino invertida, seja por falta de
familiaridade com as ferramentas digitais, seja por dificuldade em abandonar o modelo
tradicional de ensino. A formagdo continuada, portanto, é essencial para fortalecer essa
transicao (Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024).

Estudos de caso demonstram que a sala de aula invertida, quando bem planejada,

contribui para a melhoria do desempenho académico, especialmente em disciplinas como

78



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

fisica, matematica e ciéncias. As aulas se tornam mais dindmicas, e os alunos desenvolvem
competéncias como argumentacao, analise critica e trabalho em equipe (Fernandes et al.,
2018).

Além disso, o uso da metodologia em projetos interdisciplinares amplia ainda mais
seus beneficios. Por meio de tematicas integradas entre disciplinas, os estudantes sdo
desafiados a resolver problemas complexos que dialogam com a realidade, promovendo
uma aprendizagem contextualizada e significativa (Bro; Duarte, 2022).

Apesar dos beneficios, é necessario considerar as resisténcias iniciais de alunos e
professores, bem como os desafios de adaptagdo curricular. A mudanca de postura exigida
pela sala de aula invertida demanda tempo e persisténcia, mas os resultados positivos
costumam surgir com a pratica continua e o apoio institucional (Carvalho, 2018).

Em suma, a sala de aula invertida representa um passo importante rumo a
transformacdo do ensino médio em um espago mais democratico, participativo e centrado
nas necessidades reais dos alunos. Ela estimula ndo apenas o aprendizado de conteudos,

mas também o desenvolvimento de habilidades essenciais.

3. Aprendizagem Baseada em Projetos: Interdisciplinaridade e Protagonismo

Juvenil

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) tem se consolidado como uma
metodologia ativa eficaz no ensino médio por favorecer a integragao entre teoria e pratica,
além de promover o protagonismo dos estudantes. Ao serem convidados a investigar
problemas reais e propor solugdes concretas, os alunos desenvolvem competéncias
cognitivas, sociais e emocionais fundamentais para sua formagdo integral (Bro; Duarte,
2022).

Um dos principais diferenciais da ABP é a capacidade de integrar diferentes areas
do conhecimento, favorecendo a interdisciplinaridade. Projetos que envolvem
matemadtica, ciéncias, linguagens e ciéncias humanas permitem que os estudantes
percebam a aplicabilidade dos contetidos no cotidiano, o que aumenta seu interesse e
motivacdo pela aprendizagem (Pereira; Kuenzer; Teixeira, 2019).

Além disso, a metodologia incentiva o trabalho em equipe e a responsabilidade
compartilhada, uma vez que os alunos sao organizados em grupos para planejar, executar

e apresentar os projetos. Essa dindmica fortalece habilidades como comunicacao,
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cooperacao, resolucao de conflitos e lideranca, essenciais para a vida em sociedade e para
o mercado de trabalho (Gomes et al., 2020).

A tecnologia exerce papel estratégico na ABP ao viabilizar pesquisas, produgdo de
materiais multimidia e a comunica¢do entre os membros do grupo. Ferramentas como
Padlet, Trello, Canva, Google Docs e até plataformas de prototipagem digital tornam os
projetos mais ricos e inovadores (Roque et al., 2025).

A avaliagcdo na ABP também assume um carater formativo e continuo. Em vez de
provas tradicionais, utiliza-se a observagdo do processo, a autoavaliacdo e a apresentagao
final como instrumentos para mensurar o aprendizado. Esse formato valoriza ndo apenas
o produto final, mas o percurso formativo de cada estudante (Magalhdes; Rodrigues;
Pereira, 2021).

Outro ponto relevante é que a ABP estimula a cidadania ativa. Projetos voltados
para temadticas como sustentabilidade, direitos humanos, saide publica e cultura local
fazem com que os estudantes reflitam sobre sua realidade e atuem de forma critica e
propositiva em suas comunidades (Neto et al., 2024).

A implantacdo da ABP, porém, exige mudangas na cultura escolar. Muitos
professores ainda enfrentam desafios para abandonar a légica conteudista e permitir mais
autonomia aos alunos. Por isso, a formacao continuada e o trabalho colaborativo entre os
docentes sdo elementos fundamentais para o éxito dessa metodologia (Machado;
Figueiredo, 2020).

A experiéncia de escolas que ja utilizam a ABP mostra que os estudantes se tornam
mais engajados, desenvolvem senso de pertencimento e melhoram sua performance
escolar. Os resultados sdo especialmente expressivos em contextos de ensino integral,
onde ha maior flexibilidade para a organizag¢do curricular e o uso de metodologias ativas
(Gomes et al., 2020).

Conclui-se que a Aprendizagem Baseada em Projetos amplia o sentido da escola
para os jovens do ensino médio, tornando-a um espaco de construcao de saberes
significativos, de experimentacdo e de transformacao social. Ela reposiciona o estudante

como sujeito ativo e consciente de seu processo educativo.

4. Sala de Aula Invertida: Autonomia e Engajamento no Ensino Médio

A sala de aula invertida, também conhecida como flipped classroom, é uma das

metodologias ativas que mais tém ganhado destaque no ensino médio. Sua proposta
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consiste em inverter a ldgica tradicional da transmissdo de conteudos: os alunos acessam
previamente os materiais didaticos (videos, textos, apresentacdes interativas) em casa e,
no momento presencial, dedicam-se a resolucdo de problemas, discussdes e atividades
colaborativas (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020).

Esse modelo proporciona maior autonomia aos estudantes, pois permite que
explorem os contetidos no préprio ritmo, podendo pausar, revisar e aprofundar os temas
conforme suas necessidades. Isso é especialmente relevante no ensino médio, periodo
marcado por grandes desafios cognitivos e emocionais. A autonomia desenvolvida
fortalece o senso de responsabilidade e organizacao pessoal (Pereira; Silva, 2018).

Na pratica, a sala de aula invertida transforma o professor em mediador do
conhecimento, responsavel por guiar, orientar e estimular os alunos a partir das davidas
que surgem. O tempo em sala torna-se mais produtivo, ja que é direcionado ao debate, a
aplicagdo pratica dos conceitos e a aprendizagem entre pares (Silva; Felicio; Teodoro,
2022).

O uso de tecnologias digitais é essencial para o funcionamento dessa metodologia.
Plataformas como Google Classroom, Edpuzzle, YouTube, Khan Academy, entre outras,
viabilizam o compartilhamento dos contelidos e o acompanhamento do desempenho dos
alunos fora da sala de aula. As ferramentas digitais também facilitam a diversificacdo das
fontes de aprendizagem (Silva et al., 2025).

A sala de aula invertida favorece também a personalizagdao do ensino. Como o
professor tem mais tempo para interagir individualmente com os estudantes durante as
atividades presenciais, é possivel identificar e atender melhor as necessidades especificas
de cada um, promovendo uma aprendizagem mais equitativa e significativa (Machado;
Figueiredo, 2020).

Estudos demonstram que essa abordagem aumenta o engajamento e melhora o
desempenho dos estudantes, especialmente em disciplinas tradicionalmente mais
complexas como fisica, matematica e quimica. A metodologia também tem contribuido
para a formacdo de competéncias, como o pensamento critico e a colaboragdo (Leite,
2020).

No entanto, sua implementacdo requer preparo docente e planejamento
cuidadoso. A selecdo dos materiais, a definicdo dos objetivos de aprendizagem e a

estruturacdo das aulas presenciais sdo etapas que demandam tempo e conhecimento
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pedagogico especifico. A formacdo continuada é, portanto, fundamental para o sucesso da
proposta (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019).

Outro desafio é garantir o acesso equitativo a internet e aos dispositivos digitais. A
sala de aula invertida pressupode que os alunos tenham condi¢des de estudar em casa, o
que pode ser um obstidculo em contextos de vulnerabilidade social. Assim, politicas
publicas e ac¢bes institucionais sdo necessdrias para democratizar o uso dessa
metodologia (Gallo et al.,, 2024).

Em sintese, a sala de aula invertida representa uma potente estratégia para tornar
as aulas mais interativas, centradas no aluno e conectadas com as demandas
contemporaneas. Ao deslocar o foco do ensino para a aprendizagem, ela valoriza o

protagonismo juvenil e fortalece a cultura da participa¢do no ensino médio.

5. Gamificacao e Cultura Maker: Estimulo a Participacao e a Criatividade

A gamificagdo tem se destacado como uma metodologia ativa capaz de transformar
o processo educativo em uma experiéncia ladica e envolvente. Ela consiste na utilizacao
de elementos dos jogos - como desafios, pontuagdes, rankings e recompensas - em
contextos ndo ludicos, como o ambiente escolar, com o intuito de motivar e engajar os
estudantes no processo de aprendizagem (Silva et al., 2018).

No ensino médio, a aplicacdo da gamificacdo permite aos alunos interagirem com
os conteudos de maneira mais significativa. Ferramentas como Kahoot, Quizizz e
ClassDojo possibilitam criar competices saudaveis e colaborativas, estimulando o
raciocinio rapido, o trabalho em equipe e a aprendizagem ativa. Além disso, promovem o
feedback imediato, o que fortalece o vinculo entre o estudante e o contetido (Silva; Felicio;
Teodoro, 2022).

Paralelamente a gamificacdo, a cultura maker tem sido cada vez mais inserida no
contexto escolar como forma de promover uma aprendizagem pratica, baseada na
experimentacdo e na resolucdo de problemas reais. Essa abordagem valoriza a “mao na
massa”, incentivando os alunos a construirem projetos concretos que articulam
conhecimentos interdisciplinares (Neto et al., 2024).

Laboratorios de fabricacdo digital, como os fab labs escolares, espacos makers e o
uso de kits de robdtica e programacao, sdo exemplos de como a cultura maker pode ser

incorporada as praticas pedagogicas do ensino médio. Nessas atividades, os estudantes se
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tornam protagonistas de sua aprendizagem, aplicando conhecimentos de fisica,
matematica, biologia e tecnologia em situagdes do cotidiano (Roque et al., 2025).

A integracdo entre gamificagdo e cultura maker proporciona uma experiéncia
educacional mais rica, ao combinar o desafio e o engajamento do jogo com a criatividade
e o protagonismo das atividades praticas. Essas metodologias contribuem para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como perseveran¢a, empatia e
cooperacao, além de fortalecerem as habilidades cognitivas (Zanelato; Filho, 2025).

Contudo, a eficacia dessas abordagens depende da intencionalidade pedagégica do
professor. Nao basta inserir jogos ou atividades praticas aleatoriamente; é fundamental
que estejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem e que favorecam a construcdo de
conhecimentos significativos (Machado; Figueiredo, 2020).

Outro aspecto importante é a formacao docente para o uso consciente e critico
dessas ferramentas. E necessario que os educadores compreendam o potencial e os
limites da gamificacdo e da cultura maker, refletindo sobre sua aplicacdo de forma
contextualizada e acessivel a todos os estudantes (Magalhaes; Rodrigues; Pereira, 2021).

Além disso, a infraestrutura tecnolégica e a gestdo do tempo escolar precisam ser
ajustadas para acomodar essas metodologias. Espacos flexiveis, conectividade adequada
e horarios que permitam a realizacdo de projetos mais longos sdo requisitos que
favorecem a implementacao bem-sucedida dessas praticas (Lemes; Domingues, 2022).

Portanto, a gamificacdo e a cultura maker sdo metodologias que ressignificam o
ensino médio ao tornar as aulas mais dindmicas, interativas e centradas no estudante. Elas
promovem uma aprendizagem mais contextualizada, critica e participativa, que dialoga

com os interesses e necessidades dos jovens.

6. Desafios e Perspectivas para a Implementacao das Metodologias Ativas com

Tecnologias

A implementagdo das metodologias ativas aliadas as tecnologias no ensino médio
ainda enfrenta diversos desafios estruturais, pedagégicos e formativos. Um dos principais
obstdaculos é a resisténcia a mudanga por parte de alguns docentes, que muitas vezes nao
foram formados para atuar com propostas pedagdgicas centradas no aluno e com forte

apoio em recursos digitais (Silva et al.,, 2025).
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Além disso, a caréncia de infraestrutura tecnolégica em muitas escolas publicas
dificulta a ado¢do dessas metodologias. Faltam, por exemplo, acesso estavel a internet,
dispositivos eletrénicos suficientes e ambientes fisicos preparados para aulas mais
dindmicas, como laboratérios maker ou salas flexiveis (Magalhdes; Rodrigues; Pereira,
2021).

No entanto, as perspectivas sdo promissoras. Iniciativas de formagdo continuada
tém se multiplicado, capacitando professores a utilizarem tecnologias educacionais de
forma critica e criativa. A prépria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) incentiva
praticas pedagégicas mais interativas, destacando o uso de metodologias ativas e o
protagonismo estudantil como caminhos para desenvolver competéncias essenciais
(Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024).

Outro fator importante é o crescente interesse dos alunos por praticas de ensino
que rompam com a passividade das aulas expositivas. Os jovens estdo cada vez mais
familiarizados com o uso de tecnologias em seu cotidiano, e trazé-las para o contexto
educacional pode gerar maior engajamento, participacdo e sentido para a aprendizagem
(Alves, 2020).

Apesar disso, é necessdrio cuidado para que a tecnologia ndo se torne um fim em
si mesma. O foco deve continuar sendo a aprendizagem significativa, e as ferramentas
digitais devem estar a servico da construcao de conhecimento, do pensamento critico e da
formacao integral do estudante (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019).

Para avancar nesse cenario, politicas publicas precisam garantir o acesso
equitativo a tecnologias, formacdao docente de qualidade e investimentos em
infraestrutura. Além disso, é fundamental incentivar pesquisas sobre os impactos das
metodologias ativas mediadas por tecnologias no desempenho e no desenvolvimento dos
estudantes (Leite, 2020).

A articulacgdo entre escolas, universidades e centros de inova¢do educacional pode
potencializar a criagdo de projetos-piloto, laboratérios pedagdgicos e praticas
colaborativas que sirvam como referéncia para outros contextos escolares (Pereira;
Kuenzer; Teixeira, 2019).

Por fim, cabe destacar que o uso bem-sucedido das metodologias ativas com apoio
tecnolégico requer planejamento, reflexdo e sensibilidade as realidades locais. O

protagonismo dos educadores, o envolvimento da gestdo escolar e o didlogo constante
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com os estudantes sdo elementos fundamentais para transformar as aulas do ensino

médio em experiéncias realmente significativas, criativas e inclusivas.

7. Conclusao

As metodologias ativas, quando integradas as tecnologias digitais, representam
uma poderosa estratégia para revitalizar o ensino médio, tornando-o mais participativo,
interativo e conectado a realidade dos estudantes. Ao longo deste capitulo, foi discutido
como essas abordagens pedagdgicas incentivam o protagonismo juvenil, promovem a
autonomia e potencializam a aprendizagem significativa ao colocarem o aluno no centro
do processo educativo.

As possibilidades sdo inimeras: da sala de aula invertida a aprendizagem baseada
em projetos, da gamificacdo ao uso de plataformas digitais de colaboracado. Essas praticas
ndo apenas estimulam o interesse dos estudantes, mas também favorecem a
interdisciplinaridade, o pensamento critico e a resolucdo de problemas.

Apesar dos avancos, os desafios ainda sdo significativos. A necessidade de
infraestrutura adequada, a formagdo continuada dos professores e o apoio institucional
sdo fatores determinantes para que essas metodologias sejam efetivamente
implementadas nas escolas. E preciso também garantir que a tecnologia seja utilizada com
intencionalidade pedagdgica, evitando seu uso superficial ou descontextualizado.

Em contrapartida, as perspectivas sdao animadoras. O engajamento crescente de
docentes e gestores educacionais, aliado ao interesse dos estudantes por praticas
inovadoras, cria um terreno fértil para transformagdes profundas. Quando bem
conduzidas, as metodologias ativas com suporte tecnolégico contribuem ndo apenas para
melhorar o desempenho académico, mas também para formar cidadaos mais criticos,
criativos e preparados para os desafios do mundo contemporaneo.

Portanto, tornar as aulas do ensino médio mais dindmicas e interativas ndo é
apenas uma tendéncia, mas uma necessidade urgente diante das demandas atuais da
educacdo. A aposta em metodologias ativas e tecnologias é, antes de tudo, um
compromisso com uma escola mais democratica, inovadora e centrada na aprendizagem

com sentido.
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Capitulo 6

TECNOLOGIAS DIGITAIS NO NOVO ENSINO MEDIO: PERSONALIZACAO E
PROTAGONISMO DO ALUNO

André Luis Rodrigues Costa
Magda de Souza Santos Melo Silva
Mario Luiz Amorim da Silva

Carla Michelle da Silva

1. Introducao

A integracdo das tecnologias digitais ao contexto do Novo Ensino Médio representa
ndo apenas uma inovacdo pedagodgica, mas uma resposta necessaria as exigéncias da
sociedade contemporanea. O cendrio educacional atual exige um novo olhar para os
processos de ensino-aprendizagem, que valorize o protagonismo estudantil e promova
praticas mais personalizadas, significativas e conectadas com a realidade dos jovens
(Araujo, 2025).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia de desenvolver
competéncias digitais e promover o letramento digital desde os anos iniciais,
consolidando esses aspectos no ensino médio como parte de uma formacao integral. Essa

diretriz reforca a urgéncia de reconfigurar o papel das tecnologias na escola, ndo como
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meros instrumentos, mas como mediadoras do conhecimento e facilitadoras da
autonomia dos estudantes (Lima et al., 2024).

Com a incorporacao de metodologias ativas e recursos digitais, o estudante deixa
de ser um agente passivo da aprendizagem e passa a construir o proprio conhecimento.
Plataformas adaptativas, jogos educacionais, videos interativos e ambientes virtuais
colaborativos sdo algumas das ferramentas que possibilitam essa mudanga de paradigma,
colocando o aluno no centro do processo (Moreira; Martins, 2023).

A personalizacdo do ensino, nesse contexto, ganha destaque ao permitir trajetorias
de aprendizagem distintas e adaptadas as necessidades individuais. Esse modelo respeita
os ritmos, interesses e dificuldades de cada estudante, promovendo um ambiente mais
inclusivo e eficaz no desenvolvimento de competéncias (Silva-Filha et al., 2024).

Além disso, o protagonismo juvenil é reforcado ao se estimular a tomada de
decisdes, a resolucdo de problemas e a criatividade. As tecnologias, quando bem
integradas, favorecem a autonomia intelectual dos estudantes, oferecendo espacgos para
que eles expressem suas ideias, testem hipdteses e construam projetos com impacto social
e académico (Porto; Herbert, 2025).

Outro fator relevante é o impacto positivo na motivacdo e no engajamento. As
ferramentas digitais despertam o interesse dos estudantes, pois dialogam com a
linguagem e os habitos tecnolégicos dessa geracdo. Esse alinhamento entre o cotidiano
dos jovens e o ambiente escolar torna a aprendizagem mais atrativa e contextualizada
(Barros et al., 2025).

No entanto, o uso efetivo das tecnologias no Novo Ensino Médio exige
investimentos em formac¢do docente, infraestrutura escolar e politicas publicas que
assegurem equidade de acesso. A superacdo das desigualdades digitais é essencial para
garantir que a personaliza¢do e o protagonismo ndo fiquem restritos a determinadas
redes ou territorios (Sandes et al.,, 2024).

Diante disso, este capitulo se propde a discutir como as tecnologias digitais,
inseridas no Novo Ensino Médio, contribuem para a personaliza¢do da aprendizagem e a
promog¢do do protagonismo estudantil. Serdo abordados aspectos conceituais,
experiéncias praticas e desafios enfrentados por educadores e gestores para consolidar

uma educacdo mais inovadora e significativa.
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2. O Novo Ensino Médio e os Desafios da Cultura Digital

O Novo Ensino Médio surge como uma proposta de reorganiza¢do curricular que
visa atender as demandas contemporaneas, priorizando o desenvolvimento de
competéncias e habilidades alinhadas ao mundo do trabalho e a vida em sociedade. Nesse
contexto, a cultura digital emerge como elemento estruturante, exigindo novas praticas
pedagdgicas e a reformulacao dos modos de ensinar e aprender (Lima et al., 2024).

A cultura digital no ambiente escolar vai além do uso instrumental das tecnologias.
Ela envolve a compreensao critica dos meios digitais, a capacidade de produzir contetudo
e interagir de maneira ética e segura nos ambientes virtuais. No Novo Ensino Médio, essas
competéncias tornam-se ainda mais relevantes, uma vez que a autonomia do estudante e
sua atuacdo protagonista passam a ser centrais (Freitas et al.,, 2025).

Apesar da relevancia, a implementacdo da cultura digital nas escolas enfrenta
diversos obstaculos. A infraestrutura limitada, a falta de conectividade adequada e a
auséncia de formacdo continuada para os professores comprometem a efetividade das
propostas. Esses desafios sdo mais evidentes em escolas publicas de regides periféricas, o
que amplia as desigualdades educacionais (Camargo et al., 2025).

Além da infraestrutura, hd o desafio da mudanca de mentalidade. Muitos
educadores ainda tém receio de utilizar as tecnologias digitais por desconhecimento ou
inseguranca quanto a sua aplicabilidade pedagdgica. A resisténcia a inovagao também esta
ligada a modelos tradicionais de ensino, centrados na transmissao de conteudo, que nao
dialogam com os pressupostos do Novo Ensino Médio (Faria; Freitas, 2024).

As tecnologias, quando integradas de forma planejada, podem transformar a sala
de aula em um espac¢o mais interativo e colaborativo. No entanto, é necessario que o uso
dos recursos digitais esteja alinhado aos objetivos de aprendizagem e aos interesses dos
estudantes, respeitando o curriculo e promovendo experiéncias significativas (Bedin;
Prokasko, 2024).

O letramento digital, por sua vez, é essencial para a efetiva insercdo dos jovens na
sociedade digital. Desenvolver essa competéncia implica formar cidadaos criticos e
criativos, capazes de utilizar as tecnologias ndo apenas para consumir, mas para produzir
conhecimento e intervir no mundo (Freitas et al., 2025).

Outro aspecto a ser considerado é o papel das politicas publicas. E fundamental

que haja um direcionamento claro, com investimentos que garantam acesso equitativo as
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tecnologias e ag0es formativas que preparem os professores para o uso consciente e
pedagoégico das ferramentas digitais (Souza; Cantanhéde, 2024).

A cultura digital também demanda que a escola se aproxime do universo dos
estudantes. A linguagem dos memes, os videos curtos, os aplicativos e as redes sociais
podem ser pontos de partida para a construcdao de aprendizagens contextualizadas e
criticas, aproximando o curriculo da realidade juvenil (Barros et al., 2025).

Portanto, discutir os desafios da cultura digital no Novo Ensino Médio é reconhecer
a necessidade de uma educag¢do que acompanhe as transformagdes tecnolégicas e sociais.
I[sso implica em revisar praticas, atualizar concep¢des pedagogicas e construir um projeto
educativo que promova a equidade, a inovagdo e o protagonismo dos estudantes (Aradjo,
2025).

3. Personalizacdo da Aprendizagem e Autonomia Estudantil

A personalizacdo da aprendizagem é um dos pilares das transformagodes
educacionais propostas pelo Novo Ensino Médio, sobretudo diante das potencialidades
das tecnologias digitais. A ideia central é adaptar o processo de ensino as necessidades,
ritmos, interesses e contextos de cada estudante, rompendo com a ldgica da
homogeneidade que predominou por décadas nas escolas brasileiras (Moreira; Martins,
2023).

Com o apoio das tecnologias digitais, torna-se possivel oferecer trilhas formativas
mais flexiveis, utilizando plataformas que mapeiam o desempenho do aluno e propdem
atividades alinhadas ao seu nivel de conhecimento. Isso estimula o desenvolvimento de
competéncias de forma mais eficaz e proporciona uma vivéncia escolar mais significativa
e motivadora (Silva-Filha et al., 2024).

A autonomia estudantil, por sua vez, é favorecida quando o aluno passa a ter papel
ativo na conducao do préprio aprendizado. A personalizacdo permite que ele escolha
projetos, temas e ferramentas, conforme seus objetivos e afinidades, o que contribui
diretamente para o desenvolvimento do protagonismo juvenil, previsto na Base Nacional
Comum Curricular (Lima et al.,, 2024).

Um dos maiores ganhos da personalizacdo € a possibilidade de reduzir as lacunas
de aprendizagem. Estudantes que apresentam dificuldades em determinadas areas

podem ser acompanhados de forma individualizada, sem a estigmatizacdo que muitas
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vezes ocorre em ambientes tradicionais, onde todos sdo submetidos ao mesmo ritmo e
conteudo (Barros et al.,, 2025).

As plataformas digitais viabilizam esse acompanhamento continuo e
personalizado. Elas permitem que o professor acesse dados em tempo real sobre o
desempenho dos alunos e tome decisdes pedagogicas mais assertivas, promovendo uma
aprendizagem adaptativa, baseada em evidéncias e focada no progresso individual (Porto;
Herbert, 2025).

No entanto, a personalizacdo ndo significa isolamento. Pelo contrario, ela deve
caminhar junto ao desenvolvimento da colaboracdo e do pensamento coletivo. As
tecnologias permitem que alunos compartilhem seus aprendizados, produzam conteddos
em conjunto e aprendam por meio de comunidades virtuais de pratica, fortalecendo o
senso de pertencimento e a empatia (Camargo et al.,, 2025).

A formacao docente é outro ponto crucial para o sucesso dessa proposta. Os
professores precisam dominar as ferramentas digitais, mas também compreender os
fundamentos pedagogicos da personalizacdo, para que o uso das tecnologias ndo se
restrinja ao tecnicismo, mas seja orientado por uma intencionalidade educativa clara
(Soares; Porto, 2024).

A personalizacdo também exige uma nova organizacdo do tempo e do espaco
escolares. Os horarios rigidos e as estruturas fisicas tradicionais devem dar lugar a
ambientes flexiveis, que acolham diferentes formas de aprender e favorecam a
experimentacdo e a criatividade (Faria; Freitas, 2024).

Assim, a personalizacdo da aprendizagem representa um avanco significativo na
democratizacdo do ensino, pois reconhece a diversidade dos estudantes e propode
caminhos distintos para que todos possam alcangar seus objetivos. Quando combinada
com o uso critico das tecnologias, ela transforma a sala de aula em um espacgo de

autonomia, responsabilidade e inovacdo (Ribeiro et al.,, 2025).

4. Ambientes Virtuais e Tecnologias Imersivas no Ensino Médio

A crescente presenca dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) nas escolas

publicas e privadas tem possibilitado uma reorganizacdo significativa do processo

educativo. No contexto do Novo Ensino Médio, essas plataformas ndo apenas oferecem
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suporte a conteddos didaticos, como também ampliam as oportunidades de
aprendizagem para além dos limites fisicos da sala de aula (Barbosa, 2024).

Os AVAs permitem o acesso a materiais diversificados, avaliacdes continuas, féruns
de discussdo e recursos multimidia que estimulam maultiplas formas de aprender. Essa
diversidade atende as necessidades de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem
e contribui para o desenvolvimento da autonomia e da responsabilidade em relacao ao
proprio processo formativo (Rocha et al., 2025).

Além dos AVAs, o uso de tecnologias imersivas, como a realidade aumentada (RA)
e a realidade virtual (RV), comecga a ganhar espacgo nas praticas pedagdgicas inovadoras.
Esses recursos ampliam a experiéncia do estudante ao criar simulagdes e cendrios
interativos que facilitam a compreensdo de conteidos complexos, principalmente nas
areas de ciéncias, historia, geografia e matematica (Camargo et al., 2025).

Tais tecnologias proporcionam experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e
envolventes. Por exemplo, o estudante pode explorar o interior de uma célula, realizar
experimentos cientificos virtuais ou visitar civilizagdes antigas sem sair da sala de aula.
Esse tipo de aprendizagem sensorial e ativa favorece a memorizagdo e a construcgdo de
conhecimentos significativos (Barros et al., 2025).

No entanto, o uso de AVAs e de tecnologias imersivas exige infraestrutura
adequada, conectividade de qualidade e formagdao docente continuada. A falta desses
elementos pode agravar desigualdades ja existentes entre as escolas e os estudantes,
especialmente em contextos periféricos ou em regides com menos recursos (Moraes et al,,
2024).

Além disso, é fundamental que o uso dessas tecnologias seja orientado por
objetivos pedagodgicos claros. A simples presenca de recursos tecnolégicos ndo garante
aprendizagem de qualidade. E preciso intencionalidade, planejamento e mediacdo
qualificada por parte do professor para que as experiéncias imersivas realmente
favorecam o desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC (Moreira; Martins,
2023).

Outro aspecto importante é o desenvolvimento da cultura digital e da competéncia
informacional. Estudantes devem ser preparados para navegar com senso critico pelos
ambientes virtuais, avaliando a confiabilidade das informacdes, respeitando a ética digital

e utilizando a tecnologia de forma consciente e segura (Freitas et al.,, 2025).
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Os AVAs também podem ser espacos potentes para praticas avaliativas mais
diversificadas, que valorizem a autoavaliagdo, a avaliacdo formativa e a producao
colaborativa. Isso representa um avanco frente a l6gica avaliativa tradicional, muitas vezes
centrada na memorizag¢ao e na prova escrita (Ribeiro et al., 2025).

Dessa forma, os ambientes virtuais e as tecnologias imersivas constituem
ferramentas promissoras para o fortalecimento de um ensino médio mais atrativo e
interativo. Seu uso consciente e pedagdgico pode ser um diferencial na construcao de
trajetdrias escolares mais significativas e justas para todos os estudantes (Silva-Filha et

al, 2024).

5. Formacgdo Docente e Competéncia Digital para o Novo Ensino Médio

A implementac¢do das tecnologias digitais no contexto do Novo Ensino Médio
demanda mais do que infraestrutura e conectividade: exige também uma formacdo
docente sélida, que promova o dominio técnico e pedagdgico desses recursos. Professores
sdo os principais mediadores entre os estudantes e as ferramentas digitais, e seu preparo
influencia diretamente na qualidade e efetividade do ensino (Soares; Porto, 2024).

A competéncia digital docente ndo se restringe ao uso instrumental da tecnologia.
Ela envolve aspectos como planejamento de aulas com recursos digitais, uso de ambientes
virtuais, curadoria de conteudos online, conhecimento sobre seguranca da informacao, e,
sobretudo, a compreensdao de como essas ferramentas podem transformar a pratica
pedagogica (Araujo, 2025).

Muitos professores do ensino médio ainda enfrentam desafios quanto a adaptacao
de suas metodologias tradicionais para abordagens mais interativas e centradas no aluno.
Para isso, programas de formacdo inicial e continuada devem priorizar metodologias
ativas, cultura digital e o uso pedagogico das tecnologias de forma integrada ao curriculo
(Barros et al., 2025).

A Base Nacional Comum para a Formagdo de Professores da Educagdo Basica ja
aponta a necessidade de incluir o letramento digital como competéncia essencial. Ainda
assim, muitos cursos de licenciatura ndo contemplam de forma pratica e critica o uso das
tecnologias educacionais, o que leva a uma defasagem entre as exigéncias da escola

contemporanea e a formacao ofertada (Soares; Cantanhéde, 2024).
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A formagdo em servigo, por sua vez, deve considerar as especificidades de cada
contexto escolar. Isso inclui desde oficinas praticas até formacgdes reflexivas sobre as
transformacgdes sociais e culturais promovidas pelo uso da tecnologia. O importante é que
o professor se perceba como protagonista no processo de inovagdo educacional, e ndo
apenas como executor de ferramentas (Freitas; Eliene et al., 2025).

Outro ponto fundamental é o incentivo a cultura de colaborac¢do entre professores.
O compartilhamento de experiéncias bem-sucedidas com o uso de tecnologias, por meio
de redes de professores e espacos de didlogo, fortalece a construgdo coletiva de saberes
pedagdgicos inovadores (Machado; Figueiredo, 2020).

A tecnologia também pode ser uma aliada na prépria formacdo docente.
Plataformas digitais oferecem cursos, tutoriais, webindrios, féruns de discussao e
repositdrios de boas praticas, ampliando o acesso a recursos formativos que antes eram
restritos a espacos presenciais (Faria; Freitas, 2024).

Contudo, é preciso romper com a ideia de que o professor deve ser um especialista
em todas as ferramentas tecnoldgicas. Mais do que isso, é necessario que ele tenha clareza
sobre o porqué e como utiliza-las para potencializar a aprendizagem dos estudantes,
respeitando seu contexto e suas necessidades (Camargo et al., 2025).

Por fim, a formacdo docente voltada para o uso das tecnologias no Novo Ensino
Médio deve caminhar lado a lado com uma valorizagao profissional efetiva, que reconheca
o papel central do professor na inovacdo pedagoégica e lhe ofereca condigdes reais de

trabalho, tempo para planejamento e apoio técnico (Santos; Espirito-Santo, 2024).

6. Protagonismo Estudantil e Personalizacao do Ensino com Tecnologias

Um dos principais objetivos do Novo Ensino Médio é promover o protagonismo do
estudante em seu processo formativo. Nesse contexto, as tecnologias digitais atuam como
instrumentos que facilitam a personalizacdo da aprendizagem, permitindo que os alunos
tenham maior autonomia, escolha e voz ativa em relacdo ao que e como aprendem (Silva-
Filha et al., 2024).

A personalizacao do ensino implica considerar os interesses, ritmos e estilos de
aprendizagem dos estudantes, algo viabilizado por plataformas adaptativas, ambientes

virtuais e recursos interativos que ajustam os conteidos conforme as respostas e o
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desempenho do aluno. Isso favorece um percurso de aprendizagem mais significativo e
conectado a realidade do estudante (Ribeiro et al., 2025).

O uso de metodologias ativas mediadas por tecnologia, como a sala de aula
invertida, o ensino hibrido, a aprendizagem baseada em projetos e o uso de jogos
educativos, também estimula o envolvimento do estudante como agente ativo no
processo, e ndo como mero receptor de conteuidos (Oliveira et al., 2022).

Essas abordagens promovem o desenvolvimento de habilidades como resolucao de
problemas, pensamento critico, colaboracdo e responsabilidade, que sdo fundamentais
para a formacdo cidadd. A personalizacio ndo elimina o papel do professor, mas
transforma sua fun¢do em um orientador atento as singularidades de cada estudante
(Soares; Denise et al.,, 2023).

Além disso, o protagonismo estudantil impulsiona a produ¢do de conteddos
proprios, como videos, podcasts, blogs e animacgdes. Esses formatos digitais ndo apenas
ampliam as formas de expressdo e comunicacdo dos alunos, mas também os motivam a
pesquisar, refletir e organizar conhecimentos com intencionalidade (Barbosa, 2024).

A BNCC e os itinerarios formativos do Novo Ensino Médio reforcam a necessidade
de praticas pedagodgicas que valorizem os projetos de vida dos estudantes. O uso
intencional das tecnologias pode ser um grande aliado nesse processo, especialmente
quando associado ao autoconhecimento, a gestdao do tempo e a construcdao de metas
(Zluhan et al., 2024).

Vale destacar que, para o protagonismo estudantil ser efetivo, é preciso que os
ambientes digitais garantam acessibilidade, diversidade de linguagens e respeito a
pluralidade cultural dos alunos. Nao basta oferecer ferramentas: € preciso criar condi¢ées
equitativas de uso e participacdo (Souza; Cantanhéde, 2024).

Outro ponto relevante é o papel das tecnologias no fortalecimento das relagdes
entre escola e comunidade. Projetos integrados que envolvam os contextos locais dos
estudantes, aliados ao uso de tecnologias, ampliam o sentido de pertencimento e
incentivam a atuac¢do transformadora desses jovens em seus territérios (Moraes;
Casagrande; Maieski, 2024).

Em sintese, o protagonismo estudantil e a personalizacdo do ensino por meio das
tecnologias demandam um olhar pedagdgico sensivel, politicas educacionais consistentes
e um compromisso coletivo com uma educag¢do mais justa, critica e inovadora, centrada

nas potencialidades de cada aluno (Porto; Herbert, 2025).
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7. Conclusao

O Novo Ensino Médio apresenta-se como uma proposta transformadora que busca
integrar saberes, desenvolver competéncias e tornar a aprendizagem mais significativa
para os estudantes. Nesse contexto, as tecnologias digitais desempenham um papel
estratégico, funcionando como catalisadoras de inovacdo pedagégica e de praticas
centradas no aluno. Ao longo deste capitulo, ficou evidenciado como essas tecnologias,
quando utilizadas com intencionalidade, favorecem a personalizacdo do ensino,
respeitando os ritmos, interesses e trajetdérias dos alunos, além de promoverem seu
protagonismo na construcdo do conhecimento.

A incorporagdo das tecnologias ndo se restringe ao uso de ferramentas, mas esta
profundamente ligada a mudangas na cultura escolar, nas metodologias de ensino e nas
relagdes entre professores e estudantes. As possibilidades de ensino hibrido, salas de aula
invertidas, gamificacdo, producdo de contetdos digitais e uso de plataformas adaptativas
revelam caminhos promissores para uma educagao mais interativa, inclusiva e formativa.
Esses recursos tornam as aulas mais dinamicas, ampliam as formas de participacao dos
alunos e incentivam a autonomia e a responsabilidade na aprendizagem.

Contudo, é importante ressaltar que a efetividade das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem depende de politicas publicas consistentes, da formacao
continuada dos professores, da garantia de infraestrutura tecnologica adequada e de uma
gestao pedagodgica comprometida com a equidade e a inclusdo. As tecnologias, por si so,
ndo transformam a educacdo; sdo as praticas pedagogicas criticas, colaborativas e
sensiveis a realidade dos estudantes que potencializam seus beneficios.

Portanto, o desafio que se impde as escolas e aos educadores é o de construir um
novo fazer pedagégico que considere as tecnologias como aliadas e ndo como fins em si
mesmas. Ao colocar o aluno no centro do processo, respeitar sua singularidade e estimular
seu envolvimento ativo, estara contribuindo para formar sujeitos autonomos, criativos,

criticos e preparados para interagir.
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1. Introducgdo

No cendrio contemporaneo da educagdo superior, a integracdo das tecnologias
digitais emergiu como uma estratégia essencial para responder aos desafios pedagégicos.
A presenga de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) passou a redefinir os processos
educativos, ampliando as possibilidades de mediagdo do conhecimento, de personalizacao
do ensino e de estimulo a autonomia discente (Batista; Pedro, 2017). A transformacao
digital ndo se restringe a insercdo de ferramentas, mas implica em uma nova logica de

ensinar e aprender.
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A inovagdo pedagégica mediada por tecnologias tem ampliado as fronteiras do
espaco fisico das instituigdes, permitindo experiéncias formativas mais dinamicas,
interativas e centradas no estudante. A utilizacdo de plataformas como Moodle, Google
Classroom e redes sociais adaptadas para fins educacionais reforca o papel do professor
como curador de conteudos e mediador de aprendizagens significativas (Quintanilha,
2017). Nesse contexto, a sala de aula tradicional é desafiada a se reconstruir com base em
modelos hibridos e colaborativos.

O conceito de AVA ndo se limita a um espaco digital de conteido, mas representa
um ecossistema pedagdgico que envolve interacdo, autoria, avaliagdo e autonomia.
Elementos como féruns, wikis, gamificacdo e inteligéncia artificial sdo inseridos para
favorecer a construgdo coletiva do conhecimento, permitindo experiéncias que respeitam
a diversidade de estilos de aprendizagem (Santos et al., 2021). Assim, as tecnologias
digitais sdo compreendidas como ferramentas cognitivas que ampliam a mediacdo do
conhecimento e favorecem o desenvolvimento de competéncias criticas.

O uso estratégico dos recursos digitais exige planejamento pedagogico intencional,
onde a arquitetura de aprendizagem favoreca a exploragdo, o protagonismo e a
colaboragdo entre os sujeitos. Nesse sentido, a formacao docente assume papel crucial,
visto que o sucesso do uso dos AVAs esta diretamente relacionado ao dominio técnico e
pedagogico dos professores sobre essas plataformas (Langa, 2023). Mais do que saber
utilizar os recursos, € necessario compreender como eles se articulam com os objetivos
educacionais.

A pedagogia universitaria passa, entdo, a ser repensada a luz de metodologias
ativas e praticas que valorizam a interacdo significativa. Modelos como sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em projetos e gamificagdo sdo potencializados nos
ambientes virtuais, tornando-se aliados para fomentar o engajamento e a aprendizagem
significativa (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Tais abordagens favorecem uma experiéncia
educativa mais conectada a realidade do estudante e as demandas do mercado e da
sociedade.

Além disso, a construcdo de objetos digitais de aprendizagem, com design
pedagogico responsivo e acessivel, amplia as possibilidades de ensino inclusivo e
personalizado. Recursos multimodais, como videos, infograficos, podcasts e simulacdes,
tornam o processo mais atrativo e eficiente, especialmente para alunos que estudam em

horarios flexiveis ou em contextos de educacdo a distancia (Mallmann; Jacques, 2017).
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Essa diversidade de formatos contribui para a democratizagdo do acesso a educacgdo
superior de qualidade.

Contudo, os desafios também sdo expressivos. A falta de infraestrutura, a
resisténcia institucional a mudanga e as desigualdades no acesso as tecnologias ainda
impdem barreiras a efetiva integracdo digital. As politicas publicas precisam acompanhar
esse movimento, promovendo investimentos, formagdes continuadas e estratégias que
incentivem o uso critico e criativo das tecnologias (Batista; Aguiar, 2025). A cultura
institucional também deve evoluir para valorizar praticas pedagdégicas inovadoras.

Dessa forma, este capitulo se propde a discutir como os ambientes virtuais e as
inovagdes pedagogicas vém transformando o ensino superior. Serdao abordados aspectos
como a formacgao docente para o uso de AVAs, metodologias ativas em ambientes digitais,
praticas de personalizacdo da aprendizagem, gamificacdo e inteligéncia artificial na
educacdo. O objetivo é contribuir para uma reflexdo critica sobre os caminhos possiveis

para uma educac¢do superior mais conectada, inclusiva e inovadora.

2. Aformacao docente e 0 uso de ambientes virtuais de aprendizagem

A presenca de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) no ensino superior tem
transformado a pratica docente, exigindo ndo apenas dominio técnico das plataformas,
mas, sobretudo, uma mudan¢a na concepc¢do pedagogica. A formacdo dos professores
nesse cenario deve ir além do uso instrumental das tecnologias, incorporando aspectos
relacionados a mediagao didatica, a construgdo de vinculos e a promog¢do da autonomia
dos estudantes (Langa, 2023). O papel do professor evolui de transmissor de conteudos
para facilitador da aprendizagem em ambientes digitais.

O dominio das tecnologias, no entanto, ainda é um desafio em muitas institui¢des
de ensino superior, principalmente quando a formacdo inicial dos docentes nao
contemplou o uso pedagogico dos recursos digitais. Diante disso, programas de formacao
continuada ganham centralidade, pois oferecem subsidios tedricos e praticos que
possibilitam a integracdo das tecnologias ao curriculo de maneira critica e intencional
(Pesce; Garcia, 2019). E necessério, portanto, repensar os modelos tradicionais de ensino
para construir praticas mais dialégicas e inovadoras.

A formacao docente voltada para os AVAs também deve considerar o

desenvolvimento de competéncias socioemocionais e comunicativas. Isso se torna

104



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

especialmente relevante quando se trabalha com metodologias ativas, como a sala de aula
invertida e a aprendizagem baseada em problemas, que demandam escuta, empatia e
estratégias de feedback eficazes (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Assim, o processo de
ensino se torna mais colaborativo e menos centrado na figura do professor.

Além disso, o uso dos AVAs exige dos docentes uma reconfiguracdo do tempo e do
espaco pedagogico. A rotina em ambientes virtuais ndo se restringe aos hordrios
convencionais de aula, demandando planejamento de atividades assincronas,
acompanhamento continuo do engajamento dos estudantes e adaptagdo de materiais para
diferentes niveis de acessibilidade (Mill; Oliveira; Ferreira, 2022). Essa nova logica de
trabalho implica maior flexibilidade, mas também exige mais organiza¢do e autonomia
profissional.

Outro ponto relevante é que o uso pedagdgico de AVAs pode contribuir para tornar
0 ensino superior mais inclusivo. Professores capacitados podem explorar recursos de
acessibilidade como legendas, leitores de tela, organizacdo modular dos conteddos e
foruns adaptativos, permitindo que estudantes com diferentes perfis e necessidades
tenham igualdade de condi¢des para aprender (Palacio; Struchiner, 2016). A formacao
docente, portanto, deve incluir discussdes sobre diversidade, inclusao e justica digital.

A construcdo de trilhas formativas com apoio da instituicdo é um caminho viavel
para sustentar o uso pedagogico eficaz dos AVAs. Esses percursos devem valorizar as
experiéncias docentes, possibilitar a troca entre pares e promover o uso de ferramentas
baseadas em evidéncias. Quando a formacgao é estruturada de forma colaborativa, ela nao
apenas capacita, mas também engaja os professores no processo continuo de inovacao
pedagogica (Portes et al.,, 2024).

Entretanto, ndo se pode negligenciar os desafios estruturais enfrentados por
muitos docentes, como acesso limitado a internet, auséncia de equipamentos adequados
e sobrecarga de trabalho. A auséncia de politicas institucionais claras para o uso das
tecnologias no ensino superior contribui para uma apropriacdo desigual dos AVAs,
impactando diretamente a qualidade do ensino ofertado (Batista; Aguiar, 2025). E
fundamental que as universidades compreendam essas barreiras e atuem para minimiza-
las.

Outro aspecto relevante é a resisténcia a mudanca, muitas vezes enraizada em
praticas docentes consolidadas ao longo do tempo. A transicdo para ambientes virtuais

exige ressignificar o papel do professor e confiar nos potenciais da mediagdo tecnolégica,
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o que nem sempre € facil. A sensibilizacdo para as vantagens pedagdgicas das tecnologias,
aliada ao apoio institucional, pode ser decisiva para superar essa resisténcia (Santos;
Quintas-Mendes; Torres, 2020).

Por fim, é possivel afirmar que a formacao docente para o uso de ambientes virtuais
€ um eixo estratégico para o fortalecimento da inovacdo pedagdgica no ensino superior.
Quando bem planejada e apoiada, ela promove mudancas significativas nas praticas
educativas, contribuindo para uma cultura de aprendizagem mais participativa e
inclusiva. O professor que domina os recursos digitais com criticidade estd mais

preparado para formar sujeitos autdbnomos, criativos e socialmente engajados.

3. Metodologias ativas aplicadas em ambientes digitais

O uso das metodologias ativas no ensino superior tem ganhado for¢a com o apoio
das tecnologias digitais, principalmente em ambientes virtuais de aprendizagem. Essas
abordagens rompem com a légica tradicional de ensino, centrada na transmissdo de
conteudos, e promovem a participacdo ativa do estudante na construcdo do
conhecimento. Em plataformas digitais, € possivel organizar trilhas personalizadas,
atividades investigativas, foruns de debate e desafios colaborativos que estimulam o
protagonismo do aluno (Oliveira; Oliveira; Alves, 2025).

A sala de aula invertida é uma das estratégias mais difundidas nesse contexto. Nela,
os estudantes acessam previamente conteudos como videos, textos ou podcasts, e o
momento sincrono, seja presencial ou virtual, é dedicado a aplicacdo pratica do
conhecimento. Essa metodologia, quando bem utilizada em AVAs, favorece a autonomia, a
criticidade e a aprendizagem significativa, ao mesmo tempo em que valoriza a mediacao
docente (Ribeiro; Mill; Ferreira, 2022).

Outra abordagem relevante é a aprendizagem baseada em projetos (ABP), que
pode ser aplicada em ambientes digitais por meio da organizacdo de tarefas em etapas,
uso de ferramentas colaborativas e entrega de produtos digitais. Estudantes desenvolvem
habilidades de pesquisa, resolucdo de problemas e trabalho em equipe, tudo isso com o
suporte das tecnologias que permitem o acompanhamento continuo por parte do
professor (Santos; Santos; Baluz, 2021).

A gamificacdo, por sua vez, tem sido incorporada como metodologia ativa nos AVAs

para aumentar o engajamento e a motivacdo dos estudantes. Utilizando elementos de
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jogos, como pontuacao, niveis, medalhas e rankings, os ambientes virtuais se tornam mais
ludicos e desafiadores, favorecendo a aprendizagem por meio de recompensas simbdlicas
e feedbacks imediatos (Silva, 2020). Essa abordagem é especialmente eficaz entre
estudantes da geracdo digital.

Nos cursos ofertados a distancia ou em modelo hibrido, a combinacdo entre
metodologias ativas e plataformas digitais possibilita experiéncias formativas mais
dindmicas e interativas. Isso é evidente, por exemplo, no uso de féruns avaliativos,
atividades com rubricas e recursos como o Google Sala de Aula, que permitem organizar
e monitorar a participacao do aluno em tempo real (Sousa et al., 2019). A aprendizagem
se torna mais flexivel e centrada nas necessidades de cada estudante.

As metodologias ativas em ambientes digitais também ampliam a oportunidade de
personalizacdo do ensino. O docente pode propor trilhas diferenciadas de aprendizagem,
considerando os ritmos e estilos cognitivos dos estudantes. Esse processo, aliado a dados
fornecidos pelas plataformas, como relatérios de progresso e estatisticas de acesso,
permite decisdes pedagogicas mais assertivas (Batista; Pedro, 2017).

Contudo, é preciso considerar que a aplicacdo efetiva dessas metodologias exige
planejamento didatico detalhado e conhecimento das ferramentas digitais disponiveis. O
professor precisa ndo apenas dominar o conteddo, mas também pensar na organiza¢do da
plataforma, nos tipos de interacdes possiveis e nos instrumentos de avaliacdo que
favorecam o protagonismo estudantil (Martinez; Bizelli; Inforsato, 2017). Isso demanda
tempo, suporte institucional e forma¢ao adequada.

A avaliacdo nas metodologias ativas em ambientes digitais também deve ser
repensada. Mais do que provas objetivas, as plataformas devem acolher processos
avaliativos que valorizem a producdo colaborativa, a autoria, o pensamento critico e o
desenvolvimento de competéncias. Rubricas, autoavaliacdo, portfélios digitais e feedbacks
em video sdo alternativas coerentes com essa nova légica (Mallmann; Jacques, 2017).

Por fim, as metodologias ativas aplicadas em ambientes digitais se configuram
como uma resposta potente aos desafios da educagdo superior contemporanea. Elas
colocam o estudante no centro do processo, promovem engajamento real com o
conhecimento e dialogam com as demandas de um mundo digital, colaborativo e
complexo. Integrar essas metodologias ao cotidiano universitario é abrir espaco para

inovagdes pedagogicas sustentaveis e transformadoras (Riedner; Pischetola, 2021).
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4. Ambientes virtuais como espac¢os de inovacao e colaboracao

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) tém se consolidado como espagos
potentes de inova¢do no ensino superior, permitindo a constru¢do de experiéncias
educativas mais flexiveis, interativas e centradas no estudante. Esses ambientes rompem
as barreiras fisicas da sala de aula tradicional e ampliam as possibilidades de ensino e
aprendizagem ao permitir o acesso a conteudos, atividades e interagcdes a qualquer hora
e em qualquer lugar (Palacio; Struchiner, 2016).

O potencial colaborativo dos AVAs se revela principalmente na criagdo de féoruns,
wikis, chats, espacos de coautoria e ferramentas de producdo coletiva, que favorecem o
didlogo e a construgdo compartilhada do conhecimento. Nessas plataformas, os
estudantes podem interagir com seus pares e com os professores de maneira horizontal,
aprendendo com a diversidade de ideias e experiéncias (Portes et al., 2024).

Além da colaboragdo, os ambientes virtuais proporcionam uma oportunidade
impar para o desenvolvimento da autoria digital. Estudantes passam a ser ndo apenas
receptores de informacgdes, mas produtores de conteudo, criando textos, videos, podcasts
e apresentacdes digitais como parte do processo formativo. [sso estimula o protagonismo
e fortalece a autonomia intelectual (Gava; Haviaras, 2022).

A inovacdo pedagogica nos AVAs também esta relacionada a adogao de recursos
interativos, como objetos de aprendizagem digitais, simulac¢des, jogos educativos e videos
interativos. Esses recursos promovem o engajamento dos alunos e favorecem a
aprendizagem ativa, indo além da simples exposicdo de conteudos. A diversidade de
midias contribui para uma aprendizagem multimodal e mais significativa (Campani; Silva;
Parente, 2018).

Outro ponto fundamental é a possibilidade de personalizagdo do percurso
formativo. Por meio das ferramentas dos AVAs, é possivel organizar trilhas de
aprendizagem distintas para diferentes perfis de estudantes, considerando seus ritmos,
preferéncias e necessidades. Esse tipo de organiza¢do curricular favorece a inclusao e
melhora o desempenho académico (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023).

As possibilidades de inovagdo se ampliam ainda mais quando os ambientes virtuais
sdo integrados a tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial, o metaverso e os

sistemas adaptativos. Essas tecnologias permitem, por exemplo, simula¢des imersivas e
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avaliacOes automatizadas com feedback personalizado, criando experiéncias formativas
mais imersivas e responsivas (Santos; Jorge; Winkler, 2021).

E importante destacar que, para que os AVAs sejam realmente inovadores e
colaborativos, é preciso investir na formac¢do docente. Os professores precisam dominar
ndo sé os aspectos técnicos das plataformas, mas também as metodologias e estratégias
pedagodgicas que tornam o ambiente digital um espaco de aprendizagem ativo e
significativo (Langa, 2023).

Também é necessario um olhar institucional para o suporte técnico e pedagogico,
além de uma politica educacional que valorize a inovacdo. Quando ha incentivo a
experimentacdo, liberdade para o uso criativo das ferramentas e apoio a formacao
continuada, os AVAs se tornam espacos de transformacdo real do ensino superior
(Riedner; Maciel, 2019).

Em sintese, os ambientes virtuais sdo mais do que ferramentas tecnolégicas: sao
espacos de criacdo, troca e inovagdo pedagogica. Eles abrem caminhos para uma educacgao
superior mais participativa, flexivel e conectada. Investir nesses espacos é apostar na
formacdo de sujeitos criticos, colaborativos e preparados para os desafios da

contemporaneidade (Santos, 2021).

5. Aformacao docente para o uso de tecnologias no ensino superior

A presenca crescente das tecnologias digitais no ensino superior exige uma
transformacao profunda na formagao dos professores. Nao basta conhecer as ferramentas
tecnoldgicas: é necessario compreendé-las em sua dimensao pedagdgica e saber como
integra-las de forma significativa ao processo de ensino-aprendizagem (Langa, 2023).
Essa competéncia digital docente precisa ser desenvolvida desde a formacao inicial e
aprofundada continuamente durante a carreira.

A formacgdo dos docentes deve abarcar ndo apenas aspectos técnicos, mas também
didaticos, éticos e comunicacionais relacionados ao uso das tecnologias. Isso inclui refletir
sobre como os recursos digitais podem favorecer a autonomia dos estudantes, apoiar a
aprendizagem ativa e mediar intera¢des mais horizontais e colaborativas (Pesce; Garcia,
2019). A tecnologia, quando bem aplicada, se torna uma ponte entre o conhecimento e o

engajamento.
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Muitos professores ainda enfrentam dificuldades para integrar tecnologias as suas
praticas, seja por desconhecimento, seja por resisténcia ou falta de apoio institucional. Por
isso, a formacdo continuada se mostra indispensavel, possibilitando que os docentes
experimentem, compartilhem experiéncias e se apropriem das inovagdes com seguranga
e criatividade (Riedner; Pischetola, 2021). O professor precisa ser protagonista no uso da
tecnologia, ndo apenas um executor.

A aprendizagem entre pares e as comunidades docentes de prdatica tém se
mostrado estratégias eficazes para fortalecer o uso pedagdgico das tecnologias. Quando
os professores trabalham em rede, trocam saberes e produzem coletivamente materiais,
sentem-se mais confiantes para inovar e adaptar metodologias as realidades de seus
estudantes (Portes et al., 2024). O apoio mutuo contribui para uma cultura institucional
de inovagao.

A gestdo universitaria também tem papel relevante nesse processo, ao incentivar
politicas de formacao tecnolégica, oferecer suporte técnico e criar espagos de escuta e
valorizacdo docente. A cultura digital ndo deve ser imposta, mas construida em dialogo
com os sujeitos envolvidos, respeitando seus ritmos e trajetdrias (Mill; Oliveira; Ferreira,
2022). As decisoes pedagbgicas ndo devem ser deslocadas das vivéncias dos professores.

Além da formacdo para o uso das ferramentas, é fundamental discutir as
implicagdes éticas, politicas e sociais do uso das tecnologias no ensino. Questées como
protecdo de dados, acessibilidade, inclusdo digital e seguranca cibernética devem integrar
os programas formativos, para que o uso das tecnologias seja também consciente e
responsavel (Santos; Quintas-Mendes; Torres, 2020). O compromisso ético precisa
acompanhar o avanco tecnologico.

A formacdo docente também precisa acompanhar as mudancgas nos perfis dos
estudantes, especialmente da geracdo Z, que exige novas formas de mediagdo e
comunicacdo. Saber utilizar redes sociais, videos curtos, plataformas gamificadas e
estratégias interativas é essencial para dialogar com as novas linguagens e repertoérios dos
jovens universitarios (Quintanilha, 2017). O professor atual precisa ser um mediador
sensivel e inovador.

Muitas instituicdes tém apostado em jornadas formativas hibridas, sincronas e
assincronas, como forma de flexibilizar a capacitacdo docente e adapta-la as diferentes
realidades. A diversidade de modelos formativos permite maior abrangéncia e respeito as

individualidades, além de facilitar a continuidade do desenvolvimento profissional
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(Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Formar para a tecnologia requer também repensar os
modos de formar.

Portanto, formar professores para o uso das tecnologias digitais no ensino superior
€ um investimento estratégico e urgente. Significa preparar educadores mais preparados
para lidar com os desafios contemporaneos, capazes de promover aprendizagens
significativas e formar estudantes criticos e autébnomos. A formagdo docente é a base para

uma universidade mais inovadora, inclusiva e conectada com o mundo (Santos, 2021).

6. Gamificacdo e metodologias ativas em ambientes virtuais

As metodologias ativas tém se consolidado como estratégias potentes para tornar
0 ensino superior mais envolvente, participativo e centrado no estudante. Nesse contexto,
a gamificacdo — ou seja, a aplicacdo de elementos de jogos em contextos educacionais —
surge como uma ferramenta eficaz para estimular a motivagdo, o engajamento e o
protagonismo estudantil (Santos; Assis; Baluz, 2021). Quando associada a ambientes
virtuais de aprendizagem, essa abordagem amplia ainda mais seu alcance.

Gamificar o processo de aprendizagem nao significa apenas incluir jogos, mas
adotar dindmicas que envolvam desafios, recompensas, feedback imediato e progressao
de fases. Essas estratégias favorecem a construcao do conhecimento de forma mais ludica
e significativa, transformando o estudante em agente ativo da prdpria aprendizagem
(Silva, 2019). No ensino superior, a gamificacdo pode ser aplicada em disciplinas teoricas
e praticas, com excelentes resultados.

Em ambientes virtuais, como plataformas Moodle, Google Sala de Aula ou outras
solucdes educacionais, é possivel incorporar elementos de gamificagdo por meio de
quizzes interativos, rankings, medalhas digitais e trilhas de aprendizagem. Essas
ferramentas promovem autonomia, cooperagdo e uma competitividade saudavel entre os
estudantes, contribuindo para a aprendizagem colaborativa (Sousa et al, 2019). A
tecnologia oferece os recursos, e a criatividade docente os potencializa.

A gamificacdo se alinha de maneira natural as metodologias ativas, como a sala de
aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos (PBL) e a aprendizagem por pares.
Nessas abordagens, o professor atua como mediador e facilitador, enquanto o estudante

assume papel central no processo formativo (Mill; Oliveira; Ferreira, 2022). A juncado entre
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gamificacdo e metodologias ativas favorece uma aprendizagem mais experiencial,
dinamica e contextualizada.

Estudos demonstram que a gamificagdo pode aumentar a frequéncia nas aulas,
melhorar o desempenho académico e fortalecer vinculos afetivos entre os participantes.
Ao utilizar elementos simbdlicos e recompensas, ela ativa areas emocionais do cérebro,
que favorecem a memoria, o raciocinio e a retencao de conteudo (Oliveira; Oliveira; Alves,
2025). O ludico, portanto, ndo se opde ao académico — ao contrario, o complementa e o
fortalece.

A resisténcia a gamificacdo muitas vezes esta ligada a uma visdo tradicional de
ensino, em que o rigor académico é entendido como algo incompativel com praticas
criativas. No entanto, experiéncias ja consolidadas mostram que é possivel aliar rigor e
inovacdo, promovendo aprendizagens mais profundas e significativas (Guimaraes; Silva;
Silva, 2022). A gamificagdo ndo substitui o contetido, mas transforma a forma como ele é
acessado e internalizado.

Outro ponto relevante é que a gamificacdo permite personalizar o percurso de
aprendizagem, oferecendo diferentes caminhos e desafios adaptados aos ritmos e
interesses de cada estudante. Isso dialoga diretamente com o conceito de educacgao
inclusiva e centrada no sujeito, rompendo com o modelo tinico e homogéneo de ensino
(Riedner; Maciel, 2019). A tecnologia oferece o suporte necessario para essa flexibilizacao.

Ainda assim, é importante planejar com intencionalidade o uso da gamificacao e
das metodologias ativas. Elas devem estar a servico dos objetivos pedagogicos, e nao
apenas como elementos decorativos ou modismos. Um bom design pedagogico garante
que os recursos utilizados realmente contribuam para o desenvolvimento das
competéncias previstas no curriculo (Mallmann; Jacques, 2017). A intencionalidade
didatica é o alicerce da inovagao.

Por fim, a gamificacdo representa mais do que uma tendéncia: ela aponta para uma
mudanga de paradigma no ensino superior. Ao integrar jogos, desafios e tecnologias de
forma criativa, é possivel reinventar a sala de aula virtual e torna-la um espaco de
descobertas, interacdo e aprendizagem significativa. Nesse cendrio, professores e
estudantes caminham juntos, explorando novas formas de ensinar e aprender (Santos;

Jorge; Winkler, 2021).
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7. Conclusao

A insercdo das tecnologias digitais no ensino superior representa um marco
importante na evolucdo dos processos de ensino-aprendizagem. Mais do que uma
mudanca de ferramentas, trata-se de uma transformacao cultural que redefine o papel de
professores, estudantes e instituicdes. Ambientes virtuais de aprendizagem, metodologias
ativas e recursos interativos passaram a compor uma nova forma de vivenciar a educacao,
com foco na colaboragdo, na autonomia e na construcgdo ativa do conhecimento.

Essa transformacdo exige uma reconfiguracdo das praticas pedagogicas, onde a
inovacdo deixa de ser um diferencial e passa a ser uma necessidade. As instituicdes que
compreendem a importancia dessa mudanca tendem a promover experiéncias
educacionais mais significativas, conectadas a realidade dos alunos e as demandas do
mundo contemporaneo. Nesse contexto, o professor assume um papel de mediador,
curador e facilitador do conhecimento.

Ao mesmo tempo, a efetividade dessas praticas depende da formac¢ao continua dos
docentes, do suporte institucional e da intencionalidade pedagégica na escolha e uso das
tecnologias. A inovacdo ndo estd apenas nas ferramentas utilizadas, mas na forma como
elas sdo integradas ao planejamento, as estratégias e aos objetivos de aprendizagem.

Por fim, é importante reconhecer que o ensino superior esta diante de uma
oportunidade unica de se reinventar. A tecnologia, quando aliada a uma pedagogia
consciente, pode potencializar o processo formativo e aproximar a universidade das
necessidades reais da sociedade. O desafio ndo esta apenas em acompanhar as inovagoes
tecnoldgicas, mas em fazer delas um caminho para uma educac¢do mais inclusiva, critica e

transformadora.
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1. Introducgdo

A incorporagdo da tecnologia na producdo cientifica e nas praticas extensionistas
tem redefinido os papéis tradicionais da universidade, ampliando seu alcance e potencial
de impacto social. No cendrio contemporaneo, recursos digitais, big data e redes sociais
académicas se tornaram ferramentas essenciais para pesquisadores e instituicdes que
desejam ndo apenas produzir conhecimento, mas também compartilha-lo de forma
acessivel e colaborativa (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020). A universidade, mais do

que nunca, se reposiciona como um espac¢o dindmico de cocriagdo, interacdo e inovacao.
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Ao observar a evolucdo da extensdo universitaria, nota-se uma aproximacao
crescente com as tecnologias digitais como forma de engajamento comunitario e
construcdo coletiva do saber. A¢des de extensdo que utilizam midias sociais, aplicativos
interativos e plataformas de ensino tém mostrado eficdcia na promogao da ciéncia cidada
e na democratizacdo do conhecimento (Bezerra et al, 2021). Essa convergéncia de
praticas tecnoldgicas e educativas fortalece o papel da universidade como agente
transformador da sociedade.

O movimento de curricularizacdo da extensdao impulsiona ainda mais esse
processo, desafiando docentes e discentes a integrarem tecnologias digitais no
planejamento e execu¢do das acdes formativas. Nesse contexto, plataformas como
Instagram, YouTube e ferramentas de andlise de dados se tornam instrumentos ndo
apenas de divulgacdo, mas também de formacao e avaliacao da extensao (Miguel, 2023).
A tecnologia, portanto, atua como ponte entre o saber académico e os contextos sociais
diversos.

No campo da produgdo cientifica, a virtualizagdo de processos, o uso de inteligéncia
artificial e as novas formas de publicacdo digital apontam para um novo paradigma de
pesquisa, mais aberto, acessivel e interativo. A ciéncia aberta e a coautoria interdisciplinar
tém se fortalecido com o uso de repositorios digitais, redes sociais académicas e
metodologias colaborativas de producdao do conhecimento (Cole et al., 2024). O impacto
da tecnologia nesse campo ndo € apenas instrumental, mas epistemologico.

A integracdo tecnoldgica também transforma a maneira como os dados sao
coletados, analisados e interpretados. A emergéncia do big data na pesquisa cientifica
abre caminhos para investigacdes mais complexas, com maior capacidade de previsao e
tomada de decisdo baseada em evidéncias (Chen; Zhang, 2014). Além disso, o uso de
algoritmos e plataformas baseadas em inteligéncia artificial oferece suporte a analise de
grandes volumes de informacao, acelerando o ciclo da descoberta cientifica (Tripathi et
al.,, 2021).

No ambito das a¢des extensionistas, o uso de tecnologias digitais promove maior
visibilidade das iniciativas universitarias e favorece a participagao ativa das comunidades
envolvidas. Projetos que utilizam aplicativos méveis, gamificacdo e realidade aumentada,
por exemplo, permitem um envolvimento mais profundo e personalizado dos sujeitos da
extensdo (Sousa; Moura, 2024). Tais experiéncias reforcam o carater transformador e

educativo da extensdo universitaria.
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A producdo cientifica, quando aliada a inovag¢do tecnoldgica, ganha em alcance,
impacto e relevancia social. O uso de plataformas de pré-publicagdo, métricas alternativas
(altmetrics) e mecanismos de curadoria digital tém ampliado o acesso ao conhecimento,
permitindo que pesquisas dialoguem com diferentes publicos e influenciem politicas
publicas e praticas sociais (Jordan, 2019). A mediagdo tecnoldgica, nesse sentido, atua
como catalisadora de novas formas de divulgacao cientifica.

Diante desses avancos, este capitulo se propde a refletir sobre os caminhos e
possibilidades que a tecnologia oferece a producdo cientifica e a extensdo universitdria,
analisando os beneficios, os desafios e as transformagdes pedagdgicas e institucionais que
emergem dessa integracdo. Ao longo dos préximos tdpicos, serd possivel compreender
como as universidades vém redesenhando suas praticas com o suporte das inovacdes
digitais, promovendo uma educac¢do superior mais conectada, democratica e voltada para

a construgdo coletiva do conhecimento.

2. Atecnologia como mediadora da producao cientifica na atualidade

A presenca da tecnologia na produgdo cientifica contemporanea representa mais
do que uma ferramenta de apoio; ela constitui um novo modelo de fazer ciéncia. O uso de
softwares de analise estatistica, bancos de dados interativos e ferramentas de cocriagao
online permite que pesquisadores compartilhem e construam conhecimento de forma
colaborativa, transdisciplinar e descentralizada (Chen; Zhang, 2014). O fazer cientifico,
que antes se dava majoritariamente de forma presencial e restrita a grupos fechados, hoje
expande fronteiras por meio das plataformas digitais.

A tecnologia também impacta diretamente o ciclo da pesquisa, desde a revisao
bibliografica até a publicagdo dos resultados. Plataformas como Google Scholar,
ResearchGate, Academia.edu e arXiv promovem um ambiente onde o conhecimento
circula com mais fluidez e velocidade, permitindo que os pesquisadores se atualizem em
tempo real e possam interagir com pares ao redor do mundo (Jordan, 2019). Essa
aceleracdo na disseminacdo do conhecimento é essencial para dreas em constante
transformacao.

A producao cientifica atual estd fortemente relacionada ao conceito de ciéncia
aberta, que pressupde o compartilhamento livre e irrestrito de dados, metodologias e

resultados. Essa abordagem vem sendo favorecida pelo avango de repositorios digitais,
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licencas abertas e softwares colaborativos, o que fortalece a transparéncia e a
replicabilidade das pesquisas (Cole et al., 2024). O conhecimento, ao ser compartilhado
de forma aberta, torna-se mais acessivel e democratico.

Os dados, cada vez mais volumosos e complexos, exigem uma reconfiguragao das
metodologias de andlise cientifica. O uso de big data e de tecnologias baseadas em
inteligéncia artificial permite identificar padrdes e gerar modelos preditivos que ndo
seriam possiveis por meios convencionais (Tripathi et al., 2021). A coleta automatizada, o
cruzamento de informacgdes e a geracdo de visualizagOes interativas tornam a pesquisa
mais dinamica e com maior capacidade de impacto.

Além disso, a tecnologia permite uma gestdo mais eficiente da producao cientifica,
facilitando a organizacao de acervos, indexacao de artigos, acompanhamento de métricas
e monitoramento de citagdes. Ferramentas de bibliometria, como o Scopus e o Web of
Science, oferecem uma visdo ampliada do alcance das pesquisas, contribuindo para
decisoOes estratégicas em nivel institucional e para o planejamento de politicas de fomento
(Rodrigues; Viera, 2016).

Outro aspecto importante é o surgimento de novas formas de publicacdo cientifica,
como os periddicos exclusivamente digitais, os preprints e os periédicos de acesso aberto.
Essas modalidades ampliam o alcance da producao académica, tornando-a acessivel a
publicos ndo especializados e permitindo o didlogo com diferentes segmentos da
sociedade (Mackey et al., 2019). A inovacao editorial também se manifesta na adogdo de
ferramentas de revisao por pares aberta e interativa.

A disseminacdo de resultados cientificos em redes sociais académicas e
plataformas multimidia também se destaca como um fen6meno recente e relevante. O uso
de videos explicativos, podcasts e infograficos interativos favorece a divulgacao da ciéncia
em formatos mais atrativos e acessiveis, contribuindo para o letramento cientifico da
populagcdo e o combate a desinformacdo (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020). A
comunicacao cientifica, assim, ganha novos contornos.

A integracdo entre pesquisadores, estudantes e comunidades através das midias
digitais reforca a ideia de ciéncia cidada e de engajamento coletivo na construgdo do saber.
Plataformas de coleta colaborativa de dados, como aplicativos de monitoramento
ambiental ou de saude publica, exemplificam como a sociedade pode participar
ativamente da pesquisa cientifica, contribuindo para sua relevancia e aplicabilidade (Jull;

Giles; Graham, 2017).
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Por fim, a virtualizagdo da produgdo cientifica contribui para a superacdo de
barreiras geograficas e econdmicas, democratizando o acesso ao conhecimento.
Pesquisadores de diferentes partes do mundo, inclusive de contextos menos favorecidos,
podem acessar publicagGes, participar de congressos online e integrar redes
internacionais de pesquisa, ampliando a diversidade de vozes e perspectivas na ciéncia

(Greenhalgh et al,, 2016).

3. A curricularizacao da extensao e o uso de tecnologias digitais

A curricularizacdo da extensdo universitaria exige das instituicdes ndo apenas a
reconfiguracao dos projetos pedagogicos, mas também o uso estratégico das tecnologias
digitais para integrar ensino, pesquisa e extensdo. A proposta é romper com a logica
tradicional de ensino conteudista e aproximar a universidade da realidade social,
utilizando recursos digitais como meio de articulagdo entre saberes académicos e
populares (Miguel, 2023).

Nesse contexto, ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas colaborativas e
ferramentas de mapeamento de territérios tornam-se importantes aliados na construcao
de acOes extensionistas mais participativas, continuas e sistematizadas. A possibilidade
de promover reunides, foruns e acdes remotas amplia a abrangéncia dos projetos,
favorecendo a inclusdo de comunidades distantes ou com dificuldades de deslocamento
(Sousa; Moura, 2024).

A Teoria da Mudanga vem sendo utilizada como metodologia de avaliacdo em
projetos de extensdo mediados por tecnologia. Essa abordagem permite acompanhar o
impacto social das a¢des ao longo do tempo, fortalecendo a cultura de planejamento,
monitoramento e avaliacdo com base em evidéncias (Gimenez et al., 2023). O uso de
softwares especificos para mapeamento de indicadores tem potencializado esse tipo de
acompanhamento.

Além disso, redes sociais e plataformas como Instagram, YouTube e podcasts vém
sendo utilizadas como canais de divulgacao cientifica e extensdo universitaria. Por meio
dessas ferramentas, € possivel construir pontes entre a linguagem académica e o cotidiano
das comunidades, promovendo o engajamento e a participa¢do ativa da sociedade civil

(Bezerraetal,, 2021).
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A digitalizagdo da extensdao também promove um novo olhar para o papel dos
estudantes, que passam a atuar como agentes transformadores e produtores de conteudo
digital, além de participantes de a¢des presenciais. Essa experiéncia contribui para o
desenvolvimento de competéncias digitais, comunicacionais e socioemocionais essenciais
no contexto contemporaneo (Fortunato et al., 2024).

A articulagdo entre tecnologia e extensao fortalece o papel social da universidade,
tornando-a mais aberta, democratica e engajada com os desafios locais e globais. O uso de
plataformas digitais para identificar demandas comunitdrias, realizar diagnoésticos
participativos e compartilhar solucdes viaveis exemplifica esse potencial de
transformacado (Nascimento et al., 2019).

Vale destacar que o uso da tecnologia na extensdo ndo se limita a mediacdo de
acOes, mas também envolve o desenvolvimento de competéncias para o uso critico e ético
desses recursos. Oficinas de formagdo em tecnologias educacionais, seguranca digital e
comunicacdo ndo violenta online sdo exemplos de estratégias que ampliam o alcance e a
qualidade das atividades extensionistas (Gadotti, 2017).

Outro aspecto relevante é a documentacao digital das experiéncias extensionistas,
que permite a criacdo de portfélios digitais, blogs, e-books e repositérios online com os
produtos resultantes das a¢des. Esses materiais contribuem para a valorizacao da
producao académica de impacto social e favorecem a troca de experiéncias entre
diferentes instituicdes (Souza; Pereira; Machado, 2018).

Assim, a curricularizacdo da extensdo universitaria encontra nas tecnologias
digitais um campo fértil para inova¢do, democratizacdao do saber e articulacdo com as
comunidades. Ao promover o dialogo entre o mundo académico e a sociedade, essas
ferramentas contribuem para uma universidade mais viva, responsavel e comprometida

com 0 bem comum.
4. Redes sociais e plataformas digitais na divulgacao cientifica
O uso de redes sociais e plataformas digitais na divulga¢do cientifica vem
transformando a maneira como o conhecimento é produzido, compartilhado e acessado.

A ciéncia, que durante décadas permaneceu restrita aos muros académicos, passou a

dialogar com diferentes publicos por meio de postagens, videos curtos, infograficos e
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transmissoes ao vivo, democratizando o saber e incentivando o pensamento critico (Ross
etal,, 2012).

Ferramentas como Instagram, Twitter, YouTube e TikTok tém sido utilizadas por
pesquisadores, laboratérios e grupos de pesquisa para apresentar resultados cientificos
de forma acessivel e atrativa. Essa pratica, muitas vezes chamada de cientificagdo pop,
permite que temas complexos sejam abordados em linguagem simplificada, ampliando o
alcance da ciéncia e fomentando a cultura cientifica (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang,
2020).

O uso de redes académicas como ResearchGate, Academia.edu e Google Scholar
também contribui para a disseminacao de publica¢des cientificas, promovendo maior
visibilidade para autores e instituicdes. Além disso, essas plataformas possibilitam o
acompanhamento de métricas alternativas, como visualizacdes, downloads e
compartilhamentos, que complementam os tradicionais indices de citacdo (Jordan, 2019).

A divulgacdo cientifica nas redes sociais, quando planejada estrategicamente, pode
gerar impacto social, influenciar politicas publicas e combater a desinformacdo. Em
contextos de crise sanitdria, como a pandemia de COVID-19, a atuagdo de cientistas nas
redes foi fundamental para disseminar informagdes confidveis, orientar comportamentos
e desfazer boatos (Cole et al., 2024).

Alinguagem multimodal, que integra textos, videos, imagens e recursos interativos,
potencializa o engajamento do publico nas plataformas digitais. Essa diversidade de
formatos atende diferentes estilos de aprendizagem e torna o processo de divulgacao mais
inclusivo e eficiente, sobretudo para publicos que ndo tém o habito de consumir artigos
académicos (Santos, 2023).

O desenvolvimento de estratégias de curadoria digital tem sido uma demanda
crescente no campo da divulgacdo cientifica. Com o excesso de informagdes disponiveis
online, torna-se necessario organizar, validar e mediar conteddos de forma ética e
contextualizada, tarefa que requer formacdo especifica por parte dos divulgadores
(Santos; Quintas-Mendes; Torres, 2020).

A producdo de conteddo para redes sociais também favorece o desenvolvimento de
habilidades de comunicacdo cientifica entre estudantes e pesquisadores. Ao traduzirem
0s conceitos tedricos para formatos digitais acessiveis, esses sujeitos aprimoram sua
capacidade de sintese, criatividade e didlogo com diferentes publicos (Bezerra et al,,

2021).
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Além disso, a presenca nas redes permite uma maior interacao com a sociedade,
por meio de comentdrios, enquetes, perguntas e respostas. Essa troca continua
transforma a divulgacdo cientifica em um processo dialégico, em que a audiéncia contribui
com perguntas, criticas e sugestdes que enriquecem a constru¢do do conhecimento
(Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020).

Portanto, redes sociais e plataformas digitais ndo apenas ampliam o alcance da
producao cientifica, como também renovam as formas de interacdo entre a academia e a
sociedade. Ao ocupar esses espacos com responsabilidade e criatividade, os

pesquisadores contribuem para uma ciéncia mais aberta, colaborativa e transformadora.

5. A tecnologia como suporte a extensao universitaria e a co-criacio do

conhecimento

A extensdo universitaria, entendida como o elo entre universidade e sociedade, tem
ganhado novos contornos com a incorporagdo de tecnologias digitais. Essas ferramentas
tém ampliado as possibilidades de dialogo, participacdo e transformag¢do social,
permitindo que agdes extensionistas alcancem comunidades distantes e diversificadas,
rompendo barreiras fisicas e temporais (Gadotti, 2017).

Nesse contexto, ambientes virtuais, plataformas de videoconferéncia, redes sociais
e aplicativos de comunicagdo passaram a ser instrumentos essenciais na articulacdo de
projetos de extensdo. Essas tecnologias possibilitam o planejamento, execucdao e
acompanhamento de acdes em tempo real, promovendo a integracdo entre alunos,
professores e a comunidade (Fortunato et al., 2024).

A utilizagdo de tecnologias digitais nas acdes extensionistas tem favorecido a co-
criacdo do conhecimento, um processo em que os saberes académicos e populares se
entrelacam. A mediacdo tecnoldgica possibilita a troca de experiéncias entre atores
diversos, contribuindo para a construcao coletiva de solu¢des para problemas sociais
concretos (Jull; Giles; Graham, 2017).

Além disso, a curricularizacdo da extensao, prevista pelas diretrizes nacionais de
educacdo superior, demanda o uso criativo das tecnologias como ferramentas
pedagogicas. Ambientes virtuais e plataformas interativas favorecem o registro, a reflexdo
e a disseminacdo dos aprendizados construidos ao longo das experiéncias extensionistas

(Miguel, 2023).
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A abordagem metodolégica da Teoria da Mudanga, por exemplo, tem sido utilizada
para avaliar e redesenhar praticas extensionistas, promovendo maior integracdo entre
objetivos, atividades e resultados. Essa pratica, quando associada ao uso de tecnologias,
permite uma gestdo mais eficaz e transparente dos projetos (Gimenez et al., 2023).

Outro ponto relevante é o papel das tecnologias na formagdo de professores por
meio da extensdo. Ag¢des formativas que utilizam recursos digitais proporcionam
experiéncias concretas e colaborativas, estimulando a reflexao critica e o desenvolvimento
de competéncias pedagogicas voltadas a realidade educacional (Sousa; Moura, 2024).

Em experiéncias com educacdo do campo, a presenca da tecnologia tem
contribuido para o fortalecimento de praticas pedagégicas contextualizadas. A integracao
tecnolégica possibilita, por exemplo, 0 mapeamento de saberes locais, a criagdo de
conteudos digitais proprios e a promog¢do do protagonismo dos sujeitos do campo (Souza;
Pereira; Machado, 2018).

A extensdo universitaria tecnolégica também oferece oportunidades de insercao
dos estudantes em cendrios reais de atuacdo, desenvolvendo competéncias
socioemocionais, comunicacionais e de resolucdo de problemas. Ao interagirem com a
comunidade através de meios digitais, os alunos vivenciam desafios complexos e
aprendem a lidar com a diversidade (Gadotti, 2017).

Dessa forma, a tecnologia ndo é apenas um meio de facilitar a comunica¢ao, mas
um elemento estruturante de novos modos de fazer extensao. Ao potencializar o didlogo
entre saberes, ela fortalece o papel social da universidade e promove uma pratica

académica mais conectada com as demandas da sociedade.

6. Desafios e possibilidades futuras para a integracao tecnoldgica na

universidade

A integracdo das tecnologias digitais a producdo cientifica e a extensdo
universitaria representa avancos importantes, mas também traz consigo diversos
desafios. Entre eles estd a necessidade de infraestrutura adequada, como acesso estavel a
internet, dispositivos tecnolégicos atualizados e suporte técnico permanente,
principalmente em instituices publicas com recursos limitados (Serrano et al,, 2019).

Outro desafio diz respeito a formacao docente e discente para o uso critico e

criativo das tecnologias. Muitos profissionais ainda apresentam dificuldades na
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apropriagao de ferramentas digitais, o que limita o potencial transformador das praticas
académicas. A superacdo desse entrave exige investimentos em capacita¢des continuadas,
com foco em metodologias ativas e inovacdo pedagogica (Dunn; Kennedy, 2019).

A desigualdade digital também se impde como barreira importante. Nem todos os
estudantes possuem os mesmos recursos tecnologicos ou ambientes propicios para o
estudo remoto, o que acarreta exclusdo e impacto negativo no desempenho académico.
Assim, pensar em tecnologias educacionais exige uma abordagem inclusiva e equitativa
(Greenhalgh et al,, 2016).

Apesar desses desafios, as possibilidades futuras sdo promissoras. A ascensao de
tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial, blockchain, big data e metaverso,
aponta para uma nova era na ciéncia e na extensao. Essas inovacées podem trazer ganhos
significativos na personaliza¢do da aprendizagem, automacao de analises e simulacdo de
ambientes interativos (Chen; Zhang, 2014).

O uso da inteligéncia artificial, por exemplo, ja comeg¢a a ser explorado em
processos de curadoria cientifica, criacdo de roteiros personalizados de aprendizagem e
identificacdo de lacunas em pesquisas. Isso amplia as capacidades humanas e otimiza o
tempo dedicado a producdo do conhecimento (Santos; Jorge; Winkler, 2021).

O blockchain, por sua vez, tem sido debatido como alternativa para garantir
transparéncia e autenticidade na publicacdo cientifica, além de promover uma governanca
mais descentralizada. Esse tipo de tecnologia pode transformar o sistema editorial
académico, tornando-o mais democratico e acessivel (Mackey et al., 2019).

No campo da extensao, as plataformas digitais continuardao sendo centrais para a
difusdo de ac¢des, a construcdo de redes colaborativas e a analise de impactos sociais. A
coautoria entre universidade e comunidade, mediada por ambientes virtuais, tende a se
intensificar como uma pratica legitima e valorizada (Bezerra et al., 2021).

A consolidagdo da ciéncia aberta e do acesso livre a informa¢do também se
configura como tendéncia. A possibilidade de compartilhar dados, metodologias e
resultados amplia a visibilidade dos trabalhos académicos e promove uma cultura mais
ética e colaborativa entre os pesquisadores (Cole et al., 2024).

Portanto, o futuro da integragdo tecnolégica nas universidades dependerd de um
equilibrio entre inovacdo e responsabilidade social. Serd preciso repensar politicas
institucionais, formar redes de apoio e manter o foco na missdo publica da universidade:

produzir conhecimento comprometido com a transformac¢ao da sociedade.
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7. Conclusao

A presenca das tecnologias digitais na universidade tem remodelado
profundamente as formas de produzir ciéncia e de desenvolver acdes extensionistas. O
uso de plataformas virtuais, redes sociais académicas, inteligéncia artificial e ambientes
interativos tem potencializado a inova¢do pedagégica, a colaboracdo em rede e o impacto
social do conhecimento gerado nas institui¢des de ensino superior.

A producgdo cientifica, antes restrita a espacos fisicos e processos lentos de
disseminacao, hoje encontra na tecnologia meios de agilizar sua circulagao, tornar-se mais
acessivel e dialogar com publicos diversos. Isso favorece a ciéncia aberta, o acesso ao
conhecimento e a construcdo coletiva de saberes. Além disso, os dados em larga escala e
as ferramentas analiticas ampliam as possibilidades de investigacdo e predicdo em
multiplas areas do saber.

Na extensdo universitaria, os recursos digitais ndo apenas facilitam a gestao e a
divulgacdo das acdes, como também permitem o fortalecimento da participacdo social.
Projetos realizados de forma hibrida ou totalmente online tém alcangado comunidades
antes invisibilizadas, promovendo inclusdo, didlogo e transformacgao.

Contudo, é imprescindivel compreender que o uso das tecnologias precisa ser
orientado por principios éticos, pedagdgicos e sociais. Nao basta adotar ferramentas
inovadoras: é necessario que sua aplicacdo esteja conectada com os valores da
universidade publica, gratuita e comprometida com as realidades sociais do pais.

Desse modo, a integracdo entre tecnologia, ciéncia e extensdo ndo deve ser
encarada como tendéncia passageira, mas como caminho para ressignificar a funcao social
da universidade. E uma oportunidade para fortalecer a formacdo cidad4, incentivar a
pesquisa com propdsito e construir pontes sélidas entre o conhecimento académico e os
saberes comunitarios.

Ao investir na cultura digital com criticidade e criatividade, as universidades tém a
chance de liderar transformacgdes educacionais significativas. O futuro da producao
cientifica e da extensdo universitdria serda cada vez mais colaborativo, dindmico e

conectado - desde que seja também inclusivo, sustentdvel e humanizado.
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Capitulo 9

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE BIOLOGIA

Marilia Palheta da Silva
Antdnia Ana dos Santos

Carla Michelle da Silva

1. Introducgdo

A constante evolucdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) tem
impactado diretamente o processo de ensino e aprendizagem em diversas areas do
conhecimento, incluindo a Biologia. Essa disciplina, por sua natureza dinamica e
complexa, apresenta um vasto potencial para a aplicacdo de recursos digitais, tornando o
ensino mais atrativo e contextualizado. A utilizacdo de diferentes ferramentas
tecnoldgicas tem contribuido para a superacdo de desafios tradicionais, como a abstracdo
de conceitos microscopicos ou a representacdo de fendmenos bioldgicos de dificil
observacao direta (Aguiar; Borges-Nojosa; Vasconcelos, 2022).

O uso de tecnologias digitais no ensino de Biologia tem proporcionado maior
interatividade nas aulas, promovendo o protagonismo estudantil e favorecendo a
aprendizagem significativa. A implementacao de recursos como aplicativos, jogos digitais,

realidade virtual e plataformas de video tem ampliado as possibilidades didaticas dos
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professores, possibilitando abordagens inovadoras e adaptadas as demandas
contemporaneas dos alunos (Guerin; Coutinho; Sganzerla, 2023).

Além de facilitar o entendimento dos conteddos biolégicos, as tecnologias tém
estimulado o pensamento critico, a curiosidade cientifica e a autonomia dos estudantes.
Esses aspectos sdo fundamentais para a formacgao de cidaddos conscientes e preparados
para lidar com os desafios da sociedade atual, especialmente em temas relacionados a
saude, meio ambiente e biodiversidade (Almeida; Mendes; Rocha, 2021).

As experiéncias de ensino mediadas por tecnologias demonstram que o
engajamento dos estudantes aumenta quando os contetdos sdo trabalhados por meio de
ferramentas préximas ao seu cotidiano digital. Aplicativos educativos, videos interativos
e redes sociais vém sendo utilizados como estratégias para captar a atenc¢do dos jovens e
aprofundar o conhecimento em conteiidos como genética, ecologia e citologia (Santos;
Freitas, 2017).

Outro ponto relevante é a capacidade dessas ferramentas de promover a inclusao
de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem. A variedade de recursos possibilita
que os conteuddos sejam apresentados de multiplas formas, o que beneficia tanto os alunos
com facilidade para o aprendizado visual quanto os que preferem abordagens auditivas
ou cinestésicas (Scarpa; Campos, 2018).

Durante o periodo de ensino remoto emergencial, em funcdo da pandemia da
COVID-19, o uso das TICs no ensino de Biologia ganhou ainda mais evidéncia. Ferramentas
como podcasts, blogs, videos e jogos digitais se mostraram essenciais para manter o
vinculo com os alunos e garantir a continuidade do processo educativo mesmo em
condicdes adversas (Soares et al., 2021).

A incorporagdo de tecnologias ao ensino de Biologia, no entanto, demanda
formacdo continuada dos docentes e infraestrutura adequada nas escolas. Para que as
ferramentas tecnoldgicas sejam realmente efetivas, é necessdrio que os professores
estejam preparados para utiliza-las de maneira pedagogica e que as instituicdes oferecam
0s recursos necessarios para sua aplicacdo (Silva; Franga; Carvalho-Junior, 2024).

Diante desse cendrio, este capitulo tem como objetivo discutir as diferentes
possibilidades do uso da tecnologia no ensino de Biologia, destacando recursos como
aplicativos méveis, gamificacdo, plataformas digitais e metodologias ativas, bem como os

desafios e perspectivas para sua efetiva implementacao nas escolas brasileiras.
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2. Aplicativos e Plataformas no Ensino de Biologia

O avango dos aplicativos educacionais tem transformado a forma como os
conteddos bioldgicos sdo abordados nas salas de aula. Muitos desses recursos
possibilitam a simulagdo de experimentos, o estudo interativo de células e 6rgaos, além
de promoverem a aprendizagem por meio de jogos e desafios. Isso torna o ensino mais
préximo da linguagem digital dos estudantes, facilitando o envolvimento e a compreensao
dos temas (Aguiar; Borges-Nojosa; Vasconcelos, 2022).

Aplicativos como o “Biologia Celular 3D”, “Anatomy Learning” e “Human Anatomy
Atlas” vém sendo utilizados para visualizar estruturas microscépicas e anatémicas em trés
dimensoes, contribuindo para o aprendizado ativo e a fixacdo de conteidos complexos. Ao
permitir que o estudante explore o conteiddo de forma auténoma e ludica, essas
ferramentas ampliam as oportunidades de aprendizagem dentro e fora da escola (Santos;
Freitas, 2017).

Além dos aplicativos, plataformas digitais como o YouTube® também tém sido
importantes aliadas no ensino de Biologia. Videos explicativos, animagdes e experiéncias
cientificas gravadas tornam-se recursos valiosos para diversificar as abordagens
pedagogicas. Muitos canais mantém linguagem acessivel e visualmente atrativa, o que
estimula o aluno a buscar o conhecimento por iniciativa prépria (Silva; Cerqueira, 2020).

Blogs educativos e plataformas como o Canva, quando utilizados de forma
integrada, também favorecem o ensino criativo. Professores e alunos podem construir
infograficos, mapas conceituais e materiais multimodais que sintetizam os contetudos
abordados em aula. A produgdo desses materiais promove a apropriacao do conhecimento
e o desenvolvimento de competéncias digitais (Salgado; Gautério, 2020).

No contexto do ensino remoto e hibrido, as plataformas de videoconferéncia e
ambientes virtuais de aprendizagem, como o Google Classroom e o Moodle, possibilitaram
a continuidade do processo educacional e facilitaram a integracao de recursos digitais ao
ensino. A flexibilidade desses ambientes permitiu a personalizacdo das atividades e maior
acompanhamento dos avangos dos estudantes (Menezes et al., 2020).

Ferramentas como o Instagram® e o TikTok®, quando bem orientadas, também
podem ser utilizadas com fins pedagégicos no ensino de Biologia. Professores tém criado

perfis com conteudo cientifico, desafios, curiosidades e experimentos simples, tornando
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o aprendizado mais leve, acessivel e conectado com a vivéncia digital dos jovens
(Stahlhofer; Muller; Keske, 2021).

Estudos indicam que o uso de aplicativos gamificados também apresenta
excelentes resultados no ensino de Biologia. Jogos digitais com foco em ecossistemas,
cadeias alimentares e evolucao promovem o raciocinio légico, a tomada de decisdo e a
resolucdo de problemas de forma divertida e colaborativa (Nobre; Farias, 2016).

Apesar das indmeras possibilidades, é fundamental que o uso de aplicativos e
plataformas digitais esteja atrelado a um planejamento pedagégico consciente e reflexivo.
O recurso tecnoldgico deve ser um meio para facilitar a construgdo do conhecimento, e
ndo apenas uma distracao ou apelo visual (Castro; Cavalcante, 2019).

Para garantir a eficacia dessas ferramentas, é importante que os professores
recebam formacao continuada sobre o uso pedagogico das tecnologias. Além disso, é
necessario que as escolas invistam em infraestrutura adequada, garantindo conectividade
e acesso aos recursos por todos os estudantes, de forma equitativa (Silva; Franca;

Carvalho-Junior, 2024).

3. Gamificacao e Jogos Didaticos como Estratégias de Ensino

A gamificacdo no ensino de Biologia tem se mostrado uma estratégia poderosa para
envolver os estudantes em atividades significativas, despertando o interesse e
favorecendo o aprendizado. Ao utilizar elementos tipicos dos jogos, como pontuacoes,
desafios e recompensas, os professores conseguem criar um ambiente de aprendizagem
mais motivador e dindmico (Pantoja; Silva; Montenegro, 2022).

Jogos didaticos, tanto digitais quanto fisicos, oferecem oportunidades para que os
alunos explorem contetdos biolégicos de maneira ludica e participativa. Tais recursos
estimulam o pensamento critico, a cooperacdo entre colegas e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas fundamentais para o processo de ensino-aprendizagem (Rodrigues
etal., 2017).

A implementacdo de jogos digitais voltados ao ensino de Biologia, como quizzes
interativos sobre genética ou evolugdo, permite a revisdo e consolidacdo de contetidos.
Além disso, os jogos proporcionam feedback imediato, auxiliando na identificacdo de

dificuldades e promovendo a autorregulacdo da aprendizagem (Nobre; Farias, 2016).
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A gamificagdo também favorece o ensino hibrido e o uso de metodologias ativas,
colocando o estudante como protagonista do processo educativo. Jogos como “Escape
Room” bioldgico ou “Missdes celulares” podem ser aplicados de forma interdisciplinar,
integrando contetidos de forma criativa e contextualizada (Piffero et al., 2020).

Pesquisas demonstram que o uso de jogos no ensino de Biologia estimula a
retencdo de informacoes e o desenvolvimento da autonomia estudantil. Além disso, esse
tipo de abordagem pode facilitar a inclusdo de alunos com diferentes estilos de
aprendizagem, uma vez que envolve recursos visuais, auditivos e cinestésicos (Menezes et
al,, 2020).

O uso de jogos digitais deve ser acompanhado de reflexdo pedagégica e objetivos
claros. E essencial que os educadores estabelecam metas de aprendizagem e articulem os
jogos com os conteddos curriculares, para evitar que a atividade se torne apenas uma
diversdo sem propdsito educativo (Almeida; Mendes; Rocha, 2021).

A personaliza¢do dos jogos também é um ponto relevante. Professores podem criar
ou adaptar jogos com base na realidade local e nos interesses dos alunos, tornando a
experiéncia mais significativa e engajadora. Ferramentas como Genially, Kahoot e
Wordwall permitem essa customizagdo com facilidade (Castro; Cavalcante, 2019).

A avaliacdo formativa pode ser integrada aos jogos didaticos, permitindo que os
professores acompanhem o desempenho dos alunos de forma continua. Essa pratica
favorece intervencdes mais eficazes e contribui para o acompanhamento do progresso
individual de cada estudante (Santos; Freitas, 2017).

Assim, a gamificacdo e os jogos didaticos emergem como ferramentas eficazes para
o ensino de Biologia, promovendo ndo apenas o aprendizado de conceitos cientificos, mas
também habilidades socioemocionais como trabalho em equipe, resiliéncia e criatividade

(Rodrigues et al., 2017).

4. Metodologias Ativas e o Protagonismo Estudantil na Biologia

As metodologias ativas vém ganhando destaque no ensino de Biologia por sua
capacidade de tornar o estudante protagonista do processo de aprendizagem. Estratégias
como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos e a investigacao
cientifica incentivam o aluno a construir o conhecimento de forma auténoma e critica

(Piffero et al., 2020).
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Na Biologia, essas abordagens sdo particularmente eficazes, pois permitem que o
conteudo tedrico seja contextualizado com experimentacdes, discussdes de problemas
reais e estudos de caso. Isso facilita a compreensao de conceitos complexos e estimula o
pensamento cientifico desde os primeiros anos do Ensino Médio (Scarpa; Campos, 2018).

Ao utilizar metodologias ativas, o professor atua como mediador e facilitador,
promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativa. Com isso, os estudantes ndo
apenas aprendem os contetdos de Biologia, mas também desenvolvem habilidades como
comunicacdo, argumentacdo, tomada de decisdo e responsabilidade (Almeida; Mendes;
Rocha, 2021).

A aprendizagem baseada em projetos (ABP), por exemplo, é uma estratégia que
permite a integracdo entre teoria e pratica. Alunos podem investigar temas como a
conservacdo da biodiversidade ou os impactos ambientais de determinadas praticas
humanas, desenvolvendo competéncias cientificas e cidadds ao mesmo tempo (Menezes
etal., 2020).

Outro exemplo € o uso de roteiros de investigacdo, nos quais os alunos formulam
hipéteses, coletam dados e apresentam conclusdes, simulando o método cientifico. Essa
abordagem fortalece o raciocinio légico e amplia a compreensao dos processos bioldgicos
com base na experimentagdo e na descoberta (Scarpa; Campos, 2018).

A tecnologia também potencializa as metodologias ativas no ensino de Biologia.
Plataformas digitais, simuladores, aplicativos e ferramentas de autoria possibilitam a
criacdo de experiéncias de aprendizagem mais interativas e personalizadas, ampliando o
engajamento e a curiosidade dos estudantes (Guerin; Coutinho; Sganzerla, 2023).

E importante destacar que a adogdo dessas metodologias exige planejamento e
formacdo docente continua. Os professores precisam dominar os fundamentos das
metodologias ativas e entender como aplica-las de maneira eficaz, respeitando os ritmos
e estilos de aprendizagem de seus alunos (Silva; Franga; Carvalho-Junior, 2024).

Além disso, o protagonismo estudantil no ensino de Biologia se manifesta na
capacidade dos alunos de tomar decisdes sobre seu processo de aprendizagem. Isso inclui
a escolha de temas, a organiza¢do do tempo e a definicdo de metas, o que contribui para
uma formagao mais auténoma e significativa (Santos et al., 2023).

Assim, metodologias ativas e protagonismo estudantil caminham juntos para

transformar a pratica pedagodgica na Biologia, tornando o conteudo mais acessivel,
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interessante e conectado com os desafios contemporaneos vividos pelos jovens em sua

formacdo escolar (Soares et al.,, 2021).

5. Ambientes Virtuais e o Ensino Remoto da Biologia

A pandemia da COVID-19 impulsionou a ado¢ao de ambientes virtuais no ensino,
tornando as tecnologias digitais protagonistas na continuidade do processo educacional.
No ensino de Biologia, esses ambientes permitiram a manuten¢do do vinculo entre
professores e estudantes, além de abrir novas possibilidades para a constru¢do do
conhecimento por meio de recursos interativos (Soares et al., 2021).

Durante o ensino remoto, plataformas como Google Classroom, Moodle e Microsoft
Teams se tornaram espacos pedagogicos onde o professor pode organizar contetdos,
propor atividades e interagir com os alunos. Tais ambientes possibilitaram a flexibilidade
no tempo e no espagco de aprendizagem, o que favoreceu, em muitos casos, a
personaliza¢do do ensino (Santos et al,, 2017).

Além das plataformas tradicionais, o uso de redes sociais também ganhou espaco
no ensino de Biologia. O Instagram, por exemplo, foi explorado para divulgar contetidos
de forma visual e acessivel, promovendo o engajamento dos alunos por meio de enquetes,
videos curtos e infograficos (Stahlhofer; Muller; Keske, 2021).

Ferramentas como o YouTube e o Canva também se mostraram potentes aliadas do
ensino remoto. Professores criaram canais para compartilhar videoaulas e explicacgoes,
enquanto os alunos produziram materiais digitais como apresentacdes e videos
explicativos, exercitando a criatividade e a autonomia (Salgado; Gautério, 2020).

Apesar dos avancos, o ensino remoto apresentou desafios como a falta de acesso a
internet de qualidade, a dificuldade de concentragdo e a auséncia de contato fisico, tdo
importante nas intera¢des educativas. No entanto, o uso consciente e planejado das
tecnologias digitais amenizou parte dessas dificuldades, oferecendo alternativas viaveis
para o ensino da Biologia (Sousa, 2023).

O ensino de temas complexos como genética, ecologia e fisiologia animal ganhou
novas dimensdes com o apoio de simuladores, animac¢des e laboratérios virtuais. Esses
recursos proporcionaram uma aprendizagem mais visual e experimental, mesmo a
distancia, o que contribuiu para a retencdo e compreensdao dos conteudos (Guerin;

Coutinho; Sganzerla, 2023).
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A realidade virtual também foi utilizada em algumas experiéncias remotas no
ensino de Biologia, promovendo imersdo e engajamento. Ao explorar ambientes 3D, os
estudantes puderam observar estruturas celulares, sistemas organicos e habitats
naturais, enriquecendo sua experiéncia educacional (Santos et al., 2023).

Outra ferramenta que se destacou foi o uso de podcasts como recurso didatico. A
producdo de dudios com explicacdes de conteudos, entrevistas com especialistas ou
dramatizacdes de temas bioldgicos despertou o interesse dos alunos e ampliou os
formatos de aprendizagem (Silva et al., 2023).

Portanto, os ambientes virtuais e as ferramentas digitais ampliaram as
possibilidades pedagédgicas do ensino de Biologia durante o ensino remoto, mostrando
que, quando bem utilizados, esses recursos ndo apenas substituem, mas complementam

e enriquecem a pratica docente (Santos; Freitas, 2017).

6. Gamificacao e Aplicativos como Estratégias Motivacionais

A gamificacdo tem ganhado espago significativo como estratégia para tornar o
ensino da Biologia mais envolvente e motivador. Ao incorporar elementos dos jogos -
como missdes, recompensas, pontuacdo e competicio sauddvel - o processo de
aprendizagem se torna mais dinamico e atrativo para os estudantes, especialmente no
ensino médio (Rodrigues et al., 2017).

O uso de jogos digitais no ensino da Biologia contribui para a aprendizagem
significativa, pois permite ao aluno vivenciar situacdes-problema, tomar decisoes e aplicar
conceitos de forma pratica. Além disso, os jogos estimulam o raciocinio 16gico, a memoria
e a resolucdo de problemas complexos, o que é fundamental para areas como a genética e
a ecologia (Nobre; Farias, 2016).

Aplicativos como BioAid, Biologia Celular, e plataformas gamificadas como o
Kahoot e o Quizlet vém sendo utilizados para revisar conteddos, promover debates e até
mesmo realizar avaliacdes formativas. A interatividade e a competitividade presentes
nesses ambientes incentivam o engajamento dos estudantes (Aguiar; Borges-Nojosa;
Vasconcelos, 2022).

Durante o ensino remoto, a gamificacdo teve um papel ainda mais relevante,
ajudando a manter os estudantes motivados diante da distancia fisica. Aplicacdes de facil

acesso pelo celular e jogos educativos online foram fundamentais para manter o ritmo das
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aulas e facilitar a participagdo dos alunos em ambientes virtuais (Pantoja; Silva;
Montenegro, 2022).

Outro exemplo interessante de gamificacdo aplicada ao ensino de Biologia é o uso
do jogo Pokémon GO como ponto de partida para discutir temas como biodiversidade,
evolucdo e classificacdo dos seres vivos. A exploracdo dos ambientes reais e o uso da
realidade aumentada aproximaram os alunos dos conteidos de forma ludica e
contextualizada (Lopes; Lopes, 2017).

A combinagdo entre jogos digitais e metodologias ativas favorece o protagonismo
dos estudantes, que deixam de ser apenas receptores e passam a construir ativamente o
conhecimento. Isso fortalece competéncias como autonomia, colaboracdao e pensamento
critico, tdo desejadas no ensino contemporaneo (Piffero et al., 2020).

Para além dos jogos, aplicativos educacionais permitem que o aluno revise
conteudos, realize experimentos simulados, interaja com animagdes e acesse materiais
complementares. Esse tipo de recurso amplia o tempo e o espago da aprendizagem,
possibilitando que o estudante aprenda no seu ritmo (Almeida; Mendes; Rocha, 2021).

E importante destacar, contudo, que o uso de jogos e aplicativos deve ser planejado
com intencionalidade pedagoégica. Quando bem integrados ao plano de aula, esses
recursos potencializam os objetivos de aprendizagem, mas, quando usados de forma
aleatdria, podem perder seu valor educativo (Castro; Cavalcante, 2019).

Por fim, a gamificacdo no ensino de Biologia contribui para a criacdo de um
ambiente mais inclusivo e motivador, em que o erro é parte do processo de aprendizagem
e o desafio é encarado como uma oportunidade de superacdo. Trata-se de uma estratégia
alinhada as necessidades da educacdao contemporanea, que busca engajar e inspirar os

estudantes (Silva et al.,, 2024).

7. Conclusao

0 ensino de Biologia tem passado por significativas transformag¢ées impulsionadas
pelas tecnologias digitais, que hoje se mostram indispensaveis para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas mais criativas, participativas e conectadas a realidade dos
estudantes. Desde o uso de blogs e redes sociais até a adogao de realidade aumentada e
aplicativos moveis, essas ferramentas tém contribuido para ampliar as possibilidades de

ensino e tornar a aprendizagem mais significativa.
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Ao longo deste capitulo, foi possivel perceber que as tecnologias nao apenas
complementam os métodos tradicionais, mas também abrem caminhos para
metodologias ativas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem. As
praticas investigativas, os jogos digitais, a producdo de contetido multimidia e a integracdo
das TICs ao curriculo demonstram que é possivel ensinar Biologia com dinamismo,
profundidade e senso de pertencimento.

Outro ponto relevante é a capacidade que esses recursos tém de aproximar os
estudantes dos contetudos cientificos, tornando-os mais acessiveis e atrativos. A
ludicidade, a interatividade e a contextualizacdo dos temas estimulam o pensamento
critico e a curiosidade cientifica, especialmente quando os recursos digitais sdo utilizados
com planejamento e intencionalidade pedagdgica.

Além disso, a tecnologia tem se mostrado uma forte aliada na superacdo de
barreiras, como a dificuldade de acesso a laboratérios, materiais didaticos ou mesmo a
ambientes de aprendizagem formais. A utilizacdo de plataformas digitais e aplicativos
permite que o aluno explore conceitos da Biologia em qualquer lugar e momento,
respeitando seu ritmo e estilo de aprendizagem.

A formagdo docente também é essencial nesse processo. O uso pedagoégico das
tecnologias exige que o professor esteja em constante atualizacdo, disposto a
experimentar, refletir e adaptar suas estratégias conforme as demandas da turma e as
possibilidades oferecidas pelas ferramentas digitais. O professor que compreende a
tecnologia como meio e ndo como fim € capaz de transformar sua pratica.

O protagonismo dos estudantes, incentivado por metodologias ativas e por
recursos tecnologicos, mostra-se fundamental para a construcdo de uma educag¢do mais
critica e auténoma. Quando o aluno participa ativamente, investiga, cria e compartilha, ele
se torna ndo apenas consumidor de conhecimento, mas também produtor de sentido.

Neste cendrio, o ensino de Biologia ganha novas possibilidades, permitindo que os
conteudos cientificos sejam trabalhados de forma integrada, interdisciplinar e conectada
com os desafios da atualidade. As tecnologias, quando aliadas a um projeto pedagégico
consistente, contribuem para formar sujeitos mais conscientes, preparados e engajados.

Portanto, a integracdo entre Biologia e tecnologia no ambiente educacional nao
deve ser vista como modismo, mas como uma resposta necessdria as demandas do século

XXI. O desafio que se impde aos educadores € usar essas ferramentas com criatividade,
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criticidade e sensibilidade, assegurando que o conhecimento cientifico chegue a todos de

forma ética, acessivel e transformadora.
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TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE MATEMATICA
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Antonio Veimar da Silva

1. Introducgdo

A incorporacgdo de tecnologias digitais no ensino de Matematica tem se tornado
uma pratica pedagogica cada vez mais difundida nas escolas brasileiras. Este movimento
se intensificou diante das exigéncias do século XXI, que demandam uma educacao
conectada com as realidades tecnoldgicas e com as novas formas de aprendizagem. Nesse
contexto, o ensino de Matematica, historicamente visto como desafiador para muitos
alunos, passa a ser repensado a partir de ferramentas digitais que potencializam a
compreensdo dos conteudos e promovem maior engajamento dos estudantes (Silva,
2025).

0 avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) permite
aos professores de Matematica a diversificagio de metodologias, proporcionando
experiéncias mais interativas, lddicas e colaborativas. Ferramentas como aplicativos,

jogos digitais, plataformas de ensino adaptativo e até mesmo recursos de inteligéncia
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artificial vém sendo explorados para transformar a sala de aula em um ambiente mais
dinamico e centrado na aprendizagem ativa (Junior, 2022; Oliveira; Silva, 2023).

A pandemia de COVID-19 acelerou esse processo de inser¢ado tecnoldgica, tornando
visiveis os beneficios e também os desafios de se ensinar Matemdtica em ambientes
virtuais ou hibridos. Pesquisas apontam que o uso de plataformas digitais e recursos como
videos, simuladores e softwares matematicos contribuiu significativamente para a
continuidade do ensino, mesmo em contextos adversos (Corréa; Brandemberg, 2021).
Entretanto, também evidenciaram desigualdades no acesso e na formagao docente para
uso efetivo dessas tecnologias.

As tecnologias mdveis, como smartphones e tablets, vém ganhando destaque por
sua acessibilidade e por estarem presentes na rotina dos estudantes. O uso de aplicativos
e jogos digitais no ensino da Matematica tem mostrado resultados promissores na
mediacao da aprendizagem, ao oferecer desafios contextualizados, feedbacks imediatos e
possibilidades de personalizacdo do ensino, conforme o ritmo de cada aluno (Freitas;
Carvalho, 2017; Oliveira; Silva, 2020).

A gamificagdo, como abordagem metodoldgica, também tem se mostrado eficaz ao
integrar elementos de jogos ao processo educacional, tornando as aulas mais atrativas e
motivadoras. Estudos apontam que essa estratégia, quando associada as tecnologias
digitais, favorece o desenvolvimento de habilidades matematicas e o pensamento logico
de maneira significativa (Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Kirnew et al., 2019). Além disso,
a utilizacdo de robotica educacional e ambientes virtuais de aprendizagem fortalece o
raciocinio algoritmico e a interdisciplinaridade.

Outro aspecto relevante é a formagdo docente voltada para o uso critico e
pedagoégico das tecnologias. Muitos professores ainda enfrentam dificuldades em integrar
essas ferramentas de forma planejada e intencional ao curriculo, seja por falta de
infraestrutura, formacdo continuada ou apoio institucional (Shaw; Silva-Junior, 2019;
Silva, 2025). Nesse sentido, politicas publicas e programas de capacitacdo sdo
fundamentais para promover uma cultura digital no ensino da Matematica.

Com a chegada da inteligéncia artificial, surgem novas possibilidades para o ensino
personalizado. Ferramentas baseadas em IA, como assistentes virtuais, andlise de
desempenho em tempo real e geracdo automatica de exercicios, tém sido exploradas para
identificar lacunas de aprendizagem e propor trilhas educativas individualizadas (Santos;

Sant’Ana; Sant’Ana, 2023; Oliveira; Silva, 2023). Isso aponta para um cenario promissor,
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em que a tecnologia atua como aliada na promoc¢ao de uma educagdo mais equitativa e
eficaz.

Diante desse panorama, este capitulo se propde a discutir as principais tecnologias
aplicadas ao ensino de Matemadtica, suas implicacbes pedagdgicas e os desafios
enfrentados pelos professores e alunos. A partir de uma abordagem tedrica e pratica,
serdo analisadas as contribui¢cdes de diferentes recursos digitais, com destaque para
metodologias ativas, gamificacdo, inteligéncia artificial, tecnologias mdveis e a formagao
docente. O objetivo é oferecer subsidios para uma pratica pedagégica inovadora, critica e

alinhada as demandas contemporaneas da educacdo matematica.

2. Aimportancia das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem

da Matematica

A introducgdo das tecnologias digitais no ensino de Matematica vem transformando
significativamente a forma como professores e alunos se relacionam com o conhecimento.
A utilizagdo dessas ferramentas amplia o acesso a informacao, facilita a visualizagdo de
conceitos abstratos e proporciona ambientes mais interativos e dinamicos de
aprendizagem. Ao incorporar recursos digitais, o professor consegue explorar diferentes
linguagens para explicar os conteudos, tornando a Matematica mais acessivel e atraente
(Silva, 2025).

No contexto atual, as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicac¢ao (TDIC) sao
compreendidas como aliadas fundamentais no enfrentamento das dificuldades
tradicionais do ensino matematico. Elas possibilitam a criacdo de situagdes-problema,
simulagdes, graficos dindmicos e ambientes virtuais de manipula¢do de dados, recursos
que favorecem a compreensiao de conteidos que muitas vezes sdo tratados de forma
mecanica (Lima; Rocha, 2022).

A democratizacdo do acesso a tecnologia impulsionou a presenca de dispositivos
moveis nas salas de aula, como celulares e tablets. Essa mudanga contribuiu para o
surgimento de praticas pedagégicas que integram aplicativos e jogos educativos ao
cotidiano escolar. No ensino da Matematica, essas ferramentas oferecem desafios e
atividades que estimulam o raciocinio ldgico, o calculo mental e a resolu¢do de problemas

de forma ludica (Bezerra; Ferreira, 2020).
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Durante a pandemia, os recursos digitais foram essenciais para garantir a
continuidade da aprendizagem. Plataformas de videoconferéncia, aplicativos de
exercicios e ferramentas de acompanhamento do desempenho estudantil se tornaram
parte do cotidiano das escolas. Embora os desafios tenham sido muitos, esse periodo
revelou o potencial das tecnologias para mediar o ensino de conteidos matematicos
mesmo a distancia (Corréa; Brandemberg, 2021).

O uso de videos explicativos, softwares de geometria dinamica, planilhas e
calculadoras graficas online vem crescendo como estratégia de apoio a aprendizagem.
Esses recursos permitem a exploracdo de multiplas representacdes, o que é essencial no
processo de compreensdo conceitual da Matematica. Além disso, favorecem a
aprendizagem auténoma e personalizada, respeitando os ritmos e estilos cognitivos dos
estudantes (Delmondes; Macedo, 2020).

Entretanto, é necessario destacar que o uso das tecnologias digitais ndo deve
ocorrer de maneira descontextualizada. Para que esses recursos realmente contribuam
para o processo de ensino-aprendizagem, é preciso planejamento, intencionalidade
pedagobgica e clareza nos objetivos. A tecnologia, por si sd, ndo transforma a pratica
docente, mas pode potencializd-la quando articulada a metodologias adequadas
(Nascimento; Schimiguel, 2017).

Os professores tém um papel central nesse processo. Sua formacgdo e disposicao
para aprender e explorar novas possibilidades pedagogicas sao fundamentais para o
sucesso da integracdo tecnolodgica. A construcao de uma pratica reflexiva e critica em
relacdo as ferramentas disponiveis é um dos caminhos para promover uma Matematica
mais significativa e conectada com o mundo contemporaneo (Shaw; Silva-Junior, 2019).

Além disso, o envolvimento dos alunos aumenta consideravelmente quando se
sentem protagonistas de seu aprendizado. As tecnologias possibilitam a participagdo ativa
dos estudantes, que podem criar, experimentar, resolver desafios e aprender
colaborativamente. Isso estimula a autonomia, a criatividade e o pensamento critico,
habilidades essenciais para a formacgao integral dos sujeitos (Oliveira; Silva, 2020).

Portanto, é fundamental reconhecer que a presenga das tecnologias digitais no
ensino de Matemadtica ndo se limita a um modismo pedagoégico, mas representa uma
resposta coerente as demandas educativas da sociedade atual. Cabe a escola e aos

educadores assumirem o protagonismo nessa transformacao, buscando constantemente
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estratégias que facam da tecnologia uma aliada da aprendizagem e da inclusao (Silva,

2025).

3. Gamificacao e jogos digitais como estratégias para o ensino matematico

A gamificacdo tem se destacado como uma abordagem inovadora no ensino da
Matematica, especialmente quando associada ao uso de tecnologias digitais. Por meio de
jogos digitais e elementos ludicos, é possivel promover uma aprendizagem mais
significativa, despertando o interesse e o engajamento dos estudantes. Ao transformar
atividades rotineiras em desafios com recompensas simbdlicas, essa estratégia contribui
para tornar a Matematica mais acessivel e prazerosa (Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

Os jogos digitais educativos oferecem aos alunos ambientes nos quais podem errar
e tentar novamente sem medo, respeitando seus proprios ritmos de aprendizagem. Essa
possibilidade de experimentar solucdes diferentes diante de um problema favorece o
desenvolvimento do pensamento légico, da criatividade e da resiliéncia, aspectos
essenciais no aprendizado da Matematica (Kirnew et al., 2019).

A presenca de desafios, pontuagoes, niveis de dificuldade e recompensas estimula
os estudantes a se manterem motivados e persistentes. Além disso, esses elementos
ajudam a desenvolver a atenc¢ao, a concentracdo e a capacidade de tomada de decisao,
competéncias que também impactam positivamente outras areas do conhecimento
(Carvalho et al., 2021).

Aplicativos e plataformas como Kahoot, Matific, GeoGebra e Prodigy tém sido
amplamente utilizados em contextos escolares, permitindo que professores criem
atividades interativas alinhadas aos objetivos pedagédgicos. Esses recursos possibilitam,
inclusive, a personalizacdo do ensino, uma vez que é possivel ajustar os contetidos
conforme o nivel de cada estudante (Barrére; Coelho; Camponez, 2017).

Outro ponto forte dos jogos digitais é sua capacidade de favorecer a aprendizagem
colaborativa. Muitos desses recursos sdo pensados para serem utilizados em grupo,
incentivando a cooperacdo entre os alunos, o debate sobre estratégias e a resolucao
conjunta de problemas matemadticos. Isso contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais (Felcher; Pinto; Folmer, 2019).

A utilizagdo de jogos também permite que os professores coletem dados sobre o

desempenho dos alunos em tempo real. Essas informag¢des podem subsidiar intervenc¢ées
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pedagobgicas mais precisas, apoiando o acompanhamento individualizado e contribuindo
para o planejamento de aulas mais eficazes (Ribeiro; Sant’Ana; Sant’Ana, 2021).

No entanto, é importante que a escolha e a aplicacdo dos jogos digitais estejam
alinhadas ao curriculo e aos objetivos de aprendizagem. Nao basta utilizar um jogo apenas
por ser divertido; é necessdrio que ele favoreca a compreensdo dos conteudos
matematicos e estimule o pensamento critico (Freitas; Carvalho, 2017).

A formacao dos professores também é um aspecto fundamental para o uso eficaz
dessas ferramentas. Muitos educadores ainda enfrentam dificuldades em integrar os jogos
digitais de forma pedagdgica em suas aulas. Investir em capacitacdo e em espacos de troca
de experiéncias pode fortalecer o uso qualificado da gamificagdo no ensino (Shaw; Silva-
Junior, 2019).

Assim, ao integrar jogos digitais e gamificacdo no ensino de Matematica, os
professores constroem um caminho promissor para potencializar a aprendizagem,
tornando-a mais dindmica, contextualizada e centrada no estudante. Com criatividade,
planejamento e intencionalidade, essa estratégia pode contribuir de forma concreta para
a superacdo dos desafios que historicamente acompanham o ensino da disciplina

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

4. Metodologias ativas e o uso de tecnologias digitais no ensino matematico

As metodologias ativas tém se consolidado como estratégias eficazes para
promover o protagonismo estudantil, especialmente quando aliadas ao uso de tecnologias
digitais. No contexto do ensino da Matematica, essas metodologias permitem que os
estudantes deixem de ser apenas receptores de contetido e passem a atuar como agentes
ativos na construcdo do préprio conhecimento (Carvalho et al., 2021).

O uso de recursos tecnologicos como plataformas interativas, ambientes virtuais
de aprendizagem, videos explicativos e softwares de simulagdo cria oportunidades para
que os alunos explorem conceitos matematicos em contextos dindmicos. Essa interacdo
favorece a aprendizagem por descoberta, uma das bases das metodologias ativas, que
incentiva a experimentacao, o erro e a resolugdo autobnoma de problemas (Junior, 2022).

A sala de aula invertida, por exemplo, tem sido amplamente utilizada no ensino da
Matematica. Nessa metodologia, os estudantes acessam previamente os conteudos em

videos, podcasts ou jogos, e o tempo em sala é dedicado a resolucdo colaborativa de
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exercicios, debates e aplicacdo pratica dos conceitos. Essa abordagem estimula a
autonomia e o raciocinio légico (Nascimento; Schimiguel, 2017).

Outra estratégia ativa muito utilizada é a aprendizagem baseada em projetos. Com
o apoio de recursos digitais, os alunos podem investigar temas matematicos, coletar
dados, criar apresentagcdes multimidia e resolver problemas reais de forma
interdisciplinar. Essa pratica fortalece a capacidade de andlise, argumentacdo e tomada de
decisdo (Delmondes; Macedo, 2020).

Além disso, as metodologias ativas apoiadas por tecnologias digitais promovem
maior engajamento e motivacdo dos estudantes, principalmente quando se utilizam
ferramentas com interface amigavel e interativa. Tablets, smartphones e computadores,
por exemplo, tornam-se aliados no desenvolvimento de atividades desafiadoras e
conectadas com a realidade dos alunos (Oliveira; Silva, 2018).

A integracdo entre tecnologia e metodologia ativa também contribui para a
personalizacdo da aprendizagem. Plataformas educacionais com recursos de inteligéncia
artificial sdo capazes de mapear o desempenho individual dos estudantes, oferecendo
trilhas de aprendizagem adaptativas e feedbacks imediatos, o que potencializa a
assimilacdo dos contetidos matematicos (Oliveira; Silva, 2023).

Apesar das potencialidades, a implementacdo das metodologias ativas com
tecnologia exige planejamento criterioso por parte do professor. E fundamental garantir a
coeréncia entre os recursos utilizados, os objetivos de aprendizagem e as necessidades
dos alunos, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem (Moreira; Fidalgo;
Costa, 2020).

Outro ponto importante refere-se a infraestrutura escolar. Nem todas as
instituicdes dispdem de equipamentos e conexdao de qualidade, o que pode limitar a
aplicacdo plena dessas praticas. Nesse sentido, é essencial buscar alternativas inclusivas
e adaptadas a realidade de cada contexto (Corréa; Brandemberg, 2021).

A formacdo docente continua é também um fator essencial. Os professores
precisam estar preparados para planejar, aplicar e avaliar atividades baseadas em
metodologias ativas com suporte tecnolégico. A troca de experiéncias, os grupos de estudo

e os cursos de atualizacdo tornam-se fundamentais para o sucesso dessa integracao

(Shaw; Silva-Junior, 2019).
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Assim, o uso de metodologias ativas mediadas por tecnologias no ensino de
Matematica representa uma oportunidade de transformar a pratica pedagdgica, tornando

0 processo mais interativo e significativo (Carvalho et al.,, 2021).

5. Jogos digitais e gamificacio como estratégias para a aprendizagem

matematica

A gamificacdo tem se mostrado uma aliada importante no ensino da Matematica ao
incorporar elementos tipicos dos jogos — como pontuacdo, desafios, rankings e
recompensas — em contextos educacionais. Essa abordagem tem o potencial de tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente, principalmente para os estudantes da
educacdo basica (Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

A aplicacdo de jogos digitais permite que os conteidos matematicos sejam
trabalhados de maneira ludica e significativa, despertando o interesse dos alunos por
meio de atividades desafiadoras. Jogos de ldgica, raciocinio, resolucdo de problemas e
operacgoes basicas tém sido amplamente utilizados em sala de aula com bons resultados
(Kirnew et al., 2019).

Uma das vantagens dos jogos digitais é o feedback imediato que eles proporcionam.
O aluno recebe respostas instantaneas sobre seu desempenho, o que favorece a
identificacdo de erros e o aprimoramento de estratégias cognitivas. Esse processo reforca
o aprendizado de forma personalizada e interativa (Santos; Sant’Ana; Sant’Ana, 2023).

Além disso, os jogos digitais promovem a autonomia do estudante ao permitir que
ele avance no proprio ritmo. A possibilidade de tentar novamente e superar os desafios
também estimula a persisténcia, o que é essencial no desenvolvimento da competéncia
matematica (Oliveira; Amaral, 2020).

Pesquisas demonstram que o uso de jogos no ensino da Matematica melhora o
desempenho académico, especialmente entre estudantes que apresentam dificuldades na
disciplina. O carater visual, a repeticdo dos exercicios e o ambiente de experimentacdo
contribuem para a assimilagdo dos conceitos (Bezerra; Ferreira, 2020).

Ferramentas como Kahoot, Quizizz, Prodigy e Matific tém ganhado espa¢o no
cotidiano escolar, oferecendo plataformas gamificadas com atividades matematicas

adaptadas a diferentes niveis de ensino. Essas tecnologias favorecem tanto o ensino
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presencial quanto o remoto, possibilitando o uso em multiplos formatos (Daltoé et al,,
2019).

No entanto, é importante destacar que a escolha do jogo ou ferramenta gamificada
deve estar alinhada aos objetivos pedagdgicos. Nao basta usar um jogo por ser divertido;
ele precisa contribuir para a constru¢dao do conhecimento e permitir a consolidagdo dos
conteudos trabalhados (Barrére; Coelho; Camponez, 2017).

O papel do professor, nesse contexto, é fundamental. Ele atua como mediador do
processo, orientando o uso das tecnologias de forma critica e pedagégica, garantindo que
0s jogos estejam integrados a uma sequéncia didatica coerente e significativa (Ribeiro;
Sant’Ana; Sant’Ana, 2021).

A gamificacdo no ensino da Matematica, quando bem planejada e aplicada com
intencionalidade, pode transformar a sala de aula em um espago de aprendizagem
criativa, colaborativa e estimulante, promovendo o desenvolvimento de competéncias

cognitivas e socioemocionais (Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

6. Aplicativos e plataformas digitais no ensino da Matematica: acessibilidade e

inovacao

A utilizacdo de aplicativos e plataformas digitais no ensino da Matematica tem se
intensificado, especialmente ap6s o periodo pandémico, que impulsionou a digitalizacao
das praticas pedagogicas. Tais recursos permitem uma abordagem mais dinamica dos
conteudos, promovendo o aprendizado por meio de visualizagdes interativas, simula¢des
e resolucao de problemas em tempo real (Oliveira; Silva, 2023).

Dentre os aplicativos mais utilizados, destacam-se o GeoGebra, Desmos e
Photomath, que oferecem ferramentas para representar graficamente fungdes, resolver
equacdes e explorar conceitos algébricos, geométricos e estatisticos. Esses recursos
proporcionam maior autonomia ao estudante e facilitam a compreensdo de conteudos
abstratos (Delmondes; Macedo, 2020).

No contexto da educagdo basica, os aplicativos também favorecem a aprendizagem
ativa e centrada no aluno. Plataformas como Khan Academy, Educandus e Matific adaptam
os desafios propostos de acordo com o desempenho do aluno, incentivando a progressao

continua e personalizada (Bezerra; Ferreira, 2020).
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Além disso, os aplicativos promovem a inclusdo digital ao possibilitar o acesso a
materiais de qualidade por meio de dispositivos moéveis, contribuindo para a equidade
educacional. Essa caracteristica é particularmente relevante para alunos de regides mais
afastadas, onde o acesso a recursos didaticos convencionais é limitado (Carvalho et al.,,
2021).

A flexibilidade de uso é outro aspecto importante. Aplicativos podem ser utilizados
em casa, durante o contraturno escolar ou em momentos de refor¢o, o que amplia o tempo
de exposicdo dos estudantes aos conteddos e aumenta as possibilidades de aprendizagem
(Lima; Rocha, 2022).

Pesquisas mostram que os estudantes demonstram alto nivel de engajamento e
motivacdo ao utilizar aplicativos digitais, principalmente por estarem familiarizados com
0 ambiente tecnolégico. Isso favorece o vinculo com o conteudo e estimula a construgdo
de significados a partir da pratica (Oliveira; Silva, 2018).

O uso pedagoégico de aplicativos também estimula o desenvolvimento de
habilidades tecnolodgicas entre os estudantes. Além de aprender Matematica, os alunos
aprimoram seu letramento digital e desenvolvem capacidades relacionadas a resolucao
de problemas e pensamento logico (Freitas; Carvalho, 2017).

Do ponto de vista docente, o uso de aplicativos como ferramenta complementar
requer planejamento, formacdo continuada e reflexdo sobre os objetivos de
aprendizagem. O professor precisa conhecer as funcionalidades da ferramenta, selecionar
o recurso adequado e integra-lo de forma coerente a sua pratica pedagdgica (Junior,
2022).

Estudos apontam que a percepg¢ado dos alunos sobre o uso de aplicativos no ensino
de Matematica é majoritariamente positiva, especialmente quando os recursos sao
intuitivos, interativos e contextualizados. Isso refor¢a a necessidade de explorar
plataformas que dialoguem com a realidade dos estudantes (Oliveira; Amaral, 2020).

Portanto, os aplicativos e plataformas digitais ndo apenas facilitam a aprendizagem
dos conteidos matematicos, como também favorecem o desenvolvimento de
competéncias e habilidades essenciais para a formacao de sujeitos criticos, autbnomos e

preparados para os desafios do mundo contemporaneo (Silva, 2025).
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7. Conclusao

A presenca das tecnologias digitais no ensino da Matematica representa um marco
importante na transformacdo das praticas pedagogicas. Através da inser¢do de jogos
digitais, metodologias ativas, dispositivos mdveis, inteligéncia artificial e aplicativos
interativos, tem-se construido um cendrio mais dindmico, acessivel e conectado a
realidade dos estudantes. Esses recursos ampliam as possibilidades de ensino, promovem
maior engajamento dos alunos e favorecem uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada.

Ao longo deste capitulo, foi possivel observar que o uso consciente e planejado das
tecnologias contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, a resolugdo de
problemas, a autonomia e o protagonismo estudantil. Além disso, torna-se evidente a
importancia da formag¢do docente continua para que os professores se sintam preparados
a integrar tais recursos com intencionalidade pedagdgica e senso critico.

Outro aspecto relevante é a democratizacdo do acesso ao conhecimento que essas
tecnologias possibilitam. Mesmo diante de desigualdades, o uso de ferramentas acessiveis
e adaptaveis permite que mais estudantes possam participar ativamente do processo de
ensino-aprendizagem, com mais equidade e personalizacao.

E importante reforcar que a tecnologia, por si sé, ndo garante melhoria na
qualidade da educacgao. O diferencial esta na forma como ela é inserida nas praticas
escolares, no dialogo com os objetivos curriculares e na escuta das necessidades dos
estudantes. O papel do educador continua sendo fundamental como mediador desse
processo.

Portanto, o ensino da Matematica com o apoio das tecnologias digitais ndo apenas
acompanha os avang¢os do nosso tempo, mas também se renova em dire¢do a uma
educacdo mais inclusiva e participativa. Cabe a escola, aos professores e a comunidade
escolar em geral refletirem continuamente sobre como utilizar esses recursos para formar
cidadaos criticos, criativos e preparados para atuar em uma sociedade cada vez mais

tecnologica.
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1. Introducgdo

Nas ultimas décadas, o avan¢o das tecnologias digitais tem transformado
profundamente o cenario educacional, exigindo uma reconfiguracdo das praticas
pedagogicas, especialmente no ensino de Fisica. O tradicional modelo baseado na
transmissdo de contetudos tedricos e na resolucdao mecanica de exercicios vem sendo
questionado frente as novas possibilidades proporcionadas pelas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs) (Moreira, 2021). Em meio a esse cenario, emerge a
necessidade de repensar estratégias didaticas que estejam em sintonia com a realidade
dos estudantes e com as demandas de um mundo cada vez mais tecnoldgico.

0 ensino de Fisica, historicamente marcado por uma abordagem abstrata e distante
do cotidiano dos alunos, encontra nas tecnologias uma oportunidade de tornar-se mais
significativo. O uso de simuladores, aplicativos, jogos digitais e plataformas interativas

tem contribuido para aproximar os conceitos fisicos da vivéncia estudantil, favorecendo o
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aprendizado ativo e a construcdo de sentido (Gomes; Franco; Rocha, 2020). Esse
movimento vai ao encontro de uma educagdo que valoriza a participacdo do estudante
como protagonista do proprio processo de aprendizagem.

Além disso, as TDICs ampliam o repertério metodolégico dos professores,
possibilitando abordagens mais dindmicas e contextualizadas. A utilizacdo de
metodologias ativas, como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em problemas, torna-
se mais vidvel com o suporte das tecnologias, permitindo maior engajamento dos alunos
nas aulas de Fisica (Silva; Sales; Castro, 2019). A sala de aula deixa de ser um espacgo de
mera reproducdo de conteidos para se tornar um ambiente de investigacdo,
experimentacdo e construgdo coletiva do conhecimento.

Nesse contexto, destaca-se também o papel da formacao docente, uma vez que a
integracdo eficiente das tecnologias ao ensino depende do preparo e da intencionalidade
pedagbgica dos professores. A apropriacdo critica das ferramentas digitais e o
conhecimento das potencialidades de cada recurso sdo fundamentais para que elas nao
sejam utilizadas de forma meramente instrumental (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021).
Portanto, investir na formacdo continuada é condigdo essencial para uma pratica
educativa inovadora e transformadora.

Outro aspecto importante é o estimulo ao trabalho colaborativo e a resolucio de
problemas, competéncias valorizadas na sociedade contemporanea. As tecnologias
educacionais possibilitam a criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa,
nos quais os estudantes podem interagir, trocar conhecimentos e construir solu¢des em
grupo (José; Bastos, 2017). Essa dindmica favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, socioemocionais e comunicativas.

Por outro lado, é necessario refletir criticamente sobre os desafios que
acompanham o uso das tecnologias no ensino de Fisica. A desigualdade de acesso, a
resisténcia de parte dos docentes, a auséncia de politicas publicas eficazes e a falta de
infraestrutura nas escolas sdo obstaculos que precisam ser superados para que a inovacao
pedagoégica seja efetiva e inclusiva (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018). Ignorar essas
barreiras pode ampliar ainda mais as disparidades educacionais ja existentes.

Apesar dos desafios, as experiéncias bem-sucedidas no uso das TDICs no ensino de
Fisica indicam caminhos promissores. Projetos que integram realidade aumentada,
aplicativos interativos e estratégias de gamificacdo tém demonstrado impactos positivos

no engajamento e na aprendizagem dos alunos (Herpich et al., 2020). Essas iniciativas
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evidenciam que é possivel unir tecnologia e pedagogia com criatividade e propdsito,
tornando o ensino mais acessivel, atraente e eficiente.

Assim, este capitulo tem como objetivo apresentar e discutir algumas das
principais tecnologias aplicadas ao ensino de Fisica, com base em experiéncias, pesquisas
e relatos presentes na literatura académica. Serdo abordadas ferramentas como
simuladores, jogos digitais, aplicativos moéveis, metodologias ativas e recursos de
realidade aumentada, sempre com uma perspectiva critica e humanizada sobre sua

aplicabilidade no cotidiano escolar (Anastacio; Voelzke, 2020).

2. Simuladores e softwares no ensino de Fisica

A utilizagdo de simuladores no ensino de Fisica tem se mostrado uma estratégia
eficaz para facilitar a compreensao de conceitos abstratos, oferecendo aos estudantes a
possibilidade de visualizar fen6menos que, muitas vezes, ndo sdo acessiveis em
experiéncias praticas convencionais. Ao permitir a manipulacdo de varidveis e a
observacdo de resultados em tempo real, os simuladores tornam o aprendizado mais
interativo e significativo (Gomes; Franco; Rocha, 2020).

Entre os softwares mais populares, destaca-se o PhET, que oferece simulagdes
interativas gratuitas voltadas ao ensino de ciéncias. Com esse tipo de ferramenta, os
alunos conseguem explorar conteddos como movimento, eletricidade, magnetismo e
ondas de forma dinamica e ludica. A interatividade promove maior engajamento e permite
a construcao de hipdteses, promovendo o pensamento cientifico (Gutierrez-Araujo;
Castillo-Bracho, 2020).

A vantagem dos simuladores vai além da visualizacdo: eles proporcionam um
ambiente seguro para a experimentacao, algo crucial quando se trata de contetidos que
envolvem riscos fisicos, como eletricidade ou radiagdo. Isso amplia as possibilidades
didaticas sem comprometer a seguranc¢a dos alunos, especialmente em contextos onde
laboratérios tradicionais sdo escassos (Oliveira; Manzano, 2016).

Além disso, os simuladores incentivam a aprendizagem investigativa. Em vez de
seguir roteiros prontos, os alunos sdo encorajados a explorar cendrios, formular
perguntas e testar hipoteses. Essa abordagem ativa aproxima o ensino de Fisica de uma
pratica cientifica real, desenvolvendo competéncias que vao além da memorizacao de

férmulas (Ferreira; Silva-Filho, 2021).
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Um ponto importante é que os simuladores contribuem para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes. Ao acessar essas ferramentas de forma autébnoma, seja em sala
de aula ou em casa, os alunos passam a ter maior controle sobre seu proprio ritmo de
aprendizagem, o que é especialmente positivo para atender diferentes perfis e estilos de
aprendizagem (Gomes; Batista; Fusinato, 2017).

Outro exemplo relevante é o uso do software GeoGebra, que, embora mais
conhecido pela Matematica, tem sido adaptado com sucesso para contetidos de Fisica,
como o estudo de graficos de movimento e oscilagdes. Essa adapta¢do contribui para uma
maior articulacdo entre as disciplinas e para o desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico no ensino de Ciéncias (Gutierrez-Araujo; Castillo-Bracho, 2020).

Simuladores também se mostram valiosos em avaliagdes formativas. Ao propor
atividades que envolvam a manipulacdo de simulagbes, os professores conseguem
observar o raciocinio dos alunos de forma mais clara, identificando suas dificuldades e
ajustando as estratégias pedagdgicas de acordo com o desempenho observado (Testa et
al,, 2023).

E valido destacar que o uso desses recursos exige preparo por parte dos docentes.
A formacao continuada deve incluir o dominio das ferramentas digitais e a compreensao
de como integra-las de forma pedagogica e ndo apenas como um atrativo tecnoldgico
(Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). A intencionalidade didatica é o que garante que o uso
do simulador gere, de fato, aprendizado.

Portanto, os simuladores e softwares educativos representam uma ponte entre o
conhecimento cientifico e o universo dos alunos. Ao transformar conceitos estaticos em
experiéncias dinamicas, essas ferramentas tornam o ensino de Fisica mais acessivel,

instigante e conectado com os desafios contemporaneos da educagdo (Moreira, 2018).

3. Gamificacao e jogos digitais como estratégias didaticas

A gamificacdo no ensino de Fisica tem ganhado espaco como uma abordagem
inovadora para estimular o interesse e a participa¢cdo dos estudantes. Ao incorporar
elementos de jogos — como pontuacgoes, desafios, niveis e recompensas — no ambiente
educacional, os professores conseguem transformar a experiéncia de aprendizagem em

algo mais envolvente e motivador (Silva; Sales; Castro, 2019).
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Jogos digitais voltados ao ensino de Fisica promovem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e ldgicas, além de potencializarem a aprendizagem por meio de
uma linguagem que faz parte do cotidiano dos jovens. A utilizacdo de jogos permite que
os conteudos sejam apresentados de forma ludica, sem perder o rigor conceitual
necessario a disciplina (Krause; Felber; Venquiaruto, 2018).

Plataformas como o Kahoot e o Quizizz, por exemplo, tém sido amplamente
utilizadas em praticas pedagodgicas gamificadas, promovendo competicdes saudaveis
entre os alunos e fortalecendo a revisdo de conteidos de maneira dinamica e divertida.
Essas ferramentas permitem ao professor avaliar, em tempo real, o entendimento da
turma sobre os conceitos trabalhados (Cavalcante; Sales; Da Silva, 2018).

Além do aspecto motivacional, os jogos digitais favorecem a personaliza¢do do
ensino, pois podem ser adaptados as necessidades e ritmos de cada estudante. Isso se
alinha com os principios de uma educagao inclusiva e centrada no aluno, rompendo com
modelos tradicionais e homogéneos de ensino (Moreira, 2017).

Outro beneficio é o estimulo a cooperacao e ao trabalho em equipe, ja que muitos
jogos educativos sao desenvolvidos para serem jogados em grupo. Essa caracteristica
promove habilidades socioemocionais, como empatia, escuta ativa e resolu¢ao de conflitos
(José; Bastos, 2017).

No contexto da Fisica, os jogos digitais podem abordar desde conceitos basicos de
cinematica até temas mais complexos, como termodindmica e eletromagnetismo. Ao
resolver problemas dentro do universo do jogo, o aluno é desafiado a aplicar
conhecimentos de forma contextualizada, o que favorece a aprendizagem significativa
(Belangon, 2017).

E importante salientar que, para que a gamificacio seja eficaz, ela precisa estar
alinhada aos objetivos pedagégicos e ser bem planejada. O simples uso de jogos, sem
intencionalidade didatica, pode se transformar em uma atividade recreativa desconectada
do processo de ensino-aprendizagem (Ferreira; Silva-Filho, 2021).

Outro ponto a considerar é a formagdo do professor para a criagdo e aplicagdo de
jogos no ensino. A producdo de contetidos gamificados exige criatividade, dominio dos
recursos tecnolégicos e conhecimento profundo dos contetidos curriculares, além de
sensibilidade para adaptar os jogos ao perfil da turma (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021).

Assim, a gamificacdo e os jogos digitais se consolidam como estratégias potentes

para transformar o ensino de Fisica em uma pratica mais interativa, contextualizada e
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centrada no estudante. Quando bem aplicados, esses recursos tém o potencial de
reencantar a sala de aula e tornar o processo de aprender Fisica uma experiéncia

prazerosa e efetiva (Siqueira, 2023).

4. Aplicativos moveis e plataformas interativas no processo de ensino-

aprendizagem

0 avango dos dispositivos méveis e a popularizacdo dos smartphones criaram um
novo cendrio para o ensino, especialmente no caso da Fisica, que historicamente
enfrentava desafios para despertar o interesse dos alunos. Os aplicativos educacionais
transformaram o celular em uma poderosa ferramenta de aprendizagem, oferecendo
recursos interativos, simula¢des, videos explicativos e quizzes acessiveis a qualquer
momento (Monteiro, 2016).

Um exemplo notavel é o aplicativo Socrative, que permite a realizacdo de avaliagdes
e enquetes em tempo real, promovendo uma aula mais dindmica e participativa. Com ele,
o professor pode diagnosticar rapidamente as dificuldades da turma e adaptar o
andamento da aula, tornando o processo de ensino mais flexivel e centrado nas
necessidades dos estudantes (Anastacio; Voelzke, 2020).

Essas plataformas interativas também incentivam a aprendizagem auténoma, pois
o aluno passa a ter acesso aos conteudos fora do ambiente escolar, o que amplia sua
responsabilidade pelo proprio aprendizado. Essa mobilidade do saber, que rompe as
fronteiras da sala de aula tradicional, € uma das grandes vantagens dos recursos digitais
na educagdo contemporanea (Moreira, 2018).

Além disso, o uso de aplicativos contribui para uma maior contextualizacdo dos
conteudos, aproximando a Fisica das vivéncias cotidianas dos estudantes. Recursos como
crondmetros digitais, sensores de movimento e aplicativos de realidade aumentada
permitem que o aluno explore fendmenos fisicos do seu entorno de forma pratica e
intuitiva (Costa; Sales; Nobrega, 2025).

As plataformas interativas também favorecem a avaliacdo formativa, pois
disponibilizam relatdrios instantaneos sobre o desempenho dos alunos. Esses dados
ajudam o professor a tomar decisdes pedagogicas mais assertivas e a personalizar o

ensino, tornando o processo mais eficiente e justo (Cavalcante; Sales; Da Silva, 2018).
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Outro ponto relevante é que muitos aplicativos oferecem ambientes colaborativos,
nos quais os alunos podem interagir entre si e com o professor, seja por meio de foruns,
chats ou ferramentas de coautoria. Essa interacdo promove a construgdo coletiva do
conhecimento e valoriza a troca de saberes entre os participantes do processo educativo
(José; Bastos, 2017).

O uso dessas tecnologias também contribui para a motivacdo dos alunos, pois
incorpora uma linguagem mais préxima da sua realidade. A familiaridade com os
dispositivos moéveis facilita a aceitacdo das propostas pedagoégicas mediadas por
tecnologia, o que pode resultar em maior engajamento e disposicdo para aprender
(Siqueira, 2023).

No entanto, é fundamental que o uso dos aplicativos seja orientado por objetivos
pedagobgicos claros. A tecnologia, por si s6, ndo garante aprendizagem; é o modo como ela
é inserida na pratica docente que determina seu potencial educativo. Por isso, o
planejamento é essencial para que essas ferramentas realmente contribuam para o
desenvolvimento dos alunos (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021).

Dessa forma, os aplicativos moveis e plataformas interativas se consolidam como
aliados estratégicos no ensino de Fisica, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
dindmico, participativo e adaptado as necessidades da geracdo digital. Com
intencionalidade e criatividade, é possivel transformar o celular em um verdadeiro

laboratorio de Fisica (Moreira, 2021).

5. Realidade aumentada e virtual: novas fronteiras para a visualiza¢dao dos

fenomenos fisicos

A realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV) estdo transformando a
maneira como os conteudos de Fisica sdo apresentados e compreendidos pelos alunos.
Essas tecnologias permitem a visualizagdo de fend6menos que, de outra forma, seriam
abstratos, invisiveis ou inacessiveis no cotidiano escolar, como campos magnéticos,
orbitas planetarias ou colisdes subatémicas (Oliveira; Manzano, 2016).

Com a RA, os estudantes conseguem sobrepor elementos digitais ao mundo real,
utilizando a cdmera do celular ou tablet para interagir com graficos, animagdes e

simulacdes tridimensionais. Esse tipo de imersao possibilita uma experiéncia sensorial
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que amplia a compreensao dos conceitos fisicos e estimula o interesse pela disciplina
(Herpich et al., 2020).

A RV, por sua vez, transporta o aluno para ambientes completamente virtuais,
permitindo a exploracdo de espagos simulados em 360 graus. Imagine, por exemplo,
“entrar” em um atomo ou simular um laboratério de Fisica em realidade virtual: essas
experiéncias aumentam o engajamento, pois despertam curiosidade e promovem o
protagonismo do estudante (Gomes; Franco; Rocha, 2020).

Essas tecnologias sdo especialmente valiosas para alunos com dificuldades de
aprendizagem, pois fornecem multiplas formas de representacdo dos conteudos,
favorecendo a inclusdo. A possibilidade de manipular objetos virtuais e observar
fendmenos em diferentes perspectivas contribui para a internalizacdo dos conceitos por
meio da experiéncia visual e motora (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021).

Além disso, a RA e a RV ampliam as possibilidades para o ensino experimental. Em
contextos onde ndo ha laboratérios fisicos disponiveis, essas tecnologias oferecem uma
alternativa eficaz e segura para a realizacdo de experimentos simulados, sem a
necessidade de materiais caros ou de ambientes estruturados (Fernandes et al., 2018).

0 uso dessas ferramentas também fomenta a criatividade e o pensamento critico,
a medida que os alunos sdo convidados a interagir com cendrios dindmicos e a resolver
problemas em ambientes virtuais. A construcdo de hipoteses e a tomada de decisdes
ganham um novo significado quando inseridas em experiéncias imersivas (Ferreira; Silva-
Filho, 2021).

A aplicacdo de RA e RV no ensino de Fisica, no entanto, requer formag¢do adequada
do professor. O dominio técnico dos aplicativos e a compreensado de suas possibilidades
pedagbgicas sdo indispensaveis para que a tecnologia seja incorporada com
intencionalidade e propdsito educativo (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018).

Outro desafio é o0 acesso a equipamentos compativeis com essas tecnologias. A
realidade de muitas escolas brasileiras ainda apresenta limita¢des estruturais, o que exige
criatividade dos docentes e apoio institucional para a implementacdo dessas inovacgdes.
Parcerias com universidades e projetos de extensao podem ser alternativas viaveis para
viabilizar essas praticas (Testa et al., 2023).

Apesar dos obstaculos, os beneficios da realidade aumentada e virtual no ensino

de Fisica sdo evidentes. Elas representam novas fronteiras para tornar o invisivel visivel,
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oferecendo aos estudantes uma forma ativa, instigante e transformadora de aprender

ciéncias (Siqueira, 2023).

6. Desafios e possibilidades na formac¢ao docente para o uso das TDICs

A integracdo das Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicacdo (TDICs) ao
ensino de Fisica depende diretamente da formacdo dos professores. Embora as
tecnologias estejam cada vez mais acessiveis, seu uso pedagdgico exige preparo, reflexao
critica e intencionalidade didatica para que realmente contribuam para o processo de
ensino-aprendizagem (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021).

Um dos principais desafios enfrentados pelos docentes é a auséncia de uma
formacao inicial que contemple de forma efetiva o uso das TDICs. Muitos cursos de
licenciatura ainda tratam a tecnologia como um elemento complementar, e ndo como
parte estrutural das praticas pedagégicas, o que gera inseguranca e resisténcia entre os
futuros professores (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018).

Mesmo quando ha interesse, a sobrecarga de trabalho e a falta de apoio
institucional dificultam o aprofundamento em novas ferramentas. Sem tempo e condi¢oes
adequadas, muitos docentes acabam limitando o uso da tecnologia a agdes pontuais, sem
explorar todo seu potencial transformador (Moreira, 2017).

Por outro lado, as experiéncias de formacdo continuada tém demonstrado
resultados promissores. Oficinas, cursos e projetos colaborativos voltados ao uso das
TDICs no ensino de Fisica tém possibilitado a troca de experiéncias, a construgao coletiva
de saberes e a ressignificacdo das praticas docentes (Ferreira; Silva-Filho, 2021).

A formagdo docente precisa ir além do dominio técnico das ferramentas,
abordando também aspectos pedagdgicos e filoséficos. E fundamental que o professor
compreenda as implicagdes da tecnologia na construcao do conhecimento, no papel do
aluno e nas relagdes de ensino, para que sua pratica seja critica e consciente (Belancon,
2017).

Outro caminho possivel é o incentivo a pesquisa-a¢do, na qual o professor investiga
sua prépria pratica com o uso de tecnologias, refletindo sobre os resultados obtidos e
ajustando sua metodologia. Essa postura investigativa fortalece o protagonismo docente

e contribui para a construcao de saberes contextualizados (Gomes; Franco; Rocha, 2020).
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As TDICs também podem ser aliadas na formacao docente, por meio de cursos
online, comunidades virtuais de aprendizagem, féruns e redes colaborativas. Esses
espacos favorecem a atualizacdo constante, o compartilhamento de experiéncias e o
acesso a recursos pedagdgicos de qualidade (José; Bastos, 2017).

Superar os desafios da formagao docente em tecnologia requer politicas publicas
consistentes, investimentos em infraestrutura e valorizacdo profissional. A educag¢do do
século XXI demanda professores preparados para atuar em um ambiente hibrido, flexivel
e em constante transformacao (Testa et al., 2023).

Portanto, apostar na formacao continua e critica dos professores é essencial para
que as TDICs deixem de ser uma promessa distante e se tornem uma realidade
transformadora nas aulas de Fisica. Com apoio, incentivo e formacdo adequada, o

professor pode se tornar um agente de inovagdo e inclusao na escola (Siqueira, 2023).

7. Conclusao

O ensino de Fisica, historicamente desafiador para professores e estudantes,
encontra nas tecnologias digitais uma aliada poderosa para renovar praticas, ampliar
horizontes e tornar o conhecimento mais acessivel e significativo. A incorporacdo de
simuladores, jogos, aplicativos moéveis, realidade aumentada e plataformas interativas nao
apenas moderniza as estratégias pedagdgicas, mas também promove uma aprendizagem
mais ativa, investigativa e proxima da realidade dos alunos.

Ao longo deste capitulo, ficou evidente que as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicacdo tém o potencial de transformar a sala de aula em um espaco de
experimentacdo, criatividade e protagonismo estudantil. Contudo, essa transformacao
exige mais do que ferramentas: requer professores preparados, politicas educacionais
comprometidas e ambientes escolares estruturados.

A formacgdo docente, nesse contexto, emerge como eixo central para que a inovagao
tecnoldgica ndo seja apenas um modismo, mas uma pratica pedagogica solida e critica.
Investir na formacdo inicial e continuada dos professores de Fisica, com foco no uso
consciente e reflexivo das tecnologias, é um passo essencial para construir uma educacgao
mais democratica e eficiente.

Além disso, é fundamental considerar as especificidades de cada contexto escolar,

respeitando os ritmos de aprendizagem dos alunos e utilizando a tecnologia como ponte
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entre o conhecimento cientifico e o cotidiano. O sucesso da integracdo tecnoldgica esta
diretamente ligado a sensibilidade pedagégica, a escuta ativa e a valorizacdo do saber
docente.

Por fim, ao compreender que a Fisica ndo precisa ser um universo distante, mas
sim uma ferramenta para interpretar o mundo com curiosidade e criticidade, os
professores tém nas tecnologias a oportunidade de reacender o encantamento pela
ciéncia. Cabe a noés, educadores e pesquisadores, continuar explorando caminhos que
fortalecam essa conexdo e garantam que todos os estudantes possam vivenciar o

aprendizado de forma plena e transformadora.
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1. Introducao

A presenca das tecnologias digitais na educacdo tem provocado significativas
transformacdes nas praticas pedagogicas, sobretudo no ensino de Lingua Portuguesa. O
cenario atual exige um olhar atento dos educadores para as novas formas de interacao,
leitura e escrita, que emergem das midias digitais e impactam diretamente a maneira
como os alunos aprendem e produzem conhecimento (Maciel, 2022).

A Lingua Portuguesa, enquanto area que articula leitura, escrita, oralidade e analise
linguistica, apresenta um campo fértil para o uso das Tecnologias Digitais de Informacgao
e Comunicacdo (TDICs). O uso de aplicativos, plataformas colaborativas, redes sociais e
ambientes virtuais de aprendizagem contribui para expandir as possibilidades de ensino
e aprendizagem, aproximando os conteddos escolares do cotidiano dos estudantes

(Botelho; Souza; Alves, 2024).
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Além de ampliar os repertérios didaticos, as tecnologias permitem o
desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
como a competéncia leitora critica, a autoria textual e a habilidade de comunicar-se em
diferentes linguagens e suportes. Nesse sentido, integrar as TDICs ao ensino de Lingua
Portuguesa ndo é apenas uma inovacdo, mas uma necessidade pedagogica (Antunes;
Cerutti, 2021).

Outro ponto de destaque é o papel das tecnologias no fortalecimento dos
multiletramentos, conceito que reconhece a diversidade de praticas sociais de linguagem
presentes nos diferentes contextos culturais e digitais. Trabalhar com videos, charges,
podcasts, memes e blogs, por exemplo, contribui para que os alunos desenvolvam uma
leitura critica e contextualizada da realidade (Siqueira; Freitas, 2024).

A integracdo das tecnologias também favorece uma aprendizagem mais ativa, na
qual os estudantes deixam de ser meros receptores e assumem o protagonismo em
projetos de leitura e producdo textual mediados por recursos digitais. Essa mudanga de
postura contribui para o engajamento e autonomia dos alunos, promovendo experiéncias
significativas de aprendizagem (Sousa et al., 2023).

Apesar das inimeras possibilidades, a implementagdo efetiva das tecnologias no
ensino de Lingua Portuguesa ainda enfrenta desafios. Muitos professores ndo se sentem
preparados para utilizar os recursos digitais de forma pedagdgica e, muitas vezes, as
escolas carecem de infraestrutura adequada, como acesso a internet de qualidade e
equipamentos funcionais (Dias-Trindade; Ferreira, 2022).

Ainda assim, experiéncias exitosas mostram que é possivel utilizar as TDICs de
maneira criativa e acessivel, mesmo em contextos com poucos recursos. A utilizagao de
redes sociais como o Facebook para o ensino de escrita, por exemplo, tem se mostrado
eficaz para envolver os estudantes em praticas reais de linguagem e promover a interacao
entre pares (Silva; Lima, 2018).

Dessa forma, este capitulo tem como objetivo apresentar experiéncias, desafios e
estratégias relacionadas ao uso das tecnologias digitais no ensino de Lingua Portuguesa,
com foco na educagdo basica. Serdo abordados recursos como aplicativos, jogos, redes
sociais, plataformas digitais e metodologias ativas, sempre considerando as
especificidades do componente curricular e o papel central da linguagem na formacao

critica dos alunos (Assis; Batista; Silva, 2020).
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2. Aplicativos e plataformas digitais no ensino de Lingua Portuguesa

A utilizagdo de aplicativos e plataformas digitais no ensino de Lingua Portuguesa
tem possibilitado a diversificacdo de estratégias didaticas e o fortalecimento da
autonomia dos estudantes. Esses recursos oferecem aos alunos a oportunidade de
aprender por meio de atividades interativas, estimulando o raciocinio linguistico, a
criatividade e o gosto pela leitura e escrita (Botelho; Souza; Alves, 2024).

Entre os recursos mais utilizados, destacam-se os aplicativos voltados a produgdo
textual, leitura critica e andlise gramatical. Ferramentas como o Padlet, por exemplo,
permitem a organizac¢do colaborativa de ideias e a criacdo de murais digitais, favorecendo
a construcado coletiva do conhecimento e a interagdo entre os estudantes (Sousa et al.,
2023).

As plataformas digitais também contribuem para o acompanhamento do progresso
individual de cada aluno, permitindo que o professor personalize as atividades de acordo
com as necessidades especificas da turma. Essa personalizacdo é fundamental no ensino
de Lingua Portuguesa, que exige atencdo aos diferentes niveis de letramento presentes
nas salas de aula (Assis; Batista; Silva, 2020).

Além disso, o uso dessas tecnologias estimula praticas de leitura e escrita em
ambientes digitais, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para a
vida em sociedade, como a capacidade de argumentar, interpretar e se posicionar
criticamente diante das informagdes disponiveis na internet (Antunes; Cerutti, 2021).

As plataformas educacionais, quando bem utilizadas, também se mostram valiosas
para a corregdo de textos e feedbacks em tempo real. O uso de ferramentas com sugestoes
automaticas de revisao ortografica e gramatical contribui para a aprendizagem auténoma,
ao mesmo tempo em que amplia o repertério linguistico dos estudantes (Maciel, 2022).

Outro aspecto relevante é o engajamento dos alunos com os ambientes digitais,
especialmente quando esses recursos fazem parte de seu cotidiano. Ao integrar os
aplicativos as praticas escolares, o professor aproxima o ensino da realidade do estudante,
tornando a aprendizagem mais significativa e contextualizada (Marcondes; Ferrete;
Santos, 2021).

No entanto, é preciso garantir a intencionalidade pedagégica no uso dos aplicativos

e plataformas, evitando que se tornem apenas um recurso atrativo sem vinculo com os
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objetivos de aprendizagem. A tecnologia deve ser compreendida como um meio para
potencializar o ensino, e ndo como um fim em si mesma (Dias-Trindade; Ferreira, 2022).

A articulagdo entre os recursos digitais e os contetidos curriculares deve ser
planejada com base em metodologias ativas que valorizem a participagao efetiva do aluno.
Estratégias como rotagdo por estagdes, salas invertidas e projetos interdisciplinares sdo
exemplos de abordagens que podem ser integradas as plataformas digitais (Oliveira;
Pesce, 2017).

Dessa forma, o uso de aplicativos e plataformas digitais no ensino de Lingua
Portuguesa amplia os horizontes da pratica pedagdgica, criando possibilidades de
inovacdo, personalizacdo e interacdo. Quando alinhadas a propostas pedagogicas
significativas, essas tecnologias tornam-se aliadas no processo de formacao critica e

linguistica dos estudantes (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022).

3. Redes sociais e praticas de linguagem no cotidiano escolar

As redes sociais, por fazerem parte do cotidiano dos estudantes, oferecem um
terreno fértil para praticas pedagdgicas significativas no ensino de Lingua Portuguesa.
Esses espacos digitais possibilitam que os alunos interajam, produzam e compartilhem
textos em diferentes formatos, como comentarios, postagens, memes e videos, ampliando
as praticas de letramento (Silva; Lima, 2018).

Incorporar as redes sociais ao ambiente escolar ndo significa abrir mao do
conteudo, mas sim ressignifica-lo. Ao propor, por exemplo, a producdo de narrativas em
formato de postagens ou a recriacdo de personagens literarios em perfis digitais, o
professor estimula a criatividade e a apropriacdo critica da linguagem (Lemos; Lima,
2018).

Além disso, as redes permitem desenvolver o senso critico dos estudantes diante
da circulagdo de informagdes, como noticias falsas, discursos de édio ou manipulagdes
textuais. O ensino de Lingua Portuguesa nesse contexto assume o papel de formar leitores
capazes de interpretar e avaliar o contetudo digital com responsabilidade (Marinho; Silva,
2022).

Projetos pedagogicos que envolvem o uso do Facebook, Instagram ou WhatsApp

tém mostrado que é possivel promover debates, andlise de textos, producado textual e

176



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

discussdes literarias nesses espacos, de forma estruturada e com intencionalidade
pedagobgica (Santos, 2020).

O uso das redes também favorece a aprendizagem colaborativa, pois permite o
compartilhamento de ideias, correcoes em pares e a construgao de conhecimento coletivo.
Essas interagdes contribuem para que os estudantes se sintam parte do processo de
aprendizagem e reconhecam a relevancia da linguagem em sua vida cotidiana (Junior;
Alencar, 2020).

Outra possibilidade interessante é o uso de fanpages ou blogs escolares como
ambientes de publicacdo de textos autorais, resenhas, cronicas e até mesmo podcasts.
Esses espacos valorizam a autoria estudantil e reforcam a no¢do de que a escrita tem um
proposito real, para um publico verdadeiro (Lemos; Lima, 2018).

No entanto, o uso pedagégico das redes sociais requer cuidado e planejamento. E
fundamental estabelecer regras claras de convivéncia e orientar os alunos sobre o uso
ético desses espacos, promovendo a cidadania digital e a empatia nas intera¢des virtuais
(Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022).

Para que o trabalho com redes sociais seja bem-sucedido, o professor precisa
conhecer as dinamicas desses ambientes e se manter atualizado quanto as novas
tendéncias de comunicagdo. A formacado continuada é essencial para que o docente possa
atuar de forma segura e criativa, aproveitando ao maximo o potencial das redes (Dias-
Trindade; Ferreira, 2022).

Dessa forma, as redes sociais deixam de ser vistas como inimigas da escola e
passam a ser compreendidas como aliadas no processo de ensino-aprendizagem. Ao
integrar esses recursos de forma critica e contextualizada, o professor transforma o
ensino da Lingua Portuguesa em uma pratica viva, conectada com os desafios e linguagens

do mundo contemporaneo (Silva; Junior, 2023).

4. Gamificacdo e metodologias ativas no ensino de Portugués

A gamificacdo, ao incorporar elementos tipicos dos jogos como pontuagdo,
desafios, rankings e recompensas, tem se mostrado uma poderosa ferramenta para tornar
as aulas de Lingua Portuguesa mais envolventes e significativas. Essa estratégia estimula
a participacdo ativa dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais

dinamico e colaborativo (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022).
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No contexto do ensino de Portugués, a gamificacdo pode ser aplicada na revisdo de
conteudos gramaticais, na construcdo de vocabuldrio, na interpretacdo de textos ou
mesmo na producdo textual. Plataformas como Kahoot, Quizizz e Educaplay tém sido
utilizadas para transformar conteddos em atividades lidicas, despertando o interesse dos
alunos (Assis; Batista; Silva, 2020).

Além da motivacgdo, a gamificacdo fortalece o protagonismo estudantil e valoriza
diferentes formas de aprendizagem. Alunos que antes se mostravam desmotivados
passam a se engajar quando os desafios propostos respeitam seus ritmos e estilos,
contribuindo para a inclusao e para a valorizacdo da diversidade em sala de aula
(Fernandes; Isiddrio; Silva, 2022).

As metodologias ativas, por sua vez, colocam o estudante no centro do processo de
aprendizagem, incentivando a investigacdo, a resolucdo de problemas e o trabalho
colaborativo. No ensino de Lingua Portuguesa, essas metodologias podem ser aplicadas
em projetos interdisciplinares, producdo de jornais escolares, podcasts, videos ou
atividades com base em temas do cotidiano (Oliveira; Pesce, 2017).

Um exemplo bem-sucedido é o uso da metodologia de rotacao por estagdes, em que
os alunos circulam por diferentes espagos com propostas variadas de leitura, escrita e
andlise linguistica, muitas vezes mediadas por tecnologias digitais. Essa organizagdo
promove maior autonomia e permite ao professor acompanhar melhor o
desenvolvimento de cada estudante (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022).

Outro recurso interessante é o uso de plataformas gamificadas com foco em
narrativa, como o Classcraft, que transforma a sala em um ambiente de RPG, onde os
estudantes aprendem a partir de missdes linguisticas e desafios literarios. Essa
abordagem ressignifica o ensino de conteidos muitas vezes considerados
desinteressantes, como a gramatica normativa (Junior; Alencar, 2020).

A associacdo entre gamificacdo e metodologias ativas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, cooperagdo, resiliéncia
e comunicagdo. O trabalho em equipe e a troca de saberes fortalecem o vinculo entre os
alunos e favorecem a construcao de uma comunidade de aprendizagem (Dias-Trindade;
Ferreira, 2022).

Contudo, é importante lembrar que o uso da gamificacdo exige planejamento e
reflexdo pedagodgica. Os jogos ndo devem substituir os conteudos, mas integra-los de

forma significativa. Quando bem aplicadas, essas estratégias promovem aprendizagens
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duradouras e despertam o prazer de aprender a lingua como forma de expressao e
construgao de sentido (Maciel, 2022).

Assim, a gamificacdo e as metodologias ativas se mostram como caminhos
promissores para renovar o ensino de Lingua Portuguesa, tornando a aprendizagem mais
participativa, criativa e conectada com a realidade dos estudantes. O ltidico, quando bem
orientado, revela-se um poderoso aliado na formacdo linguistica e cidada (Antunes;

Cerutti, 2021).

5. Ensino de literatura mediado por midias digitais

O ensino de literatura, tradicionalmente vinculado ao uso de livros impressos e
leituras silenciosas, tem ganhado novas possibilidades com a mediacdo das midias
digitais. Plataformas como blogs, videos, podcasts, fanfics e redes sociais abrem espacgo
para abordagens mais criativas e interativas, aproximando os estudantes das obras
literarias por meio de suportes mais familiares (Costa; Lima; Lima, 2024).

Aleitura literaria, quando explorada com o apoio das midias, passa a ser vivenciada
de forma mais sensorial e colaborativa. Leitura dramatizada de poemas em videos,
resenhas criticas em blogs escolares e criacdo de perfis ficticios de personagens em redes
sociais sdo estratégias que despertam o interesse e ampliam a compreensao dos textos
(Maciel, 2022).

As tecnologias também favorecem o trabalho com literatura contemporanea e
autores marginalizados, por meio do acesso a produgdes publicadas digitalmente. Isso
contribui para a diversificacdo do repertorio literario apresentado aos alunos, valorizando
multiplas vozes e promovendo uma educagdo mais inclusiva e representativa (Marinho;
Silva, 2022).

Outro recurso relevante é o uso de videos e animagdes como forma de introduzir
obras classicas. Canais educativos e plataformas de streaming oferecem adaptagdes
acessiveis que facilitam a contextualizagdo e motivam os estudantes a aprofundar-se na
leitura integral. Esses materiais funcionam como porta de entrada para discussdes mais
densas sobre temas, estilos e contextos histéricos (Fernandes; Isidério; Silva, 2022).

A producao de podcasts literarios por parte dos préprios estudantes também tem
sido uma pratica pedagogica bastante eficaz. Ao gravarem analises, leituras comentadas

ou entrevistas ficticias com personagens, os alunos exercitam habilidades de leitura
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critica, argumentacdo oral e dominio do conteudo literario (Ramos; Rios; Karlo-Gomes,
2022).

As midias digitais ampliam, ainda, o espaco de fruicdo literaria. Aplicativos de
leitura colaborativa e audiobooks gratuitos tornam a literatura mais acessivel,
especialmente para estudantes com deficiéncia visual ou com pouco acesso a livros fisicos.
Essa democratizagdo do acesso é um dos grandes ganhos da tecnologia no ensino (Aradjo;
Oliveira, 2021).

Contudo, é preciso cuidado para que o uso das midias digitais ndo substitua a
experiéncia estética da leitura literaria, mas a complemente. A mediacdo docente continua
sendo essencial para conduzir a interpretacao, valorizar a linguagem poética e aprofundar
as reflexdes suscitadas pelas obras (Antunes; Cerutti, 2021).

A formacgdo continuada dos professores é fundamental nesse processo. Conhecer
novas ferramentas, explorar midias alternativas e desenvolver sensibilidade para adaptar
estratégias de acordo com o perfil da turma sao atitudes que potencializam o uso das
tecnologias no ensino de literatura (Dias-Trindade; Ferreira, 2022).

Com isso, o ensino literario, mediado pelas midias digitais, transforma-se em uma
experiéncia mais viva, dialégica e préxima do universo dos estudantes. A literatura deixa
de ser apenas conteldo a ser decorado e passa a ser vivida, reinterpretada e recriada por

meio das linguagens contemporaneas (Costa; Lima; Lima, 2024).

6. Inclusdo e acessibilidade no ensino de Lingua Portuguesa com apoio das

tecnologias

A busca por uma educagao mais inclusiva tem encontrado nas tecnologias digitais
um importante suporte para garantir o acesso e a permanéncia de todos os estudantes,
especialmente no ensino de Lingua Portuguesa. Recursos como audiolivros, leitores de
tela, legendas automaticas, videos em Libras e plataformas com acessibilidade ampliam
as possibilidades de participagdo e aprendizagem para alunos com diferentes
necessidades (Araujo; Oliveira, 2021).

No caso dos estudantes surdos, por exemplo, a integracdo de recursos bilingues em
portugués e Libras permite que eles tenham acesso ao conteiudo de maneira mais

significativa. As tecnologias de traducdao automatica, embora ainda em desenvolvimento,
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ja possibilitam uma mediagdo inicial entre as duas linguas, o que favorece o processo de
ensino-aprendizagem (Nogueira; Cabello, 2017).

O uso de videos, animag¢bes e narrativas visuais também contribui para uma
compreensao mais ampla da linguagem, especialmente em turmas heterogéneas. Esses
materiais favorecem os estudantes com deficiéncia intelectual ou transtornos de
aprendizagem, pois apresentam os contetidos de forma mais visual e interativa (Santos,
2020).

Aplicativos e plataformas digitais com interfaces acessiveis, navegac¢do intuitiva e
suporte a multiplas linguagens tém se mostrado eficazes no ensino de Lingua Portuguesa.
O Padlet, por exemplo, permite que alunos expressem ideias por meio de texto, imagem,
video e audio, respeitando suas diferentes formas de comunicagdo (Sousa et al.,, 2023).

A adogdo de estratégias baseadas na multissensorialidade também tem ampliado
0 acesso ao ensino da linguagem. Trabalhos que combinam leitura, escuta, producado oral
e escrita, mediados por tecnologias, ajudam a construir uma aprendizagem mais
completa, valorizando os diferentes canais perceptivos dos alunos (Ramos; Rios; Karlo-
Gomes, 2022).

A acessibilidade digital deve ser compreendida como parte integrante da pratica
pedagogica e ndo como um recurso a parte. Isso significa planejar desde o inicio com foco
na diversidade, garantindo que todos os estudantes tenham condi¢des reais de participar
das atividades e desenvolver suas habilidades linguisticas (Marcondes; Ferrete; Santos,
2021).

Além da acessibilidade fisica e tecnologica, é importante garantir a acessibilidade
linguistica. Isso implica em usar uma linguagem clara, promover estratégias de letramento
inclusivo e considerar as especificidades socioculturais dos alunos no planejamento das
aulas (Fernandes; Isidorio; Silva, 2022).

A formacgdo docente é um dos pilares para a efetivacdo dessas praticas. Professores
que conhecem as ferramentas de acessibilidade e compreendem a diversidade como valor
educativo estdo mais preparados para enfrentar os desafios e promover uma educac¢ao
verdadeiramente democratica (Dias-Trindade; Ferreira, 2022).

Portanto, a tecnologia, quando usada com intencionalidade pedagégica e
sensibilidade as diferencas, torna-se uma potente aliada da inclusdo. O ensino de Lingua

Portuguesa pode e deve ser acessivel a todos, respeitando os diferentes modos de

181



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

aprender e comunicar-se, e as tecnologias digitais sdo ferramentas fundamentais para que

esse ideal se concretize (Silva; Junior, 2023).

7. Conclusao

A integracdo das tecnologias digitais ao ensino de Lingua Portuguesa representa
uma oportunidade dnica de transformar a forma como os estudantes se relacionam com
a linguagem. Ao utilizar ferramentas como aplicativos, redes sociais, midias digitais, jogos
e recursos acessiveis, o professor amplia os horizontes da pratica pedagdgica e
ressignifica o papel da linguagem como instrumento de expressao, reflexao e cidadania.

Ao longo deste capitulo, ficou evidente que as TDICs, quando aliadas a
intencionalidade pedagdgica, tém o potencial de fortalecer competéncias fundamentais,
como a leitura critica, a producdo textual autoral, o dominio da gramatica e a interpretacao
de multiplas linguagens. Mais do que tecnologia pela tecnologia, trata-se de utilizar os
recursos disponiveis para enriquecer as experiéncias de aprendizagem.

E importante reconhecer, no entanto, que a adocdo dessas tecnologias exige
planejamento, formacdo docente e sensibilidade as realidades escolares. A diversidade
dos estudantes, as desigualdades de acesso e os diferentes contextos de ensino demandam
solugdes criativas e adaptadas, que valorizem a inclusdo, a acessibilidade e o
protagonismo estudantil.

O ensino de Lingua Portuguesa, por sua natureza interdisciplinar e dialdgica,
encontra nas tecnologias um campo fértil para explorar os multiletramentos, promover a
criticidade e aproximar o contedudo escolar do universo dos alunos. Quando bem
conduzida, essa integragdo contribui para a formagdo de sujeitos autbnomos, conscientes
e aptos a interagir com o mundo de forma ética e transformadora.

Assim, é papel da escola e dos educadores assumir a tecnologia como aliada e
construir caminhos pedagdgicos que dialoguem com os desafios do presente. A Lingua
Portuguesa, mais do que um conteido, é um elo entre o individuo e a sociedade - e, com o

apoio das tecnologias, esse elo pode tornar-se ainda mais forte, criativo e inclusivo.
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Capitulo 13

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE SOCIOLOGIA

Maria do Carmo Meneses de Aquino
Rose Alves de Oliveira
Carla Michelle da Silva

Antonio Veimar da Silva

1. Introducao

O ensino de Sociologia, por sua natureza critica e reflexiva, apresenta uma enorme
afinidade com as transformagdes sociotécnicas que marcam o cotidiano dos estudantes.
Nesse cenario, as tecnologias da informacado e comunicagao (TICs) vém se consolidando
como importantes aliadas no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para tornar
o conhecimento socioldgico mais acessivel, dinamico e contextualizado (Amorim, 2016).

As possibilidades abertas pelas tecnologias digitais permitem que temas como
cultura, desigualdade, trabalho, poder e identidade sejam discutidos com maior
engajamento e aproximacdo da realidade dos jovens. A linguagem das redes sociais, os
recursos multimidia e as plataformas interativas tornam-se canais eficazes para explorar
conceitos sociologicos de forma mais préxima ao universo dos estudantes (Andrade;

Castro, 2021).
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A incorporac¢do das TICs no ensino de Sociologia, no entanto, ndo se resume a
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, mas exige também uma transformacdo na
metodologia de ensino. O foco deixa de ser a simples transmissao de contetidos e passa a
priorizar a construcdo coletiva do conhecimento, o pensamento critico e a andlise da
realidade social (Campos, 2021).

Ao propor o uso de podcasts, videos, infograficos, jogos e até panfletos digitais, os
professores ampliam as formas de expressao dos alunos e favorecem a compreensao das
multiplas dimensdes da vida social. Essas estratégias, quando bem articuladas, estimulam
o protagonismo juvenil e o engajamento com as questdes sociais do cotidiano (Araujo-
Filho, 2021).

E preciso considerar também o papel formativo das tecnologias digitais na
constru¢do da cidadania. O ensino de Sociologia, mediado por ferramentas digitais,
contribui para o letramento mididtico e para o uso critico das informagdes que circulam
nas redes, estimulando o combate a desinformagdo e o fortalecimento da democracia
(Silva, 2020).

Contudo, a implementacdo efetiva dessas praticas enfrenta desafios importantes,
como a formacao dos professores, a caréncia de infraestrutura nas escolas e a auséncia de
politicas publicas que incentivem o uso pedagégico das tecnologias de maneira critica e
emancipadora (Soares, 2020).

Apesar desses obstaculos, experiéncias exitosas relatadas em diferentes contextos
mostram que € possivel inovar no ensino de Sociologia com criatividade e
intencionalidade. A confec¢do de podcasts, o uso de Webquests e a criacao de conteuddos
para redes sociais sdo exemplos de praticas que tém renovado o interesse dos alunos pela
disciplina (Yoshimoto; Yoshimoto, 2024).

Neste capitulo, serdo discutidas experiéncias, desafios e possibilidades
relacionadas ao uso das tecnologias digitais no ensino de Sociologia. Os temas abordados
incluem metodologias ativas, midias sociais, plataformas interativas, jogos e recursos
digitais voltados a inclusdo, sempre com o objetivo de fortalecer o pensamento critico e a

participacdo cidada dos estudantes (Braga; Mansur, 2021).
2. Metodologias ativas e tecnologias no ensino de Sociologia

As metodologias ativas tém se mostrado ferramentas fundamentais para a

renovacdo do ensino de Sociologia, especialmente quando associadas ao uso das
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tecnologias digitais. Essa abordagem valoriza a participacao dos estudantes no processo
de construcao do conhecimento, favorecendo o pensamento critico, a autonomia e a
articulacdo entre teoria e pratica (Campos, 2021).

Ao aplicar metodologias ativas, como projetos investigativos, aprendizagem
baseada em problemas ou producdo de materiais digitais, os professores de Sociologia
conseguem explorar temas contemporaneos de forma mais atrativa. O uso de ferramentas
digitais amplia o alcance das atividades, permitindo que os alunos criem podcasts,
infograficos, videos ou painéis virtuais sobre temas sociolégicos (Amorim, 2016).

A Sociologia, por tratar de temas do cotidiano, como desigualdade social, cultura,
género e poder, encontra nas tecnologias um suporte ideal para mediar discussdes
interdisciplinares e contextualizadas. A criacdo de produtos digitais exige que os alunos
pesquisem, analisem e produzam sentido a partir da realidade que os cerca (Silva;
Fernandes, 2016).

Essas estratégias favorecem a ressignificacdo do papel do estudante, que deixa de
ser mero receptor para tornar-se protagonista de sua aprendizagem. Ao utilizar
metodologias ativas com apoio das TICs, o professor cria oportunidades para que os
jovens se posicionem frente aos problemas sociais e desenvolvam uma consciéncia critica
e cidada (Soares, 2020).

Um exemplo inspirador é o uso da metodologia Webquest, que estrutura a
investigacdo dos alunos em ambientes digitais, com etapas bem definidas e foco na
resolucao de problemas. No ensino de Sociologia, ela pode ser aplicada para explorar
questdes como exclusao social, urbanizagdo ou mobilidade, sempre com base em fontes
confidveis e andlise de dados reais (Yoshimoto; Yoshimoto, 2024).

Outro recurso potente é a aprendizagem baseada em projetos (ABP), que permite
ao estudante desenvolver pesquisas sobre seu contexto comunitario, propondo
interveng¢des ou campanhas digitais sobre questdes como violéncia, preconceito ou meio
ambiente. Essa pratica valoriza o protagonismo juvenil e estabelece vinculos concretos
entre o contetido escolar e a vida cotidiana (Araujo-Filho, 2021).

A aplica¢do das metodologias ativas mediadas por tecnologias também estimula a
colaboragdo entre os alunos. Plataformas como Google Docs, Jamboard e Padlet favorecem
o trabalho em grupo, a troca de ideias e a construcao coletiva do saber sociolégico, criando

um ambiente de aprendizagem horizontal e inclusivo (Corti; Silva, 2024).
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No entanto, é fundamental que o professor planeje essas experiéncias com clareza
e intencionalidade, garantindo que o uso das tecnologias esteja alinhado aos objetivos
pedagogicos. A metodologia ndo deve ser um fim em si mesma, mas um meio para ampliar
o entendimento dos fend0menos sociais de maneira critica e contextualizada (Silva, 2020).

Dessa forma, a combinacdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais
representa um caminho promissor para potencializar o ensino de Sociologia. Ao promover
experiéncias significativas, reflexivas e colaborativas, essa abordagem torna a disciplina
mais proxima da realidade dos alunos e mais conectada com os desafios do mundo

contemporaneo (Andrade; Castro, 2021).

3. Redes sociais como ferramentas pedagdgicas na analise da realidade social

As redes sociais, muitas vezes vistas como distracdes no ambiente escolar, podem
se tornar poderosas ferramentas pedagdgicas quando usadas com intencionalidade critica
no ensino de Sociologia. Esses espacos digitais refletem praticas culturais, relacoes de
poder, identidades e comportamentos sociais, constituindo um campo riquissimo para a
andlise socioldgica (Braga; Mansur, 2021).

A andlise de postagens, hashtags, discursos de 6dio, movimentos sociais digitais e
campanhas de conscientizacdo permite aos alunos compreenderem como a sociedade se
organiza, comunica e se mobiliza no ambiente virtual. Ao trabalhar esses conteuidos em
sala de aula, o professor contribui para desenvolver o letramento midiatico e a criticidade
dos estudantes (Silva, 2020).

Um exemplo relevante é o uso do Instagram como espaco de problematizacao de
temas como violéncia simbolica, desigualdade de género ou representacdes sociais. A
producdo de contelidos para redes, como cards, videos curtos ou campanhas digitais,
estimula os alunos a traduzirem conceitos sociol6gicos em linguagem acessivel e engajada
(Braga; Mansur, 2021).

O Facebook, por sua vez, pode ser explorado como um ambiente de debate
académico, criagcdo de grupos de estudos, enquetes e postagens que discutam temas da
atualidade a luz da teoria sociolégica. Essa proposta fortalece o protagonismo dos
estudantes e incentiva o dialogo coletivo (Folmer, 2023).

As redes também permitem observar em tempo real fendmenos sociais, como o

comportamento de massa, a viralizagdo de discursos e a formacao de bolhas
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informacionais. Trabalhar essas questdes em aula estimula os alunos a refletirem sobre
suas proprias praticas digitais e os impactos dessas dinamicas na sociedade (Oliveira;
Araujo, 2020).

Ao integrar redes sociais ao ensino, o professor pode promover projetos de
pesquisa que envolvam andlise de perfis publicos, campanhas de conscientizagdo ou
monitoramento de discursos online. Essas atividades favorecem a aproximacdo entre o
conteudo tedrico e a realidade concreta dos alunos (Soares, 2020).

Contudo, é essencial que o trabalho com redes sociais seja guiado por uma
mediacdo cuidadosa, que leve em conta aspectos éticos, privacidade e limites da exposicao
online. Os alunos precisam ser orientados quanto ao uso responsavel e critico dessas
plataformas (Silva, 2020).

O uso das redes sociais no ensino de Sociologia também oferece oportunidades
para o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC, como o pensamento critico,
a argumentacdo, a andlise de fontes e a comunicacdo ética. Isso fortalece o papel da
disciplina na formacgdo cidada (Lopes, 2025).

Assim, ao reconhecer as redes sociais como ambientes de producdo de sentidos
sociais e culturais, o ensino de Sociologia se aproxima da vivéncia dos estudantes e amplia
seu potencial formativo. Com planejamento e reflexdo, é possivel transformar o que antes

era visto como obstaculo em ferramenta de aprendizado (Andrade; Castro, 2021).

4. Jogos, ludicidade e plataformas digitais no ensino de Sociologia

A ludicidade tem ganhado espaco como estratégia pedagdgica eficaz no ensino de
Sociologia, especialmente quando associada ao uso de jogos e plataformas digitais. O jogo,
ao instigar a curiosidade e o envolvimento emocional, cria um ambiente favoravel a
aprendizagem e ao desenvolvimento do pensamento critico (Nascimento, 2023).

Jogos digitais e analégicos podem ser utilizados para simular dinamicas sociais,
promover debates e facilitar a compreensao de conceitos como estratificagdo, mobilidade
social, cultura e poder. Ao vivenciar situacées-problema em contextos simulados, os
alunos desenvolvem empatia, argumentacao e analise sociolégica da realidade (Campos,
2021).

Uma proposta bastante utilizada é o uso de quizzes interativos e desafios em

plataformas como Kahoot e Socrative. Essas ferramentas possibilitam ao professor avaliar
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o conhecimento de forma leve e divertida, estimulando a participacdo dos estudantes e o
trabalho em equipe (Silva, 2020).

Além disso, ambientes como o PBworks, que funcionam como espagos
colaborativos de producdo e compartilhamento de contetido, tém sido explorados para
criar dindmicas gamificadas. Nesses contextos, os alunos assumem papéis ativos na
construcdo do saber e fortalecem o protagonismo no processo educativo (Silveira, 2016).

Os jogos também contribuem para aproximar os conteidos da Sociologia da
realidade dos jovens. Propostas como simulagdes de elei¢bes escolares, debates mediados
por regras de jogos ou elaboracdo de campanhas de conscientizacao digital sao exemplos
de praticas que articulam ludicidade e formacao cidada (Nascimento, 2023).

A gamificacdo da sala de aula ndo exige, necessariamente, o uso de tecnologias
sofisticadas. O que define sua eficacia é a intencionalidade pedagégica: a criagcdo de metas,
a superacao de desafios e o reconhecimento das conquistas do estudante sao elementos
que promovem o0 engajamento e o prazer em aprender (Amorim, 2016).

Apesar de suas vantagens, a utilizagdo de jogos no ensino de Sociologia ainda
encontra resisténcia por parte de alguns docentes, que consideram essas estratégias
menos “sérias”. No entanto, as experiéncias relatadas mostram que a ludicidade, longe de
diminuir o rigor académico, pode potencializar a aprendizagem quando integrada com
criticidade (Andrade; Castro, 2021).

A combinacdo de jogos e Sociologia exige planejamento, sensibilidade e
conhecimento dos objetivos de aprendizagem. E preciso selecionar contetidos que se
alinhem a proposta lidica e avaliar constantemente os resultados obtidos com essas
praticas, para que o jogo ndo se torne um fim em si mesmo (Soares, 2020).

Portanto, os jogos e plataformas digitais, quando aplicados com criatividade e
responsabilidade, podem transformar a sala de aula de Sociologia em um espa¢o mais
participativo, dindmico e instigante. A ludicidade revela-se, assim, uma ponte entre o

conhecimento cientifico e as vivéncias dos estudantes (Nascimento, 2023).

5. Aformacao docente e o uso critico das tecnologias no ensino de Sociologia

A formacdo dos professores de Sociologia é um fator decisivo para que o uso das
tecnologias em sala de aula va além do recurso técnico e se transforme em uma mediagdo

pedagogica critica. Para isso, é necessario que os docentes tenham acesso a uma formagdo
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inicial e continuada que articule teoria socioldgica, didatica e dominio das ferramentas
digitais (Leal, 2017).

Muitos professores ainda se sentem inseguros quanto ao uso das TICs,
especialmente quando ndo foram preparados para lidar com esses recursos durante a
graduacdo. Essa lacuna de formagdo pode resultar em uma aplicacdo superficial ou
fragmentada das tecnologias, sem conexdo com os objetivos pedagdgicos da disciplina
(Amorim, 2016).

A auséncia de politicas publicas efetivas de valorizacdo e apoio a formacao
continuada agrava esse cendrio, dificultando que os docentes acompanhem as
transformacoes sociais e tecnolégicas. Isso é especialmente preocupante no ensino médio,
onde o professor precisa lidar com uma juventude conectada, critica e ativa digitalmente
(Andrade; Castro, 2021).

Além do dominio técnico das ferramentas, o professor de Sociologia precisa
desenvolver uma postura investigativa e reflexiva, capaz de transformar os recursos
digitais em oportunidades de didlogo, analise critica e problematizacdo da realidade
social. Essa postura exige tempo, apoio institucional e espacos de formagdo colaborativa
(Soares, 2020).

A formacdo docente também deve incentivar a producdo de materiais proprios,
adaptados ao contexto da escola e a realidade dos alunos. Criar podcasts, videos,
infograficos ou sequéncias didaticas com base em temas locais fortalece a autonomia do
professor e valoriza a cultura do territério (Aradjo-Filho, 2021).

Outro aspecto importante é a construcdo de redes entre professores, por meio de
foruns, grupos de estudo e encontros virtuais, onde possam compartilhar experiéncias,
praticas bem-sucedidas e desafios enfrentados. Essa colaborag¢do entre pares enriquece a
pratica pedagogica e promove o crescimento coletivo da profissdo (Oliveira; Araujo,
2020).

Os discursos hegemoOnicos que associam inova¢do apenas ao uso de tecnologias
precisam ser questionados. Nem todo uso tecnolégico é inovador, e nem toda inovagao
precisa de tecnologia. O diferencial esta na forma como o professor integra os recursos ao
curriculo e promove aprendizagens significativas (Andrade; Castro, 2021).

A formacdo para o uso critico das tecnologias também passa pela reflexao ética

sobre os meios digitais. Discutir a privacidade, os algoritmos, o consumo de dados e a
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desinformacdo deve ser parte da pratica docente em Sociologia, contribuindo para a
formacgdo de sujeitos conscientes e atuantes (Oliveira; Araudjo, 2020).

Assim, o investimento na formacgao critica e reflexiva dos professores de Sociologia
¢ essencial para que as tecnologias realmente contribuam para o fortalecimento da
disciplina. Com docentes preparados e engajados, o ensino de Sociologia pode
transformar-se em um espago potente de leitura do mundo e formacao cidada (Soares,

2020).

6. Tecnologias digitais e inclusao no ensino de Sociologia

Ainclusao no ensino de Sociologia ganha novos contornos quando associada ao uso
consciente e critico das tecnologias digitais. Ao ampliar as possibilidades de acesso a
informacao e de expressdo dos estudantes, as TICs tornam-se aliadas importantes na
construcdo de uma educag¢do mais democratica e plural (Silva, 2020).

As ferramentas digitais possibilitam que estudantes com diferentes estilos de
aprendizagem, ritmos e necessidades possam interagir com os contetidos sociolégicos de
maneira mais personalizada. Recursos como videos, podcasts, slides narrados e féoruns de
discussdo promovem multiplas formas de envolvimento com os temas trabalhados
(Folmer, 2023).

A acessibilidade também é favorecida quando os professores utilizam plataformas
e recursos que atendem a diferentes publicos. A legendagem de videos, o uso de leitores
de tela e a organizacdo de atividades em formatos diversificados possibilitam a inclusao
de estudantes com deficiéncia ou dificuldades de aprendizagem (Soares, 2020).

Além disso, as tecnologias digitais permitem que os alunos participem ativamente
da producdo do conhecimento, mesmo fora do espaco fisico da escola. Essa possibilidade
é especialmente relevante para estudantes de comunidades distantes ou com restri¢cdes
de mobilidade, que passam a integrar o processo educativo com mais equidade (Silveira,
2016).

As praticas pedagogicas com TICs no ensino de Sociologia também contribuem
para a valorizacdo das identidades e culturas dos estudantes. Ao promover projetos que
exploram suas vivéncias, histérias e territdrios, os professores constroem uma relagao
mais significativa entre o conteudo escolar e a realidade social dos alunos (Araujo-Filho,

2021).
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O uso de ferramentas colaborativas, como o Google Docs, o Padlet e as salas
virtuais, permite que estudantes interajam entre si de forma horizontal, partilhando
ideias, revisando textos e construindo conhecimentos coletivos. Essa dindmica favorece a
construcdo de vinculos, o respeito a diversidade e o exercicio da empatia (Campos, 2021).

Contudo, é fundamental que a escola enfrente as desigualdades de acesso as
tecnologias, garantindo a infraestrutura minima necessaria para todos. O acesso desigual
a internet e aos dispositivos pode reproduzir ou até acentuar as exclusoes ja existentes, se
ndo forem consideradas no planejamento pedagdgico (Andrade; Castro, 2021).

Nesse sentido, cabe ao professor de Sociologia assumir uma postura critica e
sensivel, propondo alternativas que garantam a participacdo de todos os estudantes. A
escolha de plataformas de facil acesso, o uso de materiais impressos complementares e o
respeito aos contextos socioculturais sdo estratégias fundamentais para promover a
inclusdo (Lopes, 2025).

Assim, ao integrar as tecnologias digitais com foco na inclusdo, o ensino de
Sociologia reafirma seu compromisso com a justica social, o respeito as diferencas e a
construgcdo de uma escola verdadeiramente democratica. A inclusdo ndo é apenas uma
questdo de acesso, mas de pertencimento e participagdo ativa na producdao do

conhecimento (Soares, 2020).

7. Conclusao

O ensino de Sociologia, por sua natureza critica e dialdgica, encontra nas
tecnologias digitais um campo fértil para ampliar seus horizontes pedagogicos. Ao
incorporar ferramentas contemporaneas ao cotidiano escolar, o professor fortalece o
vinculo entre o conhecimento sociolégico e a realidade vivida pelos estudantes, tornando
as aulas mais envolventes, acessiveis e significativas.

As tecnologias ndo substituem o papel do educador, mas ampliam suas
possibilidades de atuagdo. Quando usadas com intencionalidade pedagdgica, elas
favorecem o pensamento critico, a participagdo ativa dos alunos, o trabalho colaborativo
e a problematizacdo dos fendmenos sociais. Trata-se de um caminho que exige
planejamento, criatividade e abertura ao novo.

Neste capitulo, observou-se que estratégias como metodologias ativas, uso de

redes sociais, jogos, plataformas digitais e praticas inclusivas ndo apenas enriquecem as
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aulas de Sociologia, como também promovem uma educacdo mais democratica e
conectada com os desafios do mundo contemporaneo. A sala de aula, assim, torna-se um
espaco de formacao cidada e transformacao social.

Ao investir na formacao docente e na valorizacdo das experiéncias escolares, o uso
das tecnologias pode se tornar um instrumento de resisténcia frente as desigualdades e
as tentativas de silenciamento do pensamento critico. O professor de Sociologia assume,
nesse contexto, um papel ainda mais relevante na constru¢dao de uma escola plural,
reflexiva e comprometida com a justica social.

Mais do que dominar ferramentas, é preciso repensar praticas. A tecnologia,
quando aliada a sensibilidade pedagdgica e a escuta ativa dos estudantes, contribui para
um ensino de Sociologia mais potente, atual e humanizador. O desafio esta posto, e com
ele, a oportunidade de fazer da tecnologia um instrumento de emancipacao e consciéncia

social.
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Capitulo 14

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE FILOSOFIA

Rose Alves de Oliveira
Klisman Lucas de Sousa Castro

Reginaldo dos Santos Simoes

1. Introducgdo

A presenca das tecnologias digitais nos contextos educativos transformou
significativamente a forma como o conhecimento filosofico é produzido, transmitido e
apropriado. No ensino de Filosofia, essas transforma¢des desafiam as praticas
tradicionais, a0 mesmo tempo em que abrem novas possibilidades para a mediacdo do
pensamento critico e reflexivo, caracteristicos dessa disciplina (Souza, 2024). As
Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao (TICs) passaram a integrar o cotidiano escolar,
exigindo posturas mais dinamicas e criativas por parte dos educadores.

A incorporacdo das tecnologias no ensino de Filosofia demanda uma
ressignificacdo das metodologias pedagdégicas, rompendo com a simples exposicdo de
contetidos para valorizar a interacdo, a problematizacdo e o debate filoséfico. Nesse
sentido, a cultura digital pode favorecer o desenvolvimento de habilidades
argumentativas, dialégicas e investigativas entre os estudantes (Silva; Bonin; Garrote,

2023). Plataformas digitais, redes sociais, videos e podcasts tornam-se, assim, recursos
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relevantes para mediar conceitos filoso6ficos complexos em ambientes mais acessiveis e
motivadores.

O uso de tecnologias digitais também contribui para ampliar a participagdo
discente no processo de aprendizagem, colocando o estudante em uma posicdo ativa
frente ao conhecimento. Ao utilizar jogos filoséficos, mapas conceituais digitais e
ambientes virtuais de aprendizagem, é possivel promover experiéncias interativas e
significativas que favorecam a construcdo de sentidos e a forma¢do da autonomia
intelectual (Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019). Essas ferramentas, quando bem
articuladas ao projeto pedagégico, enriquecem a reflexao filoséfica.

Além disso, as metodologias ativas, em especial aquelas mediadas por tecnologia,
tém se mostrado compativeis com os objetivos formativos da Filosofia. Estratégias como
sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e debates online estimulam a
investigacdo e o didlogo, promovendo um ensino mais horizontal e democratico
(Assuncao et al., 2024). Tais praticas favorecem a emergéncia de sujeitos criticos, capazes
de compreender e intervir no mundo a sua volta.

A presenca das tecnologias, no entanto, nao é neutra e exige uma abordagem critica
por parte do professor de Filosofia. Discutir o impacto da técnica e da tecnologia na
constituicdo da sociedade contemporanea é, também, um dos contelidos da disciplina.
Nesse sentido, as ferramentas digitais podem ser, simultaneamente, objeto e meio de
ensino, permitindo reflexdes filosoficas sobre o préprio uso das tecnologias (Rosa;
Trevisan, 2016). Isso reforga a necessidade de uma formagao critica e sélida por parte dos
docentes.

As pesquisas recentes demonstram que ha uma crescente produgdo académica
voltada a andlise e a experimentacado de praticas filos6ficas mediadas por tecnologias. Tais
investigacdes indicam que o ensino de Filosofia, quando conectado aos recursos digitais e
a realidade dos estudantes, tende a ser mais engajado e significativo (Araujo et al., 2019).
O desafio esta em evitar o uso superficial das ferramentas e buscar a articulagdo entre
conteudo, contexto e método.

A formacgdo docente para o uso das TICs no ensino de Filosofia também se revela
um aspecto essencial. Muitos professores ainda se sentem despreparados para integrar
essas ferramentas a sua pratica, seja por lacunas na formacao inicial, seja pela falta de

apoio institucional. A superacdao desses entraves passa pela valorizacdo da formacao
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continuada e pela construcao coletiva de saberes pedagogicos em espacos colaborativos
(Mendes; Gabriel; Aratjo, 2020).

Este capitulo tem como objetivo discutir as potencialidades e os desafios do uso de
tecnologias digitais no ensino de Filosofia, apresentando experiéncias, reflexdes tedricas
e propostas pedagdgicas inovadoras. Ao longo dos tdpicos, serdo abordados temas como
metodologias ativas, cultura digital, ensino remoto, forma¢do docente e o papel da
tecnologia na construcdo do pensamento filoséfico. O convite é para pensar a Filosofia ndo
apenas como um conteddo, mas como uma pratica viva, em didlogo com o mundo

contemporaneo.

2. Metodologias Ativas e Tecnologias no Ensino de Filosofia

A adocgdo de metodologias ativas no ensino de Filosofia tem se intensificado com o
apoio das tecnologias digitais, promovendo maior protagonismo discente e a valorizacao
de praticas dial6gicas. Em vez de se limitar a exposicao de conteddos, o professor passa a
atuar como mediador do pensamento critico, favorecendo o envolvimento dos alunos com
problemas filosoficos reais e contextualizados (Ferreira; Garcia, 2018).

As metodologias ativas, como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em
projetos e os estudos de caso, ganham forca ao serem integradas a recursos tecnolégicos,
como videos, plataformas de discussdao e ambientes virtuais de aprendizagem. Essas
abordagens estimulam a autonomia dos estudantes e permitem que o conhecimento
filosofico seja construido de forma colaborativa e significativa (Assuncao et al.,, 2024).

A utilizacdo de podcasts, videos e recursos audiovisuais amplia as possibilidades
de abordagem dos contetdos filoséficos, facilitando a compreensao de temas complexos
e estimulando a escuta critica. O uso de ferramentas digitais também viabiliza o trabalho
com diferentes linguagens, o que favorece a inclusdo de estudantes com distintos perfis
de aprendizagem (Gabriel; Mendes; Aratjo, 2020).

Jogos digitais e plataformas gamificadas tém sido exploradas como instrumentos
de ensino filoséfico, proporcionando experiéncias imersivas em que os alunos podem
simular dilemas éticos, debater conceitos e tomar decisdes argumentadas. Essa estratégia,
além de motivar os estudantes, fortalece a formacao ética e o pensamento reflexivo

(Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019).
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A aprendizagem baseada em problemas (PBL) também encontra ressonancia no
ensino de Filosofia, sobretudo quando apoiada por tecnologias que possibilitam pesquisas
autonomas, organizacdo de dados e apresentacdo de solucdes. Ao se depararem com
questoes filosoficas desafiadoras, os alunos mobilizam seus repertérios e desenvolvem
habilidades de argumentacao e analise critica (Mendes, 2020).

As plataformas de videoconferéncia e féruns de discussdo online se tornaram
ambientes férteis para a realizacdo de debates filos6ficos em contextos remotos ou
hibridos. Nessas modalidades, a mediacao docente se mantém fundamental, mas assume
novos formatos, exigindo planejamento e dominio técnico-pedagégico para garantir a
qualidade das interagdes (Junior, 2024).

Os resultados de pesquisas indicam que o uso das metodologias ativas com suporte
tecnolégico tem ampliado o interesse dos estudantes pela Filosofia, favorecendo um
aprendizado mais profundo e conectado a realidade. Contudo, esses ganhos dependem de
um trabalho docente consciente, planejado e sensivel as especificidades da disciplina
(Gomes, 2018).

A implementacao dessas praticas exige também uma reestruturagdo do tempo e do
espaco escolar, permitindo que os alunos pesquisem, experimentem e produzam em
colaboragdo. As tecnologias digitais ndo sdo solu¢cdes prontas, mas ferramentas que
devem ser integradas de forma coerente com os objetivos filoséficos e com a formacao
ética e critica dos estudantes (Mendes; Gabriel; Aratjo, 2020).

Portanto, metodologias ativas associadas as tecnologias representam uma
oportunidade de revitalizar o ensino de Filosofia, tornando-o mais dinamico, acessivel e
transformador. Elas colocam os estudantes no centro do processo de aprendizagem,
resgatando o sentido do filosofar como pratica de liberdade, questionamento e construcao

coletiva do saber (Ferreira; Garcia, 2018).
3. Cultura Digital e Filosofia: Desafios e Possibilidades no Ensino Médio
A cultura digital modificou as formas de sociabilidade, acesso a informacdo e
producdo de conhecimento, exigindo uma nova postura dos educadores diante da

realidade dos jovens no Ensino Médio. Nesse contexto, o ensino de Filosofia é desafiado a

dialogar com as linguagens e praticas cotidianas dos estudantes, estabelecendo pontes
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entre os classicos do pensamento e os dilemas do mundo contemporaneo (Silva; Bonin;
Garrote, 2023).

O uso das tecnologias digitais permite que o professor aproxime os conteuddos
filoséficos das vivéncias dos alunos, tornando a aprendizagem mais contextualizada.
Recursos como memes, videos curtos, publicacdes em redes sociais e foruns de discussao
podem servir como ponto de partida para reflexdes sobre ética, politica, linguagem e
subjetividade (Gabriel; Mendes; Aradjo, 2020).

Por outro lado, é preciso estar atento aos riscos do uso acritico da tecnologia, que
pode reproduzir superficialidade e dispersdo. O ensino de Filosofia deve, justamente,
promover uma atitude critica em relacdo as praticas digitais, questionando a velocidade
das informacgdes, a manipulacdo de dados e os efeitos da tecnologia sobre a formacao do
sujeito (Souza, 2024).

Os ambientes virtuais de aprendizagem, quando bem utilizados, podem favorecer
a construgdo coletiva do conhecimento, permitindo que os alunos compartilhem ideias,
produzam conteddos e argumentem com base em diferentes pontos de vista. Essa
interacdo virtual amplia as possibilidades do debate filoso6fico para além da sala de aula
presencial (Assuncdo et al., 2024).

E importante destacar que o ensino de Filosofia no Ensino Médio deve levar em
conta a diversidade cultural e digital dos estudantes. Muitos deles ja produzem contetdos
filosoficos de forma espontanea, por meio de videos, podcasts e blogs, e essas iniciativas
podem ser valorizadas no ambiente escolar como expressoes legitimas do filosofar
(Guerra; Afonso; Medeiros, 2023).

A cultura digital também oferece ferramentas para desenvolver projetos
interdisciplinares que envolvam temas filos6ficos. Por exemplo, discussdes sobre
inteligéncia artificial, privacidade de dados ou fake news podem ser abordadas a partir de
teorias da linguagem, da epistemologia e da ética, promovendo uma reflexdo critica
integrada (Silva, 2024).

O professor de Filosofia, nesse cendrio, atua como curador de conteddos e
orientador da reflexdo, selecionando materiais adequados e promovendo o uso consciente
da tecnologia. Mais do que dominar as ferramentas, é necessario compreender seus
impactos na vida humana e na sociedade, promovendo uma educacao filoséfica que forme

cidadaos criticos e responsaveis (Wilke, 2024).
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O desafio da cultura digital no ensino de Filosofia estda em ndo reduzir a disciplina
a conteudos esvaziados ou meramente técnicos. Pelo contrario, é preciso utiliza-la como
meio para aprofundar os questionamentos, incentivar o pensamento complexo e
promover o didlogo entre saberes distintos (Neto; Castilho, 2022).

Assim, ao reconhecer a cultura digital como parte integrante da experiéncia dos
estudantes, o ensino de Filosofia pode se renovar sem perder sua esséncia reflexiva. Trata-
se de formar sujeitos capazes de navegar criticamente pelos mares digitais, exercitando a

liberdade, a alteridade e o compromisso com o bem comum (Silva, 2024).

4. Ensino Remoto, Hibridismo e o Lugar da Filosofia na Educacgao

Contemporanea

A emergéncia do ensino remoto durante a pandemia da COVID-19 impulsionou
reflexdes sobre as possibilidades e limites do uso das tecnologias na educag¢do. No campo
da Filosofia, esse movimento evidenciou tanto os desafios quanto as oportunidades de se
pensar novas formas de promover o didlogo e o pensamento critico em ambientes digitais
(Assungao et al.,, 2024).

O ensino hibrido, que mescla praticas presenciais e online, consolidou-se como
uma alternativa pedagogica viavel, exigindo do professor de Filosofia a reformulagdo de
estratégias didaticas. A articulacdo entre plataformas virtuais e momentos presenciais
requer planejamento, intencionalidade pedagdgica e dominio técnico sobre os recursos
disponiveis (Junior, 2024).

Apesar das dificuldades iniciais, muitos docentes relataram experiéncias positivas
no ensino remoto, como o aumento da autonomia dos estudantes, a ampliacdo do
repertorio de recursos utilizados e o fortalecimento de comunidades virtuais de
aprendizagem. O desafio estd em manter o engajamento e a profundidade filosofica
mesmo em ambientes mediados por telas (Gabriel; Mendes; Aratjo, 2020).

No ensino de Filosofia, o uso de videoconferéncias, foruns e materiais digitais
precisa estar aliado a uma abordagem que valorize o didlogo, a escuta e a argumentacao.
A simples transferéncia de conteidos para o meio digital ndo garante a constru¢do do
pensamento filoséfico, sendo necessario criar espacos de interacdo significativa (Silva,

2024).
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Experiéncias com metodologias ativas em ambientes hibridos tém demonstrado
que é possivel promover debates filoséficos, projetos investigativos e producdes autorais
mesmo a distancia. A flexibilizacdo do tempo e do espaco amplia as possibilidades de
personalizacdo da aprendizagem e favorece o protagonismo discente (Mendes; Gabriel;
Araujo, 2020).

Contudo, o ensino remoto também expds desigualdades historicas em relagao ao
acesso a internet e aos dispositivos digitais. Muitos estudantes da rede publica
enfrentaram barreiras estruturais que dificultaram sua participacao efetiva nas atividades
online, o que demanda politicas publicas voltadas a inclusdo digital e a equidade
educacional (Souza, 2024).

No contexto da Filosofia, essas desigualdades impactam diretamente a construcao
do pensamento critico e a vivéncia do didlogo democratico, pilares da formacdo
humanista. A exclusdo digital compromete o desenvolvimento de competéncias
filoso6ficas, como a problematizacdo, a andlise argumentativa e a reflexao ética (Simdes,
2023).

Por isso, é essencial que o ensino hibrido e remoto de Filosofia ndo seja visto
apenas como uma solucdo emergencial, mas como uma possibilidade permanente de
inovacdo pedagogica, desde que acompanhado de investimentos em formacdo docente,
infraestrutura e curriculos flexiveis e contextualizados (Araujo et al., 2019).

Em sintese, o lugar da Filosofia na educacdao contemporanea esta intimamente
ligado a sua capacidade de dialogar com os desafios do presente, incorporando as
tecnologias sem abrir mao de sua vocacao critica e formadora. O ensino remoto e hibrido,
se bem conduzido, pode ser uma via potente para esse reencontro entre filosofia,

tecnologia e emancipacdo (Mendes, 2020).

5. AFilosofia da Tecnologia como Contetido e como Método no Ensino Médio

A filosofia da tecnologia é um campo que vem ganhando relevancia no contexto
educacional, especialmente por proporcionar uma reflexdo critica sobre o papel das
tecnologias na constituicdo da vida moderna. No Ensino Médio, introduzir essa tematica
permite que os estudantes compreendam ndo apenas o funcionamento das tecnologias,

mas também seus impactos éticos, sociais e politicos (Rosa; Trevisan, 2016).
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Debater a tecnologia como objeto filos6fico é oportuno para despertar o
pensamento problematizador. Questdes como o determinismo tecnoldgico, a alienagao
técnica e arelacdo entre ciéncia e poder tornam-se pautas fundamentais quando se deseja
formar sujeitos criticos diante do avango técnico-cientifico (Vasques, 2018).

Ao incorporar a filosofia da tecnologia como contetdo, o professor pode propor
andlises de autores como Heidegger, Habermas ou Alvaro Vieira Pinto, discutindo, por
exemplo, se a técnica é uma forma de dominacgao ou de libertagdo. Esse didlogo filoséfico
favorece a compreensdo de que a tecnologia ndo é neutra, mas carregada de valores e
intencionalidades (Simodes, 2023).

Além de contetdo, a filosofia da tecnologia pode ser pensada como método, ou seja,
como uma forma de estruturar as aulas a partir de uma abordagem critica das proéprias
ferramentas utilizadas. Aplicativos, plataformas, midias sociais e jogos podem ser objeto
de andlise filosdfica em sala, questionando seus efeitos na subjetividade e na democracia
(Gabriel; Mendes; Aratjo, 2020).

Essa perspectiva metodologica também estimula a construcdo de praticas
pedagobgicas interativas, em que os estudantes ndo apenas utilizam, mas refletem sobre o
uso que fazem das tecnologias. Projetos de investigacdo filos6fica mediados por recursos
digitais podem resultar em videos, podcasts ou produgdes escritas que explorem o vinculo
entre ética e inovagao (Ferreira; Garcia, 2018).

A filosofia critica da tecnologia propde que se va além do uso instrumental das
ferramentas digitais. Ela exige que o educador provoque nos estudantes uma consciéncia
sobre os limites e os alcances das tecnologias no contexto da vida humana, politica e
ecologica (Neto; Castilho, 2022).

O ensino de Filosofia pode, nesse sentido, dialogar com outras areas do
conhecimento, promovendo a interdisciplinaridade com disciplinas como Sociologia,
Historia e Ciéncias da Natureza. Isso permite que temas como inteligéncia artificial,
vigilancia digital e algoritmos sejam abordados com profundidade e criticidade (Wilke,
2024).

Essa abordagem amplia o repertério dos alunos e contribui para a formacado de
uma cidadania digital responsavel. Ao questionarem os usos e abusos das tecnologias no
cotidiano, os estudantes tornam-se agentes mais conscientes de suas escolhas, tanto no

plano pessoal quanto no coletivo (Souza, 2024).
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Assim, incluir a filosofia da tecnologia como contetido e método é uma forma de
tornar o ensino de Filosofia mais atual, provocativo e alinhado as exigéncias do mundo
contemporaneo. E também uma oportunidade de valorizar o pensamento filosé6fico como
ferramenta de andlise da realidade tecnolégica em que a sociedade vive (Mendes; Gabriel;

Araujo, 2020).

6. Formacdo Docente, Inovacio e o Futuro do Ensino de Filosofia com

Tecnologias

A formacgdo dos professores de Filosofia é um ponto estratégico para que o uso das
tecnologias digitais no ensino seja efetivo e transformador. A presenca cada vez mais
intensa das TIC na escola exige que o docente desenvolva competéncias pedagogicas,
técnicas e filoséficas para mediar as aprendizagens de modo critico e inovador (Ferreira;
Garcia, 2018).

Nesse contexto, programas de formacdo inicial e continuada devem incluir
discussdes sobre o papel da tecnologia na sociedade e no processo educativo, bem como
capacitar os professores no uso de ferramentas digitais para criar metodologias ativas e
colaborativas (Assuncao et al., 2024).

A inovacdo pedagogica no ensino de Filosofia passa pela superacdo de praticas
expositivas tradicionais, abrindo espaco para estratégias como a gamificacdo, o uso de
videos filosoficos, projetos interdisciplinares e debates mediados por ambientes virtuais
(Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019).

A formacao docente também deve contemplar o desenvolvimento de habilidades
para avaliar criticamente os recursos tecnoldgicos utilizados. O professor de Filosofia
precisa ser capaz de selecionar e adaptar materiais que favorecam a problematizacao, a
autonomia e o didlogo argumentativo dos estudantes (Gomes, 2018).

Além disso, a cultura digital requer do educador a escuta ativa dos repertdérios
juvenis, reconhecendo os interesses e os modos de expressdo dos estudantes, inclusive
por meio das redes sociais e das produ¢bées midiaticas. Essa abertura amplia as
possibilidades de engajamento e significacdo das aulas (Silva; Bonin; Garrote, 2023).

A incorporacdao da tecnologia ao ensino filoséfico também aponta para a

necessidade de repensar o curriculo. A Base Nacional Comum Curricular e os novos
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itinerarios formativos do Ensino Médio convidam a flexibilidade e a personalizacao, o que
exige do professor protagonismo e criatividade (Simdes, 2023).

E importante destacar que o futuro do ensino de Filosofia com tecnologias no esta
apenas na insercdo de dispositivos, mas na construcdo de praticas que questionem,
desconstruam e reinventem os modos de ensinar e aprender filosofia a partir das
possibilidades tecnolégicas (Junior, 2024).

A consolidacdo de comunidades de pratica entre professores, universidades e
escolas pode fortalecer a producdo de saberes pedagégicos sobre o uso de tecnologias no
ensino de Filosofia. Intercimbios de experiéncias e reflexdes compartilhadas tém papel
fundamental nesse processo de inovacdo (Araujo et al.,, 2019).

Dessa forma, a formacdo docente voltada a inovacao tecnoldgica no ensino de
Filosofia representa ndo apenas uma resposta as demandas do presente, mas também um
investimento no futuro da educacao critica, democratica e emancipadora que a disciplina

se propoe a construir (Wilke, 2024).

7. Conclusao

O avanco das tecnologias digitais tem provocado transformacdes significativas no
campo educacional, e o ensino de Filosofia ndo esta a margem desse processo. Ao
contrario, a disciplina se apresenta como um espaco privilegiado para refletir
criticamente sobre as implicacGes éticas, epistemoldgicas e sociais do uso dessas
tecnologias. O capitulo evidenciou que as ferramentas digitais, quando aliadas a
metodologias ativas e intencionalidades pedagodgicas bem delineadas, podem contribuir
para ampliar o engajamento discente, promover a aprendizagem significativa e favorecer
o desenvolvimento do pensamento critico.

As experiéncias relatadas e os estudos analisados ao longo dos toépicos
demonstram que o uso de midias digitais, jogos educativos, plataformas de ensino e redes
sociais pode ser incorporado de maneira coerente ao conteudo filoso6fico, especialmente
quando articulado com abordagens como a problematizacdo, a interdisciplinaridade e a
dialogicidade. A filosofia da tecnologia, por sua vez, se consolida como conteddo e método
essencial para compreender as relacdes entre técnica, sociedade e subjetividade,

constituindo-se como eixo estruturante para a forma¢ao de uma consciéncia critica.
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Além disso, o capitulo ressaltou a importancia da formag¢do docente para o uso
responsavel, criativo e reflexivo das tecnologias no ensino de Filosofia. A capacitagdo dos
professores deve ir além da dimensdo técnica, incorporando reflexdes sobre os sentidos
do educar no mundo digital, sobre a ética no uso das ferramentas e sobre os desafios
impostos pelas desigualdades de acesso e apropriagdo tecnoldgica no contexto escolar.

O ensino de Filosofia, ao integrar tecnologias digitais de forma critica e planejada,
reafirma seu papel como formador de sujeitos auténomos, reflexivos e éticos. As
tecnologias, nesse horizonte, ndo devem ser vistas como fins, mas como meios que,
quando mediados pelo pensamento filos6fico, podem colaborar com a constru¢do de uma
educacdo mais humanizadora, democratica e libertadora.

Por fim, pensar o futuro do ensino de Filosofia com tecnologias é apostar em
praticas que combinem inovagdo pedagédgica com compromisso social. Significa,
sobretudo, promover o encontro entre o pensamento e a técnica, entre o humano e o
digital, entre a escola e 0 mundo, de modo que os estudantes possam compreender
criticamente o tempo em que vivem e participar de sua transformacao com consciéncia e

responsabilidade.
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Capitulo 15

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE INGLES

Antonia Ellen Alves dos Santos

Renato Monteiro Alves

1. Introducgao

O ensino da lingua inglesa tem sido profundamente impactado pelo avango das
tecnologias digitais, que vém transformando as praticas pedagdgicas, as formas de
interacdao com o idioma e os proprios espacos de aprendizagem. O inglés, como lingua
global, ocupa um lugar estratégico nas politicas educacionais e no mercado de trabalho, o
que intensifica a necessidade de metodologias atualizadas e centradas no uso inteligente
das tecnologias (Menezes, 2019).

Nesse cendrio, professores e estudantes tém a disposicdo uma diversidade de
recursos digitais que potencializam a aprendizagem do inglés, como plataformas de
ensino online, aplicativos de gamificagcdo, blogs, podcasts, redes sociais e ambientes
virtuais de aprendizagem. Esses recursos permitem maior acesso ao idioma em contextos
reais, promovendo a autonomia do aprendiz e a flexibilidade nos processos educativos
(Azevedo; Oliveira; Ferreira, 2021).

Além disso, o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) no

ensino de inglés tem possibilitado a adogcdo de metodologias mais dinamicas,
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colaborativas e centradas no aluno. Praticas como a sala de aula invertida, a aprendizagem
baseada em projetos e o uso de tecnologias da fala demonstram grande potencial para
desenvolver competéncias comunicativas e interculturais (Ferreira; Lopez, 2023).

A pandemia da COVID-19 acelerou ainda mais a adoc¢ao de tecnologias no ensino
de linguas. Muitos professores e estudantes foram desafiados a utilizar plataformas
digitais de forma intensiva, revelando tanto a importancia desses recursos quanto as
limitacdes de infraestrutura e formacdo docente em diferentes contextos educacionais
(Silva, 2024).

Aintegracdo de tecnologias também tem proporcionado novas formas de trabalhar
a oralidade, a escuta e a pronuncia no ensino de inglés. Softwares com reconhecimento de
voz, videos interativos e aplicativos de pratica oral, como o Flipgrid, tém sido utilizados
com sucesso para estimular a participacdo ativa dos alunos, especialmente no ensino
médio e na educagdo profissional (Silva; Rabello, 2025).

No entanto, o uso efetivo dessas tecnologias ainda enfrenta desafios, como a falta
de formacdo continua para os professores, a resisténcia a mudancas metodoldgicas e a
necessidade de adaptacdo dos materiais didaticos as novas midias. Esses fatores
evidenciam a importancia de politicas educacionais que valorizem o papel das tecnologias
no ensino de linguas (Bezerra; Coutinho, 2024).

A literatura também aponta para a necessidade de promover o letramento digital
dos estudantes e a criacdo de ambientes colaborativos, onde a tecnologia ndo seja apenas
um recurso complementar, mas parte integrada do processo de ensino-aprendizagem. A
construcdo de sentido na lingua inglesa, nesse contexto, passa a incluir multiplas
linguagens e modos de expressao (Paiva, 2019).

Diante desse cendrio, este capitulo tem como objetivo discutir as possibilidades e
desafios do uso das tecnologias digitais no ensino de inglés, explorando suas aplicacées
praticas, metodoldgicas e inclusivas. A abordagem sera dividida em cinco tépicos
tematicos que tratam do uso de midias, plataformas, multiletramentos, formag¢do docente

e inclusao digital.

2. Midias Digitais no Ensino de Inglés: Estratégias para Desenvolver
Competéncias Comunicativas

As midias digitais tém se destacado como aliadas poderosas no ensino de inglés,

especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento das competéncias comunicativas.
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Ao incorporar videos, dudios, blogs e redes sociais ao cotidiano escolar, o professor amplia
os contextos de uso da lingua e aproxima os estudantes de situa¢des reais de comunicacao
em inglés (Araujo; Rocha, 2020).

O uso de videos, por exemplo, permite o contato com diferentes sotaques,
vocabularios e registros da lingua inglesa. Plataformas como YouTube e TED-Ed oferecem
conteudos auténticos e acessiveis, que podem ser utilizados para treinar a escuta, discutir
temas contemporaneos e promover a oralidade por meio de debates e apresentacdes em
sala de aula (Azevedo; Oliveira; Ferreira, 2021).

Os podcasts também vém ganhando espa¢o nas aulas de inglés, tanto como
material de escuta quanto como ferramenta de produgdo. Ouvir episddios curtos sobre
temas variados ajuda a desenvolver a compreensao auditiva e o vocabuldrio, enquanto a
criacdo de podcasts pelos alunos estimula a fluéncia, a entonacgao e a organizacdo de ideias
(Ferreira; Lopez, 2023).

Blogs e diarios digitais sdo recursos eficazes para o trabalho com a escrita. Ao
escrever textos opinativos, narrativos ou descritivos em inglés, os estudantes exercitam a
estruturacdo textual, o uso de conectores e a coeréncia linguistica, além de poderem
interagir com colegas e professores por meio de comentdarios (Idalgo; Dutra, 2015).

As redes sociais também oferecem multiplas possibilidades pedagogicas. Criar
perfis ficticios, simular interacdes em inglés ou analisar postagens de influenciadores
internacionais sao estratégias que estimulam o uso do idioma de forma contextualizada e
critica. O Instagram, por exemplo, pode ser explorado para atividades de storytelling e
producdo de legendas (Silva; Santiago, 2023).

Outra estratégia interessante é o uso de memes, tirinhas e gifs como disparadores
de discussdo e producdo textual. Esses elementos do universo digital capturam a atencao
dos alunos e permitem trabalhar aspectos culturais, expressdes idiomaticas e linguagem
informal, ampliando o repertério comunicativo dos estudantes (Nascimento; Girdo; Nate,
2013).

Plataformas colaborativas como Padlet, Flipgrid e Jamboard incentivam a coautoria
e a participacdo ativa dos estudantes. Ao utilizar essas ferramentas, os alunos podem
gravar videos, montar painéis interativos e trocar ideias em tempo real, fortalecendo a
aprendizagem significativa e o vinculo com a lingua inglesa (Gomes; Rocha; Amorim,

2024).
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O papel do professor, nesse contexto, é fundamental. Cabe a ele selecionar os
materiais mais adequados, propor tarefas desafiadoras e contextualizadas e orientar os
alunos na construgao de sentidos. O uso das midias digitais deve sempre estar alinhado
aos objetivos de aprendizagem e a realidade da turma (Azzari, 2015).

Assim, o uso das midias digitais no ensino de inglés contribui para uma pratica
pedagdgica mais dindmica, comunicativa e integrada a vida dos estudantes. Quando bem
planejadas, essas estratégias promovem o engajamento, a autonomia e o desenvolvimento

efetivo das habilidades linguisticas em contextos reais de uso (Araujo; Rocha, 2020).

3. Plataformas e Ferramentas Digitais no Ensino de Inglés: Usos,

Potencialidades e Limites

O uso de plataformas e ferramentas digitais no ensino de inglés tem ampliado as
possibilidades de interacdo com a lingua e permitido abordagens mais dindmicas,
personalizadas e flexiveis. Ambientes como Moodle, Google Classroom, Flipgrid e
aplicativos como Duolingo e Quizlet tém sido utilizados por professores em diferentes
contextos, desde a educacdo bdsica até o ensino técnico e superior (Bezerra; Coutinho,
2024).

Essas plataformas possibilitam a organizacdao de conteudos, o compartilhamento
de materiais multimidia e a realizacdo de avaliaces formativas, o que facilita a gestdo do
processo de ensino-aprendizagem. Para o ensino de inglés, isso representa uma
oportunidade de integrar atividades de escuta, leitura, escrita e fala de forma coordenada
e acessivel (Martins et al., 2024).

Aplicativos como o Duolingo, por exemplo, sdo bastante populares entre os
estudantes por utilizarem elementos de gamificacdo e repeticdo espacada, o que contribui
para a fixacdo do vocabulario e o treino gramatical. No entanto, embora sejam eficazes
como apoio, ndo substituem a mediacdo pedagdgica nem abordam de forma profunda
aspectos culturais e comunicativos (Carvalho; Sataka; Rozenfeld, 2023).

Ferramentas como o Flipgrid permitem que os alunos gravem videos curtos
respondendo a perguntas, debatendo temas ou realizando apresenta¢des em inglés. Essa
pratica estimula a producao oral, a autoconfianca e o senso de comunidade, sendo
especialmente util no desenvolvimento da fluéncia e da pronuncia (Gomes; Rocha;

Amorim, 2024).
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O Google Classroom, por sua vez, tem sido amplamente adotado por permitir uma
gestao simples e centralizada das atividades escolares. Professores podem criar tarefas,
corrigir exercicios, propor féoruns e integrar links de videos e documentos, tornando o
ensino mais organizado e acessivel a qualquer momento e lugar (Silva, 2024).

Apesar das inumeras potencialidades, o uso dessas plataformas ainda enfrenta
desafios. Muitos professores relatam dificuldades técnicas, limitagdes de acesso a internet
por parte dos alunos e falta de tempo para explorar todas as funcionalidades disponiveis.
[sso evidencia a necessidade de investimento em formacdao docente continua (Azevedo;
Oliveira; Ferreira, 2021).

Outro ponto importante é o cuidado com a sobrecarga de tarefas e a
superficialidade das interagdes. A simples transferéncia de contetdos para o digital nao
garante aprendizagem significativa. E fundamental que as propostas sejam
contextualizadas, com intencionalidade pedagégica e foco no desenvolvimento das
competéncias linguisticas (Souza; Sousa, 2021).

Além disso, o uso dessas ferramentas deve considerar a diversidade dos estudantes
e suas diferentes formas de aprender. Incorporar videos, jogos, infograficos e atividades
interativas pode tornar as aulas mais inclusivas e interessantes, atendendo melhor aos
perfis variados das turmas (Massucatto; Barros, 2020).

Portanto, as plataformas digitais representam um avanco significativo para o
ensino de inglés, desde que utilizadas de forma planejada, critica e criativa. Com a
mediacdo atenta do professor e o apoio institucional adequado, essas ferramentas podem
transformar a sala de aula em um espago mais interativo e motivador (Araujo; Rocha,

2020).

4. Multiletramentos Digitais no Ensino de Inglés: Leitura Critica e Produg¢ao

Multimodal

O conceito de multiletramentos amplia a ideia tradicional de leitura e escrita ao
reconhecer a importancia das diferentes linguagens presentes no mundo digital. No
ensino de inglés, essa abordagem é fundamental para desenvolver ndo apenas as
habilidades linguisticas, mas também a capacidade critica dos estudantes diante das

multiplas formas de comunicacdo contemporaneas (Paiva, 2019).
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A leitura de imagens, videos, memes, noticias e postagens em redes sociais
estimula os alunos a interpretarem significados em diferentes camadas. Ao trabalhar com
esses géneros em inglés, o professor proporciona experiéncias que envolvem leitura
critica, andlise cultural e compreensao contextual do idioma, aproximando os estudantes
do uso real da lingua (Silva; Santiago, 2023).

Os infograficos, por exemplo, sdo excelentes recursos para desenvolver a leitura
multimodal. Eles combinam textos, graficos e imagens, exigindo do leitor competéncias
especificas para interpretar informacgdes de forma integrada. Criar infograficos em inglés
também é uma atividade rica para exercitar sintese, vocabuldrio e organizacao de ideias
(Nascimento; Girdo; Nate, 2013).

A producdo de videos, podcasts, slides animados e apresentacdes digitais permite
que os alunos se expressem de forma criativa e auténtica. Essas praticas ndo apenas
reforcam o uso do inglés como meio de comunicacdo, mas também desenvolvem
habilidades de planejamento, trabalho em equipe e dominio das ferramentas digitais
(Idalgo; Dutra, 2015).

O trabalho com memes, tirinhas e gifs tem ganhado destaque nas aulas de inglés
por capturar o interesse dos estudantes e permitir o tratamento de temas atuais com
linguagem leve e acessivel. Analisar esses contetidos em sala promove discussdes sobre
ironia, humor, contexto sociocultural e uso de expressoes idiomaticas (Azzari, 2015).

Ao propor atividades que envolvam a criacdo de postagens para redes sociais, o
professor incentiva os alunos a usar a lingua inglesa de maneira funcional, integrada as
suas praticas sociais. Essa produc¢ado pode ser orientada para o desenvolvimento da escrita
argumentativa, descritiva ou persuasiva, com foco em temas relevantes para os jovens
(Souza; Sousa, 2021).

E importante destacar que os multiletramentos favorecem a inclusio de diferentes
estilos de aprendizagem. Estudantes mais visuais, auditivos ou cinestésicos encontram
nos recursos digitais formas mais adequadas de se engajar com a lingua, aumentando sua
motivacdo e sentimento de pertencimento ao processo de aprendizagem (Menezes, 2019).

O papel do professor, nesse contexto, é o de mediador e curador de contetidos. Cabe
a ele selecionar materiais adequados ao nivel linguistico dos estudantes, propor reflexdes
sobre os discursos e orientar a producdo de forma ética e criativa. Isso exige planejamento,

sensibilidade e dominio das ferramentas digitais disponiveis (Ferreira; Lopez, 2023).
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Assim, os multiletramentos digitais representam uma oportunidade valiosa para
enriquecer o ensino de inglés. Ao integrar diferentes midias e linguagens, essa abordagem
contribui para formar leitores e produtores mais criticos, criativos e preparados para

atuar em um mundo cada vez mais conectado e multimodal (Paiva, 2019).

5. Tecnologias, Inclusdo e Equidade no Ensino de Inglés: Praticas e Desafios

A inclusdo educacional no ensino de inglés passa necessariamente pelo uso
consciente das tecnologias digitais. Em um cendrio marcado por desigualdades, as
tecnologias podem tanto ampliar o acesso ao conhecimento quanto reforgar barreiras. Por
isso, é essencial que sejam utilizadas com foco na equidade, garantindo que todos os
estudantes, independentemente de suas condi¢des, tenham acesso real a aprendizagem
(Silva, 2024).

As tecnologias assistivas desempenham um papel fundamental nesse processo.
Ferramentas como leitores de tela, sintetizadores de voz, softwares de legenda automatica
e teclados adaptados permitem que alunos com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras
participem ativamente das atividades em inglés. Esses recursos favorecem a autonomia e
a dignidade dos aprendizes (Silva; Rabello, 2025).

Além das tecnologias especificas, é possivel adaptar materiais digitais para
diferentes perfis. Textos com linguagem simplificada, videos com legendas em inglés,
atividades com suporte visual e gravacdes de audio acessiveis sdo exemplos de como é
possivel diversificar as formas de apresentacdo do conteuido, respeitando as diferentes
formas de aprender (Ferreira; Lopez, 2023).

O ensino remoto durante a pandemia revelou a urgéncia de promover acesso as
tecnologias. Muitos estudantes da rede publica enfrentaram dificuldades para
acompanhar as aulas por falta de internet ou dispositivos adequados. Essa realidade ainda
persiste e exige acdes concretas para garantir que as tecnologias ndo aprofundem as
desigualdades ja existentes (Silva, 2022).

Iniciativas como o uso de celulares em sala, desde que com media¢do pedagogica,
podem ser uma solugdo vidvel em contextos com infraestrutura limitada. Aplicativos leves,
como editores de texto e gravadores de audio, podem ser utilizados para atividades em

inglés com baixo consumo de dados e grande potencial didatico (Santos; Costa, 2018).
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E também fundamental considerar a formac¢do dos professores para o uso de
tecnologias inclusivas. Muitos docentes ainda ndo tém acesso a formacao especifica sobre
como adaptar recursos digitais para atender alunos com necessidades educacionais
especiais. Isso torna urgente a implementacdo de politicas publicas de formacgdo
continuada com foco na inclusdo (Bezerra; Coutinho, 2024).

A inclusao digital vai além do acesso técnico: envolve também o letramento digital
critico. Alunos em situacdo de vulnerabilidade social precisam ser apoiados para
compreender o funcionamento das plataformas, proteger sua identidade online e utilizar
0S recursos com seguranca e responsabilidade, inclusive nas praticas de aprendizagem de
linguas (Souza; Ferrao, 2024).

A sensibilidade do professor é essencial nesse processo. Ouvir os estudantes,
conhecer suas realidades e ajustar as praticas pedagogicas sdo atitudes que fazem a
diferenca no cotidiano escolar. A tecnologia, quando usada com empatia e intencao
inclusiva, torna-se uma ponte entre o aluno e o conhecimento (Massucatto; Barros, 2020).

Portanto, promover inclusdo e equidade no ensino de inglés por meio das
tecnologias exige compromisso pedagogico, formacdo docente e politicas publicas
estruturantes. Com a¢des planejadas e sensiveis, é possivel construir um ensino de inglés

verdadeiramente acessivel, humano e transformador (Silva, 2024).

6. Formacdo Docente e Inovacdo Pedagogica com Tecnologias no Ensino de

Inglés

A formacao docente voltada ao uso das tecnologias digitais é um fator crucial para
o sucesso da integracdo dessas ferramentas no ensino da lingua inglesa. Muitos
professores ainda enfrentam dificuldades em alinhar sua pratica pedagégica as demandas
do mundo digital, seja por falta de formacao especifica ou por resisténcia as mudancas
impostas pelas novas tecnologias (Ferreira; Lopez, 2023). Essa lacuna pode comprometer
o aproveitamento das potencialidades que as ferramentas digitais oferecem ao processo
de ensino-aprendizagem.

E fundamental que os programas de formacéo inicial em licenciaturas em Letras-
Inglés incluam disciplinas que abordem nao apenas o dominio técnico das ferramentas,
mas principalmente sua aplicacdo didatico-pedagogica. A reflexdo critica sobre o uso das

Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDICs) deve ser incorporada desde os
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primeiros momentos da formac¢do académica dos futuros docentes (Carvalho; Sataka;
Rozenfeld, 2023). Isso permite que o professor desenvolva autonomia e criatividade no
uso dessas tecnologias em contextos diversos.

A formacao continuada, por sua vez, deve acompanhar as rapidas transformacgdes
tecnolégicas e atender as necessidades reais dos docentes em exercicio. Oficinas, cursos
de extensdo e comunidades de pratica sdo estratégias que podem potencializar o
desenvolvimento de competéncias digitais, ampliando as possibilidades de inovagdo no
ensino de inglés (Souza; Ferrdo, 2024). A atualizacdo constante evita o risco de
obsolescéncia e promove a reinvengao da pratica pedagoégica.

Além das capacitacdes técnicas, é essencial trabalhar aspectos relacionados a
postura pedagoégica frente as tecnologias. E comum observar que alguns professores
adotam as ferramentas digitais de forma meramente instrumental, sem explorar suas
dimensodes interativas e colaborativas. A constru¢do de uma nova cultura pedagégica que
valorize o protagonismo do aluno e a aprendizagem significativa passa também pela
mudang¢a de mentalidade do educador (Martins et al., 2024).

O incentivo a experimentacdo pedagoégica com tecnologias deve ser promovido
dentro das instituicdes de ensino. Ambientes formativos que estimulam a criatividade
docente e a troca de experiéncias favorecem a construgao de praticas inovadoras, capazes
de integrar videos, aplicativos, jogos digitais e redes sociais de maneira coerente com os
objetivos didaticos (Araujo; Rocha, 2020). Essas experiéncias possibilitam um ensino de
inglés mais atrativo e contextualizado.

No entanto, muitos docentes ainda relatam falta de infraestrutura, apoio técnico e
tempo disponivel para desenvolver atividades tecnoldgicas. Essa realidade impde limites
a inovacao, exigindo que politicas publicas e gestores escolares se comprometam com o
fornecimento de recursos e com a valorizagdo do tempo de planejamento do professor
(Massucatto; Barros, 2020). Sem essas condi¢des minimas, a formagcdo docente tende a
ndo se converter em praticas efetivas.

0 uso de metodologias ativas mediadas por tecnologias também requer formagao
adequada. Professores que compreendem os principios da sala de aula invertida, da
aprendizagem baseada em projetos e da gamificacdo conseguem planejar aulas mais
dinamicas e eficazes, aproveitando os recursos digitais de maneira intencional (Martins
et al., 2024). A formacao, portanto, precisa dialogar com essas metodologias e estimular

sua aplicacao pratica.
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Parcerias entre universidades, secretarias de educacdo e escolas podem ser
estratégicas na promoc¢do da formagdo continuada. Projetos de extensdo, grupos de
pesquisa e programas de residéncia pedagdgica sdo exemplos de iniciativas que
aproximam a teoria da pratica e colocam os docentes em contato direto com tecnologias
educacionais emergentes (Bezerra; Coutinho, 2024). Essa articulacdo fortalece a rede de
apoio ao professor.

Por fim, é importante reconhecer que a inovagdo no ensino de inglés ndo se resume
ao uso de tecnologias, mas a maneira como elas sdo integradas de forma critica, ética e
criativa. O professor tem papel central nesse processo, sendo agente de transformacgao
pedagoégica. A formagdo docente, portanto, deve empoderar o educador para que ele se
torne protagonista na construgdo de praticas que promovam a aprendizagem de linguas

com sentido e relevancia (Silva; Franga; Silva, 2020).

7. Conclusao

As tecnologias digitais tém se consolidado como aliadas poderosas no processo de
ensino-aprendizagem da lingua inglesa, oferecendo recursos inovadores que vao além da
mera substituicdo do quadro e do livro por telas. Elas transformam a dindmica da sala de
aula, estimulam a interagao, a criatividade, o pensamento critico e, sobretudo, favorecem
o protagonismo dos estudantes em sua propria jornada linguistica.

No decorrer deste capitulo, observou-se como midias digitais, aplicativos,
plataformas educacionais e praticas baseadas em multiletramentos contribuem para
desenvolver competéncias comunicativas, ampliar o contato com a lingua e tornar o
aprendizado mais significativo. Ao mesmo tempo, destacou-se que essas ferramentas ndao
operam sozinhas: seu uso efetivo depende da intencionalidade pedagégica e da
capacidade do professor de integra-las de forma critica e estratégica.

Também refletiu-se sobre a importancia da formacdo docente continua e
contextualizada para lidar com os desafios e potencialidades das tecnologias. Sem esse
preparo, corre-se o risco de restringir o uso das TDICs a ag¢bes superficiais ou
descontextualizadas, limitando seu impacto no aprendizado. Além disso, a formacao
precisa considerar o compromisso com a inclusdo e a equidade, garantindo que nenhum
estudante seja excluido das oportunidades educacionais oferecidas pelas inovacgdes

tecnoldgicas.
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Diante das rapidas transformacdes sociais, culturais e tecnoldgicas, ensinar inglés
hoje exige mais do que conhecimento do idioma: demanda sensibilidade as novas
linguagens, abertura ao novo e compromisso com uma educagdo democratica, plural e
conectada com o mundo. As tecnologias digitais, nesse cendrio, ndo sdo um fim em si
mesmas, mas instrumentos que, bem utilizados, podem ampliar horizontes e transformar
realidades.

Assim, cabe aos educadores, institui¢des e gestores refletirem coletivamente sobre
o papel dessas ferramentas na formagdo de sujeitos criticos, autdbnomos e globalmente
conectados. Ao integrar tecnologias ao ensino de inglés com ética, criatividade e
consciéncia pedagdgica, percebe-se a contribuicdo para uma educag¢iao mais relevante,

inclusiva e transformadora.
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Capitulo 16

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE ESPANHOL

Valéria Jane Siqueira Loureiro
Leilson Assad de Souza Filho

Mario Luiz Amorim da Silva

1. Introducgdo

O ensino de linguas estrangeiras tem passado por transformacdes significativas
com o avanco das tecnologias digitais. No caso do espanhol, lingua cada vez mais presente
nos curriculos escolares e nas praticas de internacionalizagao, essas mudancas se refletem
na forma como os contetdos sao organizados, acessados e vivenciados pelos estudantes e
professores (Menezes, 2019).

O uso de recursos tecnologicos tem potencializado as praticas pedagogicas,
permitindo a personaliza¢cdo da aprendizagem, a intera¢cdo em tempo real com falantes
nativos e o0 acesso a uma vasta gama de materiais auténticos. Ferramentas como podcasts,
videos, plataformas educacionais e aplicativos linguisticos estdo cada vez mais integradas
ao processo de ensino-aprendizagem do espanhol (Batista; Kanashiro, 2023).

Além disso, a cultura digital tem impulsionado novas linguagens e modos de
produzir e interpretar contetidos. O estudante ndo é mais um receptor passivo, mas um

sujeito ativo, que constréi sentidos a partir de multiplas fontes, como imagens, sons, textos
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e interagdes em redes sociais, exigindo do professor uma reconfiguragdo de seu papel e de
suas estratégias (Franca; Costa, 2025).

Outro aspecto relevante é a incorporacdo de metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos, o uso de jogos digitais e as narrativas interativas, que
promovem maior engajamento e favorecem o desenvolvimento de competéncias
comunicativas e interculturais no aprendizado da lingua espanhola (Santos; Oliveira,
2023).

A neurociéncia também tem colaborado para compreender como o cérebro reage
a aprendizagem de linguas mediada por tecnologias. Estudos mostram que ambientes
digitais estimulam diferentes areas cerebrais, contribuindo para a memorizacdo, a
compreensao auditiva e a fluéncia oral, principalmente quando os estimulos sdo variados
e contextualizados (Montiel; Medeiros, 2024).

No campo das politicas linguisticas, observa-se um movimento de valorizagdo da
lingua espanhola em diferentes niveis de ensino, ainda que marcado por tensdes e
apagamentos. A Base Nacional Comum Curricular, por exemplo, influenciou
significativamente o espaco destinado ao espanhol, suscitando debates sobre sua
presenca no curriculo e sobre o papel das tecnologias nesse cendrio (Vescovi; Lucas;
Pensin, 2018).

A producdo de materiais didaticos digitais e o uso de plataformas colaborativas tém
se consolidado como alternativas para diversificar o ensino de espanhol. Essas
ferramentas favorecem o trabalho com multiletramentos, o ensino por projetos e o
contato com a linguagem real e atualizada, aproximando os estudantes do uso auténtico
da lingua (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019).

Diante desse panorama, este capitulo propde-se a refletir sobre as tecnologias
aplicadas ao ensino de espanhol, destacando suas contribuig¢des, desafios e perspectivas.
Serdo abordados temas como o uso de midias digitais, plataformas de aprendizagem,
multiletramentos, inteligéncia artificial, acessibilidade e formacdo docente, organizados

em cinco eixos tematicos.

2. Midias Digitais no Ensino de Espanhol: Recursos, Abordagens e Engajamento

As midias digitais tém se revelado ferramentas poderosas no ensino de espanhol,

pois permitem maior aproximacdo dos estudantes com o idioma em contextos reais e
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significativos. Podcasts, videos, redes sociais e historias digitais promovem experiéncias
auténticas de contato com a lingua, favorecendo a escuta ativa, a fluéncia e a compreensao
auditiva (Batista; Kanashiro, 2023).

O uso de podcasts em sala de aula, por exemplo, amplia o repertério linguistico dos
alunos, ao mesmo tempo em que estimula o desenvolvimento de estratégias de
compreensao oral. Professores podem selecionar episddios tematicos que dialoguem com
os conteudos curriculares, contextualizando o aprendizado e promovendo o engajamento
dos estudantes (Batista; Kanashiro, 2023).

As historias digitais, por sua vez, tém sido utilizadas com sucesso no ensino da
habilidade oral. Ao criarem ou explorarem narrativas multimodais, os estudantes
trabalham vocabuldrio, estrutura textual, fluéncia e expressividade, além de se
apropriarem de elementos culturais da lingua espanhola (Coelho; Alecrim, 2024).

As redes sociais também tém assumido um papel importante como espaco de
ensino e aprendizagem. Plataformas como Instagram, TikTok e YouTube permitem a
produgdo e o consumo de conteidos em espanhol, muitas vezes mediados por professores
e influenciadores educacionais, tornando o aprendizado mais leve, contextualizado e
préximo da realidade dos alunos (Rodrigues et al., 2023).

O documentario “O Dilema das Redes”, por exemplo, tem sido explorado em
propostas didaticas que trabalham os letramentos criticos. Ao analisar esse tipo de
material, os alunos sao convidados a refletir sobre as relacoes entre tecnologia, discurso
e identidade, desenvolvendo ndo apenas habilidades linguisticas, mas também
consciéncia critica (Franga; Costa, 2025).

Além disso, videos curtos e musicas em espanhol, amplamente disponiveis na
internet, servem como recursos para desenvolver a escuta, a prontncia e o conhecimento
sobre diferentes variagdes linguisticas e culturais. Trabalhar com letras de musicas e
clipes estimula a afetividade e o vinculo com a lingua estrangeira (Ribeiro et al., 2022).

O uso de midias também pode favorecer a aprendizagem colaborativa. Ao produzir
videos, dudios ou postagens em grupo, os alunos constroem conhecimento de forma
compartilhada, negociam sentidos e aprimoram a oralidade, desenvolvendo competéncias
linguisticas e socioemocionais simultaneamente (Santos; Oliveira, 2024).

Cabe ao professor, nesse contexto, atuar como mediador critico. Ele deve orientar
os estudantes na selecdo e analise dos materiais, estimulando a leitura multimodal e a

compreensao dos discursos veiculados pelas midias. A escolha adequada dos recursos
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deve considerar a faixa etdria, o nivel de proficiéncia e os objetivos pedagogicos da turma
(Franca; Costa, 2025).

Assim, as midias digitais ampliam as possibilidades de ensino do espanhol ao
integrar linguagem, cultura, interacdo e criatividade. Quando utilizadas com
intencionalidade pedagdgica, tornam-se aliadas valiosas na construcio de uma
aprendizagem viva, contextualizada e motivadora, alinhada as praticas comunicativas

contemporaneas (Batista; Kanashiro, 2023).

3. Plataformas Digitais e Ambientes Virtuais no Ensino de Espanhol

O uso de plataformas digitais e ambientes virtuais de aprendizagem tem se
intensificado no ensino de linguas, especialmente no espanhol, possibilitando maior
flexibilidade, autonomia e personalizacdo do processo de aprendizagem. Ferramentas
como o Moodle, os SPOCs e os aplicativos educacionais oferecem uma ampla gama de
recursos que favorecem a interacdo e o acompanhamento continuo do progresso dos
estudantes (Loureiro; Tallei, 2013).

Esses ambientes permitem o acesso a materiais multimodais, como textos, videos,
féoruns e exercicios interativos, além de possibilitarem a avaliagcdo formativa e a devolutiva
personalizada. No ensino de espanhol, essa diversidade de formatos ajuda a contemplar
diferentes estilos de aprendizagem e a promover uma imersdo mais rica na lingua
(Fontana; Coelho, 2022).

Durante a pandemia da COVID-19, os SPOCs (Small Private Online Courses) se
mostraram solugoes eficazes para a continuidade do ensino de espanhol no contexto do
ENEM. Eles possibilitaram que os alunos acessassem conteidos organizados de forma
sequencial, com foco nas competéncias exigidas pelos exames, mesmo em ambientes de
ensino remoto (Fontana; Coelho, 2022).

Aplicativos voltados para o ensino de linguas, como Duolingo, Babbel e Quizlet,
também tém sido incorporados as praticas pedagodgicas. Esses recursos promovem o
aprendizado por meio da repeticdo espacada, gamificacdo e feedback imediato,
contribuindo para a memorizacdo e o desenvolvimento da compreensdo lexical e
gramatical (Ribeiro et al.,, 2022).

Além das plataformas ja consolidadas, muitos professores tém explorado

ambientes personalizados, com o uso de blogs, canais no YouTube e grupos em redes
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sociais. Essas iniciativas ampliam o espago de aprendizagem para além da sala de aula e
estimulam o protagonismo dos estudantes no processo de constru¢do do conhecimento
(Rodrigues et al., 2023).

A utilizacdo de ambientes virtuais também fortalece o ensino hibrido, modelo que
combina atividades presenciais com momentos de estudo online. No ensino de espanhol,
essa abordagem permite que os alunos se preparem previamente para os encontros
presenciais e aprofundem os contetidos trabalhados, tornando a aprendizagem mais
significativa (Santos; Moraes; Santo, 2023).

Além disso, plataformas como o Moodle possibilitam a integracdo de recursos
acessiveis, como leitores de tela e ajustes visuais, contribuindo para a inclusao de
estudantes com deficiéncia. Isso refor¢a a importancia de pensar o ensino digital de forma
equitativa e sensivel a diversidade dos alunos (Guieiro; Oliveira, 2024).

Contudo, é importante considerar que a eficacia dessas ferramentas depende da
intencionalidade pedagdgica e da mediacdo docente. Nao basta inserir contetudos
digitalmente: é necessario organizar trilhas de aprendizagem, oferecer suporte constante
e estimular o engajamento critico dos estudantes com os materiais e atividades (Lima;
Lima, 2016).

Assim, as plataformas digitais e os ambientes virtuais representam um avango
importante no ensino de espanhol. Quando utilizados com planejamento e criatividade,
esses recursos potencializam a aprendizagem, promovem a autonomia e ampliam as
possibilidades de contato com a lingua de forma contextualizada e interativa (Fontana;

Coelho, 2022).

4. Multiletramentos e Produc¢ido de Sentido no Ensino de Espanhol com

Tecnologias

O conceito de multiletramentos amplia a nog¢ao tradicional de leitura e escrita ao
considerar as diferentes linguagens presentes na sociedade digital. No ensino de espanhol,
essa abordagem se mostra essencial para que os estudantes desenvolvam ndo apenas
competéncias linguisticas, mas também a capacidade de interpretar imagens, videos,
memes, musicas e outros géneros multimodais amplamente compartilhados na internet

(Pereira; Carvalho; Mendes, 2019).
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A leitura de imagens, por exemplo, torna-se uma ferramenta pedagogica relevante
para trabalhar temas culturais, histéricos e sociais em sala de aula. Ao analisar cartazes,
fotografias, tirinhas e memes em espanhol, os estudantes exercitam a compreensao critica
e ampliam o vocabuldrio por meio de contextos visuais e situacionais (Oliveira, 2010).

As redes sociais também oferecem materiais auténticos que favorecem os
multiletramentos. Postagens de nativos, influenciadores hispanicos e paginas tematicas
servem como base para discussoes sobre linguagem, identidade e cultura. Essa
proximidade com a realidade do estudante estimula o engajamento e promove
aprendizagens mais significativas (Rodrigues et al., 2023).

Outro recurso importante é o documentario, que permite trabalhar com diferentes
niveis de linguagem, temas sociais e variacdes do espanhol falado em diversos paises. Ao
assistir e discutir obras como “O Dilema das Redes”, os estudantes praticam a escuta ativa,
desenvolvem senso critico e estabelecem conexdes com o mundo contemporaneo (Franga;
Costa, 2025).

Os multiletramentos também se manifestam na producdo de contetidos pelos
proprios alunos. Ao criar podcasts, videos, histdrias digitais ou slides multimidia, os
estudantes tornam-se autores, apropriando-se da lingua espanhola como ferramenta de
expressao e posicionamento no mundo (Coelho; Alecrim, 2024).

Essa producao de sentido é fortalecida quando ha intencionalidade pedagdgica e
articulagdo com temas relevantes para os estudantes. Trabalhar com projetos
interdisciplinares, por exemplo, permite que os alunos utilizem o espanhol para abordar
questdes ambientais, sociais e culturais, mobilizando multiplos saberes e linguagens
(Franga; Costa, 2025).

O uso das TICs no ensino de espanhol, quando voltado aos multiletramentos,
também contribui para a valorizacdo da diversidade linguistica. Os alunos tém a
oportunidade de entrar em contato com diferentes variantes do idioma, ampliando sua
compreensao sobre o uso real da lingua em contextos regionais e internacionais (Ribeiro
etal., 2022).

E fundamental que o professor assuma o papel de mediador nesse processo,
orientando os estudantes na leitura critica das informacgdes e na escolha dos meios mais
adequados para expressar suas ideias. Essa mediacdo é essencial para garantir que a

tecnologia seja usada de forma ética, reflexiva e formativa (Lima; Lima, 2016).
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Assim, os multiletramentos, aliados as tecnologias digitais, oferecem ao ensino de
espanhol um horizonte ampliado de possibilidades. Ao integrar diferentes linguagens e
modos de comunicagdo, eles contribuem para formar leitores e produtores de sentido

mais conscientes, criticos e criativos (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019).

5. Inteligéncia Artificial, Tecnologias Assistivas e Inclusio no Ensino de

Espanhol

O avanco da inteligéncia artificial (IA) e das tecnologias assistivas tem aberto novas
possibilidades para o ensino inclusivo da lingua espanhola. Esses recursos permitem
atender as necessidades de alunos com deficiéncias visuais, auditivas, motoras ou
cognitivas, além de facilitar a aprendizagem para estudantes com transtornos do
neurodesenvolvimento, como TEA e TDAH (Guieiro; Oliveira, 2024).

No ensino de espanhol, a IA pode ser utilizada por meio de tradutores com voz,
assistentes virtuais, reconhecimento de fala, softwares que adaptam o nivel de
vocabulario ao usudrio e plataformas inteligentes que fornecem feedback personalizado.
Essas ferramentas contribuem para tornar o aprendizado mais acessivel e responsivo as
dificuldades individuais dos alunos (Santos; Oliveira, 2024).

As tecnologias assistivas também se destacam pela capacidade de promover a
autonomia e a participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Leitores
de tela, teclados adaptados, softwares de legendagem automatica e sintetizadores de voz
possibilitam que alunos com deficiéncia tenham acesso a textos, videos e atividades em
espanhol de forma equitativa (Guieiro; Oliveira, 2024).

Outro recurso promissor sdo os aplicativos educativos com interfaces simples e
gamificadas, que facilitam a concentragdo e o envolvimento de estudantes com
dificuldades de foco ou com necessidades especificas. O uso de avatares, trilhas interativas
e recompensas simbdlicas estimula a permanéncia do aluno na atividade e favorece a
aprendizagem ludica da lingua (Melo; Trindade; Alves, 2020).

A inclusdo também passa pelo cuidado com o design dos materiais didaticos
digitais. E fundamental que os contetidos estejam organizados com clareza, com
contrastes adequados, textos descritivos para imagens e estrutura navegavel por teclado,
de modo a garantir que todos possam acessar as informacdes sem barreiras (Guieiro;

Oliveira, 2024).
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Além disso, os ambientes virtuais devem possibilitar o uso de ferramentas de
acessibilidade integradas, como legendas automaticas em videos e leitura em voz alta de
textos. Esses recursos beneficiam ndo apenas estudantes com deficiéncia, mas também
aqueles com estilos de aprendizagem distintos e com dificuldades pontuais de
compreensao (Loureiro; Tallei, 2013).

A formacdo docente é um fator determinante para a efetividade dessas tecnologias
no contexto inclusivo. O professor precisa estar capacitado para utilizar recursos de IA e
tecnologias assistivas, além de manter uma postura ética, empatica e aberta ao didlogo
com os estudantes e suas familias (Montiel; Medeiros, 2024).

Mesmo com todos os avangos, ainda existem desafios a serem enfrentados, como o
custo elevado de alguns recursos, a auséncia de politicas publicas continuas de inclusao
digital e a resisténcia de algumas instituicGes em adaptar suas praticas pedagogicas.
Superar esses obstaculos exige comprometimento coletivo e politicas educacionais
inclusivas (Ribeiro et al., 2022).

Assim, a inteligéncia artificial e as tecnologias assistivas, quando integradas de
forma critica e sensivel ao ensino de espanhol, tornam-se ferramentas poderosas de
inclusdo. Elas ndo apenas ampliam o acesso a lingua, mas também fortalecem a
autonomia, a autoestima e o direito de todos a aprendizagem de qualidade (Santos;

Oliveira, 2024).

6. Formacdo Docente e Politicas Linguisticas para o Uso de Tecnologias no

Ensino de Espanhol

A integracao efetiva das tecnologias digitais ao ensino de espanhol depende, em
grande medida, da formacdo docente. Para que professores possam explorar todo o
potencial pedagogico das ferramentas digitais, € necessario que estejam preparados
técnica e pedagogicamente para utiliza-las de forma critica, criativa e contextualizada
(Finardi; Prebianca, 2014).

A formacgdo inicial, muitas vezes, ainda carece de disciplinas que abordem
diretamente o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) no
ensino de linguas. Isso acarreta um distanciamento entre o que é ensinado na
universidade e o que se exige nas praticas escolares, especialmente em contextos hibridos

ou mediados por tecnologias (Lima; Lima, 2016).

233



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

Diante dessa lacuna, a formac¢do continuada surge como estratégia essencial para
o aperfeicoamento docente. Cursos, oficinas, grupos de estudos e experiéncias
colaborativas com foco no uso pedagogico das tecnologias podem contribuir para que o
professor de espanhol se sinta mais seguro e confiante ao propor atividades inovadoras e
inclusivas (Rodrigues et al., 2023).

As politicas linguisticas também influenciam diretamente o lugar da lingua
espanhola na escola e o investimento em formacgao e recursos. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), por exemplo, ndo garante a obrigatoriedade do espanhol no ensino
médio, o que acaba por fragilizar sua presenca e dificultar a consolidacdo de politicas
voltadas a sua valorizagdo (Vescovi; Lucas; Pensin, 2018).

Apesar dos avangos na oferta de espanhol em algumas redes de ensino, ainda ha
insegurancga sobre a permanéncia da lingua nos curriculos. Isso impacta o planejamento
de a¢des formativas e o uso consistente das tecnologias, ja que muitos professores atuam
em contratos temporarios ou com carga horaria reduzida (Silva; Falcao; Silva, 2024).

Por outro lado, a internacionalizacdo das instituicdes de ensino, especialmente os
institutos federais e as universidades, tem impulsionado iniciativas que favorecem o
ensino do espanhol com fins académicos e interculturais. Esses espacos valorizam o uso
de tecnologias como meio de aproximar estudantes da lingua em contextos reais de
comunicacao (Silva; Falcao; Silva, 2024).

A producdo de materiais didaticos digitais também depende da formacao dos
professores, que muitas vezes precisam desenvolver seus proprios conteudos para
atender as especificidades de suas turmas. Saber utilizar ferramentas como editores de
video, aplicativos de podcasts e plataformas de autoria é hoje uma competéncia
indispensavel (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019).

Além disso, é fundamental que o professor de espanhol seja um agente ativo na
construgdo de politicas educacionais e curriculares. Participar de féruns, associagdes e
movimentos em defesa da lingua espanhola contribui para fortalecer sua presenca nas
escolas e ampliar o acesso a recursos tecnolégicos voltados para esse ensino (Teixeira;
Galan, 2019).

Portanto, investir na formacdo docente e reconhecer o papel das politicas
linguisticas sdo passos fundamentais para consolidar o uso das tecnologias no ensino de

espanhol. Com professores bem preparados e valorizados, é possivel construir praticas
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inovadoras, inclusivas e culturalmente relevantes, que contribuam para uma educacao

mais conectada com as demandas contemporaneas (Finardi; Prebianca, 2014).

7. Conclusao

A presenga das tecnologias digitais no ensino de espanhol tem reconfigurado ndo
apenas os espacos de aprendizagem, mas também as formas como professores e
estudantes se relacionam com a lingua. Do uso de midias interativas a criacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem, o ensino torna-se mais dinamico, contextualizado e
alinhado as praticas comunicativas da contemporaneidade.

Ao explorar recursos como podcasts, histérias digitais, plataformas de ensino,
inteligéncia artificial e redes sociais, o professor amplia as possibilidades de ensino e
aprendizagem, promovendo a participa¢do ativa dos alunos e favorecendo a construcao
de competéncias linguisticas e interculturais. Esses recursos contribuem, sobretudo, para
tornar o espanhol mais presente, vivo e acessivel no cotidiano escolar.

Contudo, a eficacia dessas ferramentas esta diretamente ligada a media¢do docente
e a intencionalidade pedagoégica. E necessario planejar, adaptar e refletir constantemente
sobre as praticas, respeitando a diversidade dos alunos e promovendo uma educacgao
inclusiva, critica e significativa. O uso da tecnologia, por si so, ndo garante inovacdo — € o
modo como ela é integrada ao processo que a torna potente.

A formacgdo dos professores e o reconhecimento institucional do espanhol como
lingua de valor sdo pilares essenciais para que as tecnologias sejam utilizadas com
qualidade e continuidade. Politicas linguisticas comprometidas, curriculos que valorizem
o idioma e a¢des formativas permanentes fortalecem a presenca do espanhol nas escolas
e ampliam o acesso dos estudantes a experiéncias de aprendizagem mais completas.

Assim, ao articular saberes pedagdgicos, tecnoldgicos e linguisticos, o ensino de
espanhol se projeta como um campo fértil para a inovacao e para o didlogo com o mundo.
As tecnologias aplicadas ao ensino ndo substituem o professor, ao contrario, reafirmam
seu papel como mediador sensivel, criativo e protagonista de uma educagdo aberta ao

futuro.
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Capitulo 17

LIVROS DIGITAIS E PLATAFORMAS ONLINE: FACILITANDO O ACESSO AO
CONHECIMENTO

Magda de Souza Santos Melo Silva

1. Introducao

O avango das tecnologias digitais tem provocado transforma¢des profundas nos
modos de produzir, acessar e compartilhar o conhecimento. Entre essas transformacgoes,
destaca-se a ascensao dos livros digitais e das plataformas online, que vém reconfigurando
o cendrio educacional e académico ao ampliar as possibilidades de acesso a informacao e
facilitar praticas pedagdgicas mais dindmicas e inclusivas (Andrade; Aratjo, 2021).

O livro digital, inicialmente visto como mera conversdo do formato impresso para
o digital, evoluiu para incorporar interatividade, multimodalidade e acessibilidade,
tornando-se um recurso pedagogico potente. Essa evolucdo acompanha as demandas
contemporaneas por mobilidade, praticidade e democratizagdo da leitura e do estudo,
especialmente em contextos educacionais diversos (Freitas; Aranha, 2024).

Aliado aos livros digitais, o uso de plataformas online tem ganhado destaque por
facilitar o acesso rapido, remoto e organizado a contetudos atualizados. Tais plataformas

promovem a centralizagdo de recursos, a colaboragao entre usuarios e a personalizacao
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da experiéncia de aprendizagem, aspectos fundamentais no cenario educacional atual
(Minic, 2019).

Durante a pandemia da COVID-19, o uso de tecnologias para o ensino remoto
evidenciou o papel crucial dos ambientes virtuais e dos conteddos digitais. Muitos
estudantes e docentes passaram a interagir com os livros e materiais por meio de telas, o
que gerou novos habitos de leitura, adaptacdo pedagogica e reflexdo sobre o papel das
tecnologias na mediacdo do saber (Junior; Monteiro, 2020).

Além disso, o acesso ao conhecimento passou a depender menos da presenca fisica
em bibliotecas e salas de aula, ampliando as oportunidades para publicos historicamente
excluidos. A mediagdo informacional digital, por exemplo, tem se mostrado essencial na
inclusdo de usudrios em contextos diversos, como o das bibliotecas publicas e
universitarias (Assis; Paula, 2024).

Com o crescimento dos recursos digitais, emergem também preocupagdes quanto
a curadoria, a formacgdo dos usuadrios e ao letramento digital necessario para lidar com o
grande volume de informagdo disponivel. A utilizagdo critica e consciente dessas
ferramentas torna-se, portanto, uma competéncia essencial (Serra, 2014).

Outro ponto relevante é a presenca de aplicativos e plataformas que aproximam o
conhecimento da linguagem cotidiana dos estudantes, utilizando midias sociais, videos
curtos e elementos visuais atrativos. Esse fenOmeno, muitas vezes chamado de
“edutenimento”, tem transformado a forma como os conteddos sdo consumidos,
especialmente pelos jovens (Mendes; Gonzaga; Moura, 2019).

Diante desse contexto, este capitulo propde-se a discutir o papel dos livros digitais
e das plataformas online como mediadores do acesso ao conhecimento, considerando
suas contribuicdes, limitacdes e impactos na educacdo contemporanea. A andlise sera feita
por meio de cinco eixos tematicos, que exploram aspectos técnicos, pedagégicos e sociais

dessas ferramentas.

2. A Evolucio dos Livros Digitais e Seu Papel na Democratizagio do

Conhecimento

Os livros digitais surgiram inicialmente como versdes digitalizadas de obras
impressas, mas ao longo do tempo passaram por um processo de ressignificacdo e

aprimoramento. Hoje, eles incorporam recursos como hiperlinks, audios, videos,
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acessibilidade textual e navegacdo interativa, o que os torna mais do que simples
repositorios de texto — sdo verdadeiras plataformas de aprendizagem multimodal
(Andrade; Araujo, 2021).

Uma das principais contribui¢des dos livros digitais para a educagdo esta na sua
capacidade de ampliar o acesso ao conhecimento. Em regides com dificuldades de
infraestrutura, como escolas em dreas rurais ou periféricas, os livros digitais oferecem
uma alternativa viavel a falta de bibliotecas fisicas e a escassez de material didatico
(Freitas; Aranha, 2024).

Além disso, os livros digitais favorecem a inclusao de pessoas com deficiéncia, pois
permitem ajustes de fonte, contraste, uso de leitores de tela e audiodescricdo. Essas
funcionalidades garantem que mais pessoas possam acessar contetidos académicos,
culturais e informacionais de forma auténoma, promovendo equidade no ambiente
educacional (Graf et al., 2024).

A praticidade também é um aspecto valorizado pelos usudrios. O fato de poder
acessar dezenas de obras em um unico dispositivo, com possibilidade de busca por
palavras-chave, marcacao de trechos e anotagdes digitais, contribui para otimizar o tempo
de estudo e facilitar a organizacao do conhecimento (Mizrashi, 2018).

Entretanto, apesar de suas vantagens, os livros digitais ainda enfrentam resisténcia
de parte do publico. Had quem prefira o contato fisico com o papel, a auséncia de distragdes
tecnoldgicas e o conforto visual da leitura tradicional. Essa preferéncia revela que a
digitalizacdo ndo substitui o livro impresso, mas o complementa em novos contextos
(Melo; Andrade, 2023).

Outro desafio envolve a curadoria e a qualidade dos contetidos. Com o crescimento
das publicag¢des digitais independentes, tornou-se necessario desenvolver competéncias
de avaliacdo critica das fontes, especialmente em ambientes onde a informacao circula de
forma massiva e rapida (Serra, 2014).

Nas editoras universitarias, por exemplo, os livros digitais vém se consolidando
como uma estratégia de divulgacao cientifica mais acessivel. Eles contribuem para romper
barreiras geograficas, ampliando o alcance das produgdes académicas e incentivando a
construcao coletiva do saber (Andrade; Aradjo, 2021).

A producao digital também impulsiona experiéncias inovadoras, como projetos
que integram arte, cultura local e saberes populares em formatos acessiveis e interativos.

Um exemplo sdo os livros digitais desenvolvidos em comunidades do semiarido
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nordestino, que aliam oralidade, ilustracio e informacao cientifica, promovendo
identidade e pertencimento (Freitas; Aranha, 2024).

Dessa forma, os livros digitais representam um marco importante na
democratizacdo do conhecimento. Mais do que recursos tecnoldgicos, eles sdo
instrumentos pedagogicos e sociais que, quando bem planejados e acessiveis, podem
contribuir para a constru¢dao de uma educagdo mais justa, participativa e conectada com

as demandas contemporaneas (Fiihr, 2018).

3. Plataformas Online como Espac¢os de Mediacao e Compartilhamento do

Saber

As plataformas online tornaram-se espacos fundamentais para o
compartilhamento do saber na era digital. Elas ampliam os limites da sala de aula
tradicional e conectam alunos e professores a um universo de conteudos, praticas
pedagobgicas e experiéncias colaborativas, fortalecendo uma aprendizagem mais ativa e
acessivel (Minic, 2019).

Esses ambientes, que incluem desde bibliotecas digitais até redes académicas,
funcionam como mediadores entre o estudante e o conhecimento. Com eles, é possivel
acessar textos, videos, infograficos, féruns de discussdo e realizar atividades interativas, o
que contribui para a construcdo de saberes em diferentes linguagens e formatos
(Conceicao et al., 2018).

A mediagdo da informagdo nesses espagos nao é apenas técnica, mas também
pedagogica. Bibliotecarios, docentes e gestores educacionais atuam de forma estratégica
na curadoria de materiais, organizacao de acervos digitais e orientacdo dos usudrios,
promovendo um uso critico e ético das informacgdes disponiveis (Assis; Paula, 2024).

Plataformas como Google Académico, SciELO e ResearchGate tém papel relevante
na disseminacdo da producdo cientifica e na construc¢do de comunidades de
aprendizagem. Esses espacos permitem que pesquisadores compartilhem artigos,
troquem ideias e desenvolvam projetos interinstitucionais, democratizando o acesso ao
conhecimento cientifico (Carilli et al., 2023).

Ambientes virtuais de aprendizagem, como Moodle, Google Classroom e Canvas,
também se destacam por integrarem diversas funcionalidades didaticas. Nessas

plataformas, o professor pode planejar aulas, disponibilizar materiais, acompanhar o
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desempenho dos alunos e promover a aprendizagem colaborativa, mesmo a distancia
(Tozzi et al., 2024).

Durante a pandemia da COVID-19, o uso dessas ferramentas tornou-se essencial
para garantir a continuidade do processo educativo. Escolas e universidades passaram a
utilizar as plataformas como canais principais de interacdo e ensino, o que revelou tanto
suas potencialidades quanto os desafios associados a inclusdo digital (Junior; Monteiro,
2020).

Um exemplo interessante de inovac¢do é o projeto Bibliomarketplace, que propde
uma ldgica inspirada na economia compartilhada para promover a troca de
conhecimentos entre usudrios de bibliotecas. A iniciativa mostra como as plataformas
podem ir além do acervo, tornando-se espagos dindmicos de socializacdo do saber
(Conceicao et al., 2018).

Outro caso relevante é o do aplicativo Vestbook SC, voltado para estudantes de
escolas publicas catarinenses. Ele integra recursos didaticos, gamificacdo e acesso a
conteudos digitais, evidenciando como a tecnologia pode ser usada para motivar os alunos
e facilitar o acesso ao conhecimento escolar (Martins et al,, 2017).

Assim, as plataformas online vém se consolidando como ecossistemas de
aprendizagem ricos, flexiveis e inovadores. Quando utilizadas com intencionalidade
pedagogica e equidade no acesso, elas se tornam ferramentas potentes na construcao de
uma educacdo conectada com as realidades e possibilidades do século XXI (Viega et al,,

2025).

4. Leitura Digital e Novas Formas de Aprender na Cultura Digital

A leitura digital, cada vez mais presente em nosso cotidiano, tem reconfigurado as
formas como os sujeitos acessam, processam e constroem conhecimento. Ao migrar das
paginas fisicas para as telas, o ato de ler passa a incorporar novas dinamicas, exigindo
competéncias especificas para lidar com hipertextos, multimidias e ambientes interativos
(Mizrashi, 2018).

Na cultura digital, o leitor deixa de ser apenas um receptor passivo para se tornar
um agente ativo da leitura. Ele navega por diferentes caminhos, escolhe por onde comecgar
e como prosseguir, interage com links, imagens, videos e comentarios, criando uma

experiéncia personalizada e ndo linear de aprendizado (Minic, 2019).
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Estudos comparativos entre a leitura em papel e em telas revelam diferencas
importantes. Enquanto o livro impresso favorece uma leitura sequencial e concentrada, o
digital tende a estimular uma leitura fragmentada e mais veloz, o que pode afetar a
profundidade da compreensdo quando ndo ha media¢cdo adequada (Mizrashi, 2018).

Por outro lado, a leitura digital oferece vantagens que vao além da mobilidade.
Recursos como a possibilidade de busca de palavras, marcacdo de texto, acesso a
diciondrios e tradugdes imediatas tornam o processo mais acessivel e dindmico,
especialmente para estudantes com dificuldades de leitura ou que estdo aprendendo um
novo idioma (Fiihr, 2018).

No ambiente escolar, o estimulo a leitura digital deve vir acompanhado de
estratégias pedagogicas que ajudem o aluno a desenvolver senso critico, foco e habilidades
interpretativas. O desafio ndo esta apenas no acesso aos conteudos, mas em formar
leitores capazes de avaliar a veracidade das informagdes e compreender os multiplos
formatos de linguagem (Pereira; Coutinho, 2024).

Ferramentas como aplicativos de leitura interativa, livros com realidade
aumentada e plataformas de leitura colaborativa contribuem para ampliar o interesse dos
estudantes e diversificar as formas de aprender. Elas aliam ludicidade e informacao,
favorecendo o engajamento dos alunos, principalmente nas fases iniciais da escolarizacao
(Meroto et al., 2023).

A formacao de leitores digitais também implica repensar o papel do professor. Ele
deixa de ser apenas o transmissor do contetido e passa a ser mediador, orientador e
curador de materiais. Cabe a ele ajudar os estudantes a construir trilhas de leitura
significativas, promovendo a autonomia e o prazer pela leitura em qualquer formato
(Freire et al., 2024).

Outro aspecto relevante é o impacto da leitura digital na aprendizagem ao longo da
vida. Em uma sociedade marcada pela constante atualizacdo de informagdes, o habito de
buscar, ler e reinterpretar contelidos digitais torna-se uma habilidade fundamental para a
cidadania e o desenvolvimento pessoal e profissional (Fiori; Goi, 2020).

Dessa forma, compreender e valorizar as particularidades da leitura digital é
essencial para educadores, gestores e estudantes. Ao integrar essas praticas a cultura
escolar, promove-se uma educacdo alinhada as transforma¢des do mundo
contemporaneo, sem perder de vista o compromisso com a formacao critica e reflexiva

(Mizrashi, 2018).
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5. Tecnologias Digitais e Educacao Inclusiva: O Papel dos Livros e Plataformas

Acessiveis

A acessibilidade no ambiente educacional vai muito além das adaptacdes fisicas.
Envolve garantir que todos os estudantes, independentemente de suas condig¢des fisicas,
cognitivas ou sociais, tenham acesso ao conhecimento de forma equitativa. Nesse sentido,
livros digitais e plataformas online tém se mostrado ferramentas valiosas na promoc¢ao da
inclusao (Graf et al.,, 2024).

Livros digitais acessiveis permitem ajustes importantes para alunos com
deficiéncia visual, como aumento da fonte, leitura em voz alta por softwares leitores de
tela e contraste de cores. Esses recursos garantem autonomia no processo de leitura e
ampliam as possibilidades de participacdo desses estudantes em atividades educacionais
(Freitas; Aranha, 2024).

Além disso, plataformas digitais adaptadas oferecem navegacdo por teclado,
comandos de voz, legendas automaticas e descri¢do de imagens, beneficiando alunos com
deficiéncia auditiva, motora ou intelectual. Esses recursos tornam o ambiente virtual mais
democratico, contribuindo para reduzir as barreiras que historicamente excluem muitos
estudantes (Assis; Paula, 2024).

A inclusdo também passa por aspectos socioecondmicos. Em regides com
dificuldades de acesso a livros fisicos e bibliotecas, os livros digitais e os acervos online
representam uma solucdo eficaz. Quando combinados com politicas publicas de
conectividade e distribuicdo de equipamentos, tornam-se poderosos aliados da justica
educacional (Filha; Conte, 2024).

As praticas pedagoégicas inclusivas com apoio da tecnologia demandam
planejamento e formagdo docente. E necessario que o professor conheca os recursos
disponiveis, saiba adapta-los a realidade dos estudantes e mantenha uma postura de
escuta e acolhimento as demandas individuais (Fiori; Goi, 2020).

Projetos como o desenvolvimento de ambientes virtuais especificos para
estudantes da satde com foco em acessibilidade mostram como a tecnologia pode ser
usada de forma direcionada, respeitando as caracteristicas dos publicos atendidos e
favorecendo o aprendizado por meio de materiais bem estruturados (Vasconcelos;

Vasconcelos, 2013).
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A cultura digital também estimula a personalizacdo da aprendizagem. Com o uso
de plataformas adaptativas, o conteudo pode ser apresentado em diferentes formatos,
ajustado ao ritmo do aluno e acompanhado com feedbacks imediatos. Isso favorece a
permanéncia e o progresso de estudantes com dificuldades de aprendizagem ou
transtornos do neurodesenvolvimento (Pereira; Coutinho, 2024).

No entanto, ainda ha desafios a serem superados. Muitos materiais digitais ndo
seguem padroes minimos de acessibilidade, e parte dos professores desconhece como
utiliza-los de forma eficaz. E preciso avancar em politicas publicas, investimento em
formacdo continuada e fiscalizacdo da qualidade dos recursos educacionais digitais
(Serra, 2014).

Assim, os livros e plataformas acessiveis ndo sdo apenas ferramentas tecnologicas
- sdo instrumentos de cidadania e transformacgao social. Quando planejados com foco na
inclusdo, eles ampliam horizontes, rompem siléncios e garantem que o direito a educacao

chegue a todos os sujeitos, com respeito as suas singularidades (Graf et al., 2024).

6. Desafios e Perspectivas para o Uso de Livros Digitais e Plataformas Online na

Educacao

Apesar dos avancos proporcionados pelos livros digitais e plataformas online,
diversos desafios ainda precisam ser enfrentados para que essas ferramentas cumpram
plenamente seu papel na democratizacao do conhecimento. Um dos principais entraves
estd relacionado a exclusdo digital, que afeta estudantes e educadores em areas com
acesso precario a internet e dispositivos tecnologicos (Filha; Conte, 2024).

A desigualdade no acesso as tecnologias compromete o potencial inclusivo dessas
ferramentas, tornando urgente a implementacdo de politicas publicas que garantam
conectividade, distribuicdo de equipamentos e suporte técnico as escolas. Sem essas
medidas, os livros e plataformas digitais correm o risco de ampliar, e ndo reduzir, as
desigualdades educacionais (Viega et al., 2025).

Outro desafio importante esta na formacao docente. Muitos professores ainda nao
se sentem preparados para utilizar recursos digitais de forma pedagégica e criativa. A
auséncia de formacao continuada voltada a integracdo das tecnologias ao curriculo pode

levar ao uso superficial ou limitado dessas ferramentas (Pereira; Coutinho, 2024).
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A curadoria dos conteudos disponiveis em plataformas online também merece
atencdo. Nem todo material digital disponivel apresenta qualidade ou confiabilidade, o
que exige do educador habilidades criticas para selecionar, adaptar e contextualizar os
recursos em sala de aula (Assis; Paula, 2024).

Além disso, hd o desafio da adaptacdo didatica. Incorporar livros e plataformas
digitais de forma significativa requer mudangas na organizagdo do tempo, na avaliagdo e
narelacdo com os estudantes. Muitas instituicdes ainda mantém modelos tradicionais que
dificultam a inovagao pedagogica (Martins, 2022).

No entanto, as perspectivas sdo promissoras. Iniciativas como bibliotecas digitais
publicas, ambientes colaborativos de ensino, redes de compartilhamento entre docentes
e aplicativos educacionais vém mostrando resultados positivos, tanto em termos de
engajamento quanto de aprendizagem (Meroto et al.,, 2023).

A tendéncia é que os livros digitais se tornem cada vez mais interativos e
personalizados, oferecendo experiéncias de leitura multimodal, com recursos de
gamificacdo, inteligéncia artificial e realidade aumentada. Essas inova¢des podem
enriquecer ainda mais o processo educativo, desde que alinhadas aos objetivos
pedagoégicos (Freire et al.,, 2024).

No campo das plataformas online, observa-se uma ampliacdo do uso de ambientes
de aprendizagem hibridos, nos quais a tecnologia ndo substitui o professor, mas o
potencializa. A combinacao entre ensino presencial e digital permite maior flexibilidade e
atende a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem (Narciso et al.,, 2024).

Portanto, o futuro do uso de livros digitais e plataformas online na educagao
dependera do compromisso coletivo com a inclusdo, a formacdo de educadores e a
producdo de conteuddos acessiveis e relevantes. Com planejamento, equidade e inovacao,
essas ferramentas podem ser grandes aliadas na constru¢do de uma educagdo mais justa,

conectada e significativa (Melo; Andrade, 2023).

7. Conclusao

A insercdo de livros digitais e plataformas online na educac¢do representa uma das

maiores transformag¢des no modo como o conhecimento é produzido, compartilhado e

acessado no século XXI. Mais do que uma inovacao tecnoldgica, trata-se de uma revolucao
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cultural que altera os espacos e tempos de aprendizagem, aproximando os sujeitos de
diferentes contextos a oportunidades antes limitadas pelo fisico e pelo impresso.

Essas ferramentas ampliam horizontes ao permitir que estudantes, professores e
comunidades acessem conteudos de maneira mais flexivel, personalizada e interativa.
Livros digitais oferecem autonomia, acessibilidade e mobilidade, enquanto plataformas
online criam redes de colaboracao, reflexdo e producao coletiva do saber. Quando bem
integradas a pratica pedagégica, ambas contribuem para uma aprendizagem mais
significativa e inclusiva.

No entanto, é fundamental reconhecer que o uso dessas tecnologias ndo é neutro
nem isento de desafios. A exclusao digital, a caréncia de formacdo docente e a necessidade
de curadoria critica dos contetidos sdo obstaculos reais que precisam ser enfrentados com
responsabilidade, politicas publicas eficazes e compromisso com a equidade educacional.

Para que os livros e plataformas digitais cumpram seu potencial transformador;, é
preciso que sejam pensados como parte de um projeto pedagédgico maior, que valorize a
diversidade, promova o letramento digital e respeite os diferentes modos de aprender. A
tecnologia, por si s, ndo garante inovacdo, é o modo como ela é utilizada que faz a
diferenca.

Assim, ao olhar para o futuro da educacdo, é impossivel ignorar o papel crescente
das tecnologias digitais na formacdo de leitores criticos, sujeitos participativos e cidadaos
conscientes. Que os livros digitais e as plataformas online sigam como pontes para o
conhecimento, mas também como ferramentas de constru¢do de uma escola mais

democratica, criativa e humana.
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1. Introducgdo

As transformagdes tecnoldgicas nas ultimas décadas tém remodelado as formas de
ensinar e aprender, criando novas possibilidades para a mediacdo pedagégica. Softwares
educacionais e jogos digitais emergem como ferramentas capazes de potencializar o
engajamento dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais interativa, dinamica e
significativa (Aguiar, 2008).

A crescente presenca de tecnologias digitais nas escolas e em ambientes
educacionais nao se limita ao acesso a dispositivos, mas envolve uma mudang¢a de

paradigma no modo como os conteudos sao explorados e vivenciados. Com isso, surge a
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necessidade de repensar metodologias que integrem o ludico e o digital ao processo de
ensino-aprendizagem (Almeida; Almeida; Almeida, 2024).

A gamificacdo tem se destacado como estratégia pedagdgica que promove
motivacdo e engajamento ao incorporar elementos de jogos em contextos educacionais.
Essa abordagem permite transformar atividades comuns em experiéncias desafiadoras e
envolventes, incentivando a participacdo ativa dos estudantes (Nascimento et al., 2025).

Ao utilizar softwares educativos baseados em jogos, os professores conseguem
diversificar suas praticas e atender a diferentes estilos de aprendizagem. Esses recursos
facilitam a construcdo do conhecimento de forma colaborativa, despertando o interesse
dos alunos por meio da interatividade e da estética dos jogos (Fernandes; Carvalho, 2025).

Os jogos digitais também promovem o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais, como a resolucdo de problemas, o raciocinio légico e o
trabalho em equipe. Tais habilidades sdao fundamentais para a formagdo integral dos
estudantes (Bagatini et al., 2024).

O uso de jogos e softwares educativos vai além do entretenimento: trata-se de uma
pratica pedagoégica intencional, que demanda planejamento, objetivos claros e
alinhamento com o curriculo escolar. Quando bem aplicados, esses recursos contribuem
para a aprendizagem significativa e duradoura (Santos; Freitas, 2017).

Apesar dos beneficios, é importante reconhecer os desafios enfrentados pelos
professores na implementacao dessas tecnologias, como a falta de formacao adequada, a
escassez de infraestrutura e a resisténcia a mudancga. Superar esses obstaculos exige
politicas publicas eficazes e investimento na capacitagcdo docente (Brasil; Amaral, 2025).

Este capitulo prop6e uma reflexdao sobre o uso de softwares educacionais e jogos
digitais como estratégias de engajamento e aprendizagem. Para isso, serdo apresentados
estudos de caso, praticas exitosas, analises tedricas e sugestdes de aplicacdes pedagogicas

voltadas ao ensino contemporaneo (Cunha et al.,, 2025).

2. O papel dos jogos digitais na mediacdo do conhecimento

Os jogos digitais tém se consolidado como recursos pedagdgicos relevantes na

mediacdo do conhecimento, especialmente por sua capacidade de criar ambientes de

aprendizagem motivadores. Ao introduzir elementos ludicos e desafiadores, eles
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promovem maior envolvimento dos estudantes, tornando o processo educativo mais
prazeroso e eficaz (Boaventura; Oliveira, 2018).

A utilizacdo de jogos na pratica pedagdgica favorece a construcdo ativa do saber,
uma vez que os alunos sdo convidados a resolver problemas, tomar decisoes e interagir
com diferentes conteddos de forma significativa. Essa abordagem dialégica rompe com o
ensino tradicional centrado na exposicdo e valoriza a experiéncia do estudante (Grando;
Tarouco, 2008).

Durante a pandemia da COVID-19, o uso de jogos digitais no ensino de disciplinas
como Fisica, por exemplo, mostrou-se uma alternativa eficaz para manter os alunos
engajados, mesmo em um contexto de distanciamento social. Essa experiéncia refor¢a o
potencial dos jogos como mediadores do conhecimento em diferentes situagdes
educacionais (Gongalves; Oliveira, 2021).

Além disso, os jogos digitais oferecem uma oportunidade para o desenvolvimento
de competéncias variadas, como pensamento critico, criatividade e resolucdo de
problemas, que sdo essenciais para o mundo contemporaneo. Ao interagir com essas
ferramentas, os alunos ndo apenas aprendem conteddos, mas também desenvolvem
habilidades cognitivas e sociais importantes (Nascimento et al., 2025).

No ensino da matemadtica, por exemplo, os jogos digitais tém sido utilizados com
sucesso para tornar os conceitos mais acessiveis e atrativos, especialmente para criancas
do Ensino Fundamental. A abordagem ludica possibilita que os estudantes assimilem
conteudos complexos de maneira mais natural e engajada (Macedo, 2022).

A mediacdao do conhecimento por meio dos jogos digitais também promove a
personalizacdo do ensino, ja que permite diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.
Estudantes com dificuldades especificas podem se beneficiar de percursos adaptativos
que respeitam suas necessidades, fortalecendo o principio da equidade educacional
(Feitosa; Pinto, 2023).

Outro aspecto relevante é a socializagdo proporcionada pelos jogos colaborativos,
que favorecem o trabalho em equipe, a empatia e a comunicacdo entre os pares. Essas
interacdes sdo fundamentais para a construcdo coletiva do conhecimento e para a
formacao de sujeitos criticos e participativos (Cunha et al., 2025).

A mediacdo tecnologica ndo substitui o professor, mas o ressignifica como curador

de contetudos e facilitador de experiéncias educativas. Cabe ao educador selecionar e
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integrar os jogos de maneira estratégica, considerando os objetivos pedagodgicos e as
especificidades da turma (Almeida; Almeida; Almeida, 2024).

Portanto, compreender o papel dos jogos digitais na mediacdo do conhecimento é
essencial para a construcdo de praticas pedagogicas inovadoras. A educagdo precisa
dialogar com a cultura digital para se manter atual, significativa e transformadora (Santos;

Guerra, 2023).

3. Gamificacao como estratégia pedagogica

A gamificagdo tem se destacado como uma das estratégias mais promissoras no
contexto educacional, ao incorporar elementos tipicos dos jogos — como pontuacao,
recompensas, desafios e rankings — em ambientes de ensino, com o objetivo de motivar
os estudantes e melhorar sua experiéncia de aprendizagem (Boaventura; Oliveira, 2018).

Diferente dos jogos digitais em si, a gamificacdo ndo necessariamente depende de
plataformas ludicas complexas, mas se baseia na légica do jogo para transformar
atividades pedagdgicas convencionais em experiéncias envolventes. Esse recurso favorece
o protagonismo do aluno, que passa a ser agente ativo em sua jornada de aprendizagem
(Fernandes; Carvalho, 2025).

Em praticas educacionais mediadas por gamificacao, os objetivos de aprendizagem
sdo alinhados a mecanismos que estimulam o engajamento e a superacdao de metas. A
sensacao de progresso e conquista fortalece a motivacao intrinseca, contribuindo para a
permanéncia e o desempenho escolar dos alunos (Nascimento et al., 2025).

No ensino superior, especialmente na modalidade a distancia, a gamificacdo tem se
revelado uma ferramenta de grande valor para manter a disciplina e o interesse dos
estudantes. Ao criar trilhas de conhecimento com etapas claras e recompensas simbdlicas,
é possivel reduzir a evasdo e aumentar o rendimento académico (Fernandes; Carvalho,
2025).

Em disciplinas como Matematica e Ciéncias, o uso de estratégias gamificadas
contribui para a superacdo de bloqueios e dificuldades de aprendizagem. Os desafios
propostos em ambientes gamificados permitem a assimilagdo progressiva dos contetudos,
respeitando o tempo e o estilo cognitivo de cada aluno (Almeida et al., 2024).

A gamificacdo também possibilita a coleta de dados em tempo real sobre o

desempenho dos estudantes, permitindo ao professor ajustar as estratégias pedagogicas
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com base em evidéncias concretas. Esse acompanhamento continuo favorece a
aprendizagem personalizada e o suporte oportuno (Bagatini et al., 2024).

Além disso, ao integrar elementos competitivos e colaborativos, a gamificacdo
estimula habilidades socioemocionais, como empatia, persisténcia e trabalho em equipe.
Essas competéncias sdo fundamentais para o desenvolvimento integral dos estudantes e
para sua inser¢dao no mundo do trabalho (Santos; Freitas, 2017).

No entanto, para que a gamificacdo seja eficaz, é necessario que seja intencional,
planejada e contextualizada as realidades dos alunos. A aplica¢do indiscriminada de jogos
e recompensas pode perder o sentido pedagdgico se ndo estiver alinhada a uma proposta
curricular bem estruturada (Brito; Sant’Ana, 2020).

Assim, a gamificagdo ndo é uma solucdo magica, mas uma estratégia potente
quando utilizada com propésito e criatividade. Cabe ao educador conhecer seu publico,
seus objetivos de ensino e os recursos disponiveis para transformar o jogo em ferramenta

de construcdo do conhecimento (Castro, 2024).

4. Softwares educacionais como ferramentas complementares

Os softwares educacionais vém se consolidando como aliados indispensaveis no
processo de ensino e aprendizagem, oferecendo aos professores recursos interativos que
complementam as abordagens tradicionais. Ao incorporar elementos multimodais, esses
programas facilitam o entendimento de conteudos complexos por meio de simulac¢des,
animacoes e exercicios praticos (Feitosa; Pinto, 2023).

No ensino da Matematica, por exemplo, os softwares permitem explorar conceitos
de forma dinamica, o que favorece o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas e a
visualizacdo de relacdes abstratas. Essa interatividade pode ser determinante para
melhorar o desempenho de alunos que enfrentam dificuldades na disciplina (Almeida et
al.,, 2024).

Além de potencializar a aprendizagem, os softwares educacionais ajudam a
desenvolver a autonomia dos estudantes, que passam a se envolver de forma mais ativa
com o conteudo. A possibilidade de personalizar o ritmo e o percurso da aprendizagem é
uma das grandes vantagens desse tipo de ferramenta (Silva et al., 2023).

Outro ponto relevante é o uso de softwares gamificados, como o Biomais, que

combina conteudo disciplinar com mecanicas de jogo para estimular o interesse e a
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fixacdo de informagoes. Tais plataformas tém se mostrado eficazes no ensino de areas
como Anatomia e Fisiologia, aproximando o conhecimento cientifico do cotidiano dos
alunos (Oliveira et al., 2021).

Na educacdo de estudantes com necessidades especificas, os softwares
educacionais podem ser adaptados para promover acessibilidade. Ferramentas que
permitem comandos por voz, uso de imagens e linguagem simplificada sdo fundamentais
para garantir a inclusdo desses alunos nos processos escolares (Barroso; Neves, 2025).

Durante a pandemia da COVID-19, muitos professores recorreram a softwares
educativos como solucdo emergencial para manter o vinculo pedagégico com os alunos.
No ensino de Fisica, por exemplo, plataformas digitais permitiram a criacdo de
experiéncias praticas virtuais, compensando a auséncia das aulas presenciais (Gongalves;
Oliveira, 2021).

Apesar dos avancos, a efetividade dos softwares educacionais depende
diretamente da formagdo dos docentes para seu uso pedagdgico. Muitos professores ainda
enfrentam desafios para incorporar essas tecnologias em suas rotinas, o que evidencia a
necessidade de politicas publicas de capacita¢do continua (Brasil; Amaral, 2025).

A escolha do software adequado também deve considerar a faixa etdria, o conteddo
curricular e os objetivos de aprendizagem. Softwares como o GCompris tém se mostrado
eficazes na alfabetizacdo e no desenvolvimento de habilidades cognitivas em criangas do
Ensino Fundamental (Almeida; Almeida; Almeida, 2024).

Por fim, é essencial compreender os softwares educacionais ndo como substitutos
do professor, mas como extensdes de sua pratica pedagogica. Quando bem integrados ao
planejamento didatico, esses recursos tém o potencial de transformar a sala de aula em

um espa¢o mais interativo, significativo e centrado no aluno (Aguiar, 2008).

5. Jogos digitais e aprendizagem significativa

Os jogos digitais tém se destacado como estratégias eficazes para promover uma
aprendizagem significativa, especialmente por sua capacidade de combinar
entretenimento e conteidos pedagoégicos. Ao criar cendrios envolventes e desafiadores,
os jogos despertam a curiosidade dos alunos e favorecem o engajamento nas atividades

escolares (Nascimento et al.,, 2025).
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A relagdo entre jogo e aprendizagem esta fundamentada em principios da
neuroeducacdo, que destacam o papel das emoc¢des na construgdo do conhecimento. Jogos
digitais, ao ativarem o interesse e a motivagao, contribuem para a fixacdo de contetudos e
a construcdo de competéncias cognitivas complexas (Cunha et al., 2025).

No ensino de matematica, os jogos digitais vém se mostrando ferramentas valiosas
para trabalhar habilidades como cdalculo mental, légica, geometria e resolucdo de
problemas. A ludicidade favorece o aprendizado e permite que os alunos experimentem
erros e acertos sem medo da avaliagao tradicional (Macedo, 2022).

O uso de RPGs educacionais é um exemplo notavel de como os jogos podem
integrar conteudo e narrativa, permitindo que os alunos se envolvam ativamente na
resolucao de dilemas e tomada de decisdes, o que estimula o pensamento critico e a
autonomia (Grando; Tarouco, 2008).

Na pandemia, o uso de jogos educativos se intensificou como alternativa para
manter o vinculo dos estudantes com o processo de ensino. Professores desenvolveram
jogos para o ensino de fisica, por exemplo, que possibilitaram aos alunos aplicar teorias
em contextos simulados e interativos (Gongcalves; Oliveira, 2021).

Além do contexto escolar, os jogos digitais também tém sido utilizados no ensino
superior e na educacdo a distancia, com resultados positivos em relacdo ao engajamento
e a aprendizagem autonoma. A gamificacdo de contetudos tedricos tem demonstrado
ampliar o interesse e a permanéncia dos alunos em plataformas virtuais (Fernandes;
Carvalho, 2025).

No entanto, é fundamental que o uso dos jogos seja intencional e alinhado aos
objetivos pedagdgicos. A simples insercdo de jogos ndo garante aprendizagem; é preciso
planejar como o jogo dialoga com o conteido e como sera avaliada a participagdo dos
estudantes (Santos; Freitas, 2017).

A formacgao docente também se mostra essencial nesse processo, pois muitos
educadores ainda se sentem inseguros para usar jogos digitais como recursos didaticos.
Iniciativas que envolvem capacitacdo especifica sobre design de jogos e mediacao
pedagoégica contribuem para o uso mais eficiente dessas ferramentas (Amorim; Mercado,
2020).

Por fim, os jogos digitais permitem um ambiente de aprendizagem mais ativo, em

que o aluno é protagonista do proprio processo. Essa abordagem fortalece a construcao
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do conhecimento e promove uma experiéncia educacional mais significativa e prazerosa

(Boaventura; Oliveira, 2018).

6. Possibilidades inclusivas dos jogos e softwares educacionais

A inclusio de alunos com necessidades especificas tem impulsionado o
desenvolvimento de jogos e softwares educacionais adaptados, que permitem
experiéncias de aprendizagem mais acessiveis e equitativas. Esses recursos possibilitam
a personalizacdo do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem
(Moura, 2024).

Jogos digitais com interfaces intuitivas e feedbacks visuais ou sonoros ampliam a
participacdo de alunos com deficiéncias, como surdez ou deficiéncia intelectual. Além
disso, ferramentas com comandos por toques, cores contrastantes e legendas sao
importantes aliados na acessibilidade (Luz; Souza; Batista, 2025).

No caso de estudantes surdos, por exemplo, softwares com recursos visuais
dindmicos tém se mostrado eficazes no ensino de matematica, pois oferecem uma
linguagem acessivel e lidica que favorece o raciocinio légico e a interpretacdo de
problemas (Feitosa; Pinto, 2023).

Jogos adaptados também tém promovido avancos importantes no ensino de
ciéncias para alunos com sindrome de Down, pois combinam imagens, sons e textos de
maneira interativa, estimulando a autonomia e a autoestima no processo de
aprendizagem (Silva et al., 2023).

A gamificacdo também tem sido uma estratégia promissora no contexto da
educacdo especial, pois cria um ambiente onde o erro é aceito como parte do processo,
favorecendo a aprendizagem por tentativa e erro sem gerar frustracdo nos alunos com
dificuldades cognitivas (Nascimento et al.,, 2025).

A mediacdo do professor é crucial para que esses recursos sejam efetivos. E
necessario que o educador conhega as funcionalidades dos jogos e softwares, adaptando
as atividades as necessidades do aluno e promovendo momentos de interagdo entre os
colegas, favorecendo a inclusdo social (Brasil; Amaral, 2025).

Além do uso direto pelos estudantes, os softwares educacionais podem auxiliar o

proprio docente na organizagao de planos de aula e na avaliagdo do progresso dos alunos,
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por meio de relatorios personalizados, contribuindo para um acompanhamento mais
eficiente e inclusivo (Silva et al., 2023).

Projetos que envolvem a criagdo de jogos com participagdo ativa dos estudantes
também tém sido implementados com sucesso. Ao colaborarem na produc¢ao dos jogos, os
alunos com deficiéncia participam ativamente do processo educativo, exercendo
protagonismo e desenvolvendo multiplas habilidades (Almeida et al., 2024).

Por fim, a inclusao digital na educagdo passa pelo acesso a tecnologias e também
pela sua utilizacdo consciente e criativa. Jogos e softwares educacionais, quando bem
utilizados, sdo ferramentas poderosas para garantir o direito a aprendizagem de todos os

estudantes, valorizando a diversidade e promovendo equidade (Castro, 2024).

7. Conclusao

A incorporacdo de softwares educacionais e jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem representa uma transformacdo significativa nas praticas pedagogicas
contemporaneas. Essas ferramentas, mais do que instrumentos tecnol6gicos, assumem o
papel de pontes entre o conhecimento e o aluno, estimulando o engajamento, a
curiosidade e a construgao ativa do saber.

Ao longo deste capitulo, foi possivel compreender que os jogos educativos e os
softwares, quando utilizados de forma critica e planejada, proporcionam ambientes de
aprendizagem ludicos, interativos e, acima de tudo, inclusivos. Eles respeitam os
diferentes ritmos, interesses e modos de aprender, promovendo uma educa¢do mais
acessivel e significativa.

A mediacao pedagdgica continua sendo elemento central nesse processo. Cabe ao
professor conhecer e explorar os potenciais dessas tecnologias, integrando-as ao curriculo
de forma coerente e criativa, de modo a transformar a sala de aula em um espago mais
dinamico e participativo.

As experiéncias analisadas demonstram que o uso intencional e ético dessas
ferramentas contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
socioemocionais e digitais. Além disso, fortalecem a autonomia dos estudantes e

promovem a cooperac¢ao e o protagonismo juvenil.
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Investir em formacdo docente e em infraestrutura tecnoldgica é fundamental para
que essas praticas ganhem corpo e se consolidem nas escolas. Isso exige politicas publicas
comprometidas com a equidade e a qualidade da educagdo em todos os niveis.

A realidade educacional demanda praticas pedagdgicas inovadoras e sensiveis as
mudancas culturais e tecnoldgicas. Os jogos digitais e softwares educacionais se
apresentam como alternativas concretas para tornar o aprendizado mais envolvente e
relevante para as novas geragoes.

Por fim, acredita-se que, ao combinar pedagogia e tecnologia de forma reflexiva, é
possivel construir uma escola mais proxima da realidade dos estudantes, capaz de
dialogar com seus repertoérios e de prepara-los para um mundo cada vez mais digital e

colaborativo.
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1. Introducgdo

A comunicagdo é um dos pilares centrais da convivéncia humana e da
aprendizagem. Para muitas pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) ou com
outras dificuldades de linguagem, expressar desejos, sentimentos e necessidades
representa um desafio cotidiano, o que pode comprometer sua autonomia e dificultar a
interacdo social. Nesse contexto, a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) se
apresenta como um recurso indispensavel, ao proporcionar meios eficazes de expressao

para quem enfrenta barreiras na comunicacao oral (Cesa; Mota, 2015).
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Com os avancos das tecnologias digitais, surgiram novas possibilidades para
ampliar o alcance dessas praticas, tornando-as mais acessiveis, intuitivas e adaptaveis as
necessidades individuais. Aplicativos em tablets, sistemas com voz sintetizada, pranchas
de simbolos e softwares interativos sdo alguns dos instrumentos que vém sendo
utilizados para favorecer a expressdo e a compreensio em ambientes educacionais e
sociais (Passerino; Bez; Vicari, 2013).

A incorporagdo dessas ferramentas no contexto escolar representa um passo
relevante em direcdo a inclusdo de estudantes com TEA. Quando bem planejadas, as
estratégias de apoio a comunicacdo permitem que o aluno participe ativamente das
atividades pedagdgicas, fortalecendo vinculos, promovendo aprendizagens e ampliando
sua presenca social. Para isso, sdo essenciais a capacitacao dos profissionais, o trabalho
interdisciplinar e a criagdo de ambientes responsivos e acolhedores (Parreira etal., 2015).

Entretanto, a implementacdo dessas praticas ainda encontra obstaculos
importantes. A falta de formacdo especifica para professores, a escassez de materiais
adaptados e o desconhecimento sobre os beneficios desses recursos comprometem sua
efetividade nas escolas brasileiras (Silva; Serra, 2023).

Diversas pesquisas indicam que o uso consistente de recursos de mediacao
comunicativa, como os propostos pela CAA, contribui significativamente para o
desenvolvimento da linguagem, da socializa¢do e da aprendizagem de alunos autistas. Ao
permitir que o estudante comunique suas ideias e emocgdes, reforga-se sua autoestima,
sua autonomia e sua participacdo no espaco coletivo (Montenegro et al.,, 2023).

As tecnologias assistivas, quando pensadas de forma integrada ao processo
pedagoégico, tornam-se instrumentos potentes na superacdo da exclusdo escolar. Elas
transformam o espago educativo em um ambiente onde a diversidade ndo sé é
reconhecida, mas também valorizada como elemento enriquecedor da construgdo do
conhecimento (Nascimento; Walter, 2025).

Mais do que dispositivos ou aplicativos, trata-se de compreender a comunicagao
alternativa como uma abordagem pedagégica sensivel, ética e centrada na singularidade
de cada estudante. Isso implica escuta ativa, envolvimento das familias, adaptacdo dos
conteudos e respeito aos diferentes modos de expressao e aprendizagem (Neves; Barroso,
2024).

Diante disso, este capitulo tem como proposta refletir sobre a importancia da CAA

no apoio a escolarizacdo e ao convivio social de pessoas com autismo e dificuldades
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comunicacionais. A seguir, serdo explorados os conceitos fundamentais, os recursos
tecnologicos disponiveis, os desafios enfrentados nas escolas e as praticas que vém
mostrando resultados positivos na promog¢do de uma educacdo verdadeiramente

inclusiva.

2. Fundamentos da Comunica¢do Aumentativa e Alternativa

A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa corresponde a um conjunto de métodos,
estratégias e ferramentas criadas para complementar ou substituir a fala natural de
pessoas com dificuldades significativas de expressao oral. Sua aplicagdo pode ser
temporaria ou permanente, dependendo das condicdes e das necessidades de cada
individuo, englobando desde gestos simples e expressoes faciais até dispositivos digitais
sofisticados (Cesa; Mota, 2015).

O entendimento da comunicacdo como um direito humano essencial sustenta a
base conceitual dessa abordagem. Mais do que uma solu¢do técnica, trata-se de um
instrumento que promove a aproximacao entre o sujeito e o mundo, favorecendo a
construcdo da linguagem, o desenvolvimento cognitivo e a afirmacao da identidade
(Montenegro etal., 2021).

Para aqueles que convivem com o Transtorno do Espectro Autista, frequentemente
marcados por desafios na linguagem verbal, os recursos expressivos alternativos
revelam-se especialmente eficazes. Eles permitem que desejos, pensamentos e
sentimentos sejam comunicados com mais clareza, fortalecendo tanto a autonomia
quanto a insercao no meio social e escolar (Albuquerque et al., 2022).

As possibilidades vao desde recursos de baixa tecnologia - como pranchas com
figuras, cartdes ilustrativos e sinais manuais - até solucdes digitais de alta complexidade,
como aplicativos com sintese de voz e sistemas que operam por meio de comandos visuais
ou sensoriais. Essa diversidade amplia as chances de personalizacdo, ajustando as
ferramentas as preferéncias e habilidades de cada pessoa (Passerino; Avila; Bez, 2010).

A selecio e a implementagdo dessas estratégias devem ocorrer de forma
colaborativa, com a participagdo ativa de profissionais da satide e da educacao, familiares
e do proprio usuario. Esse trabalho integrado fortalece a eficacia do processo
comunicacional e potencializa os resultados na aprendizagem e na socializacdo (Parreira

etal,, 2015).
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E imprescindivel considerar a individualidade no processo. A comunicag¢do nio
deve ser formatada em modelos rigidos, mas adaptada ao perfil emocional, cognitivo,
cultural e social de cada estudante. A valorizagdo das particularidades permite a
construcdo de praticas verdadeiramente inclusivas e sensiveis a diversidade (Nunes;
Barbosa; Nunes, 2021).

Nas ultimas décadas, o avango tecnoldgico contribuiu significativamente para o
desenvolvimento de recursos voltados a mediacdo comunicativa. A expansao do uso de
dispositivos moéveis e o surgimento de aplicativos acessiveis democratizaram parte do
acesso, embora ainda existam desafios relacionados a usabilidade, aos custos e a
qualificacdo dos profissionais (Silva; Serra, 2023).

No ambiente escolar, adotar esse tipo de tecnologia implica uma mudanca de
mentalidade. Mais do que incluir ferramentas no planejamento, trata-se de repensar as
praticas pedagogicas a partir de uma postura que reconhece e acolhe multiplas formas de
expressdo. Isso requer sensibilidade e compromisso por parte dos educadores (Neves;
Barroso, 2024).

Compreender os fundamentos dessas praticas é essencial para garantir que
pessoas com dificuldades de comunicagdo exercam seu direito de participar plenamente
davida em sociedade. Esse conhecimento é a base sobre a qual se constroem experiéncias

educativas mais humanas, equitativas e transformadoras (Silva; Rossato, 2023).

3. Recursos Digitais e Aplicativos para Comunica¢ao Alternativa

Com o avango das tecnologias digitais, surgiram inimeros aplicativos e dispositivos
voltados a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA), que tém revolucionado o
atendimento a pessoas com autismo e outras dificuldades de fala. Esses recursos ampliam
as possibilidades de expressdo e interacdo, favorecendo o aprendizado e a autonomia
(Ferreira et al.,, 2025).

Um exemplo significativo é o uso de aplicativos com sintetizadores de voz, que
permitem que o usudrio selecione imagens ou palavras em uma tela, gerando
verbalizacdes automadticas. Tais sistemas sdo altamente adaptdveis e podem ser
personalizados com vocabularios especificos, favorecendo uma comunicagdo funcional e

contextualizada (Nascimento; Walter, 2025).
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Recursos como o App FindRoute foram criados para atender publicos especificos,
como alunos com TEA de média funcionalidade. Esse tipo de tecnologia permite a
comunicag¢do por meio de figuras, icones e comandos tateis, promovendo uma mediag¢do
pedagogica mais eficiente e sensivel as necessidades desses estudantes (Barbosa et al.,
2025).

Além dos aplicativos voltados a comunicagdo, ha aqueles com propostas ludicas e
educativas, como o “Semaforo do Corpo”, que estimula a identificacdo e expressido de
sensagdes corporais por meio de representacdes visuais e sinestésicas, integrando o
cuidado emocional ao processo comunicativo (Ferreira et al., 2025).

A metodologia de desenvolvimento desses aplicativos também tem evoluido, com
o uso de abordagens como o low-code, que permite a criacdo colaborativa de solucées em
parceria com familias, profissionais e os préprios usuarios. Essa inclusiao no processo de
desenvolvimento aumenta a efetividade dos recursos e a aderéncia ao uso cotidiano
(Baroni et al., 2024).

Outro destaque € o uso de tablets em escolas e instituicGes como a APAE, que se
mostram instrumentos eficazes para viabilizar a comunicagdo de forma acessivel. A
mobilidade e a interatividade desses dispositivos facilitam o uso por criancas em
diferentes contextos, como sala de aula, casa ou ambientes terapéuticos (Pinto; Schreiner,
2015).

A criacao de softwares como o SCALA (Sistema de Comunicag¢ao Alternativa para o
Letramento de Pessoas com Autismo) reforca o compromisso da tecnologia com a
alfabetizacdo de pessoas com TEA. O SCALA propde praticas de leitura e escrita mediadas
por pranchas visuais, com adapta¢des que respeitam as particularidades cognitivas de
seus usudrios (Passerino; Avila; Bez, 2010).

Estudos também demonstram que a acessibilidade e o design inclusivo dos
aplicativos sdo cruciais para o seu sucesso. Sites e plataformas digitais voltados ao publico
com autismo precisam contemplar ndo apenas a funcionalidade, mas também elementos
de usabilidade, estética e acessibilidade digital (Ramos et al., 2024).

Portanto, os recursos digitais e aplicativos de CAA ndo apenas ampliam as
possibilidades de comunicacdo, mas também se configuram como ferramentas educativas,
terapéuticas e sociais. Sua implementacdo exige planejamento, formacdo docente e
acompanhamento continuo, garantindo que a tecnologia esteja a servigo da inclusdo

(Peres etal,, 2017).
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4. Formacao Docente para o Uso da Comunicac¢ao Alternativa

A formacgdo de professores é um pilar fundamental para a efetividade do uso da
Comunicagdo Aumentativa e Alternativa nas escolas. Muitos docentes ainda se sentem
inseguros ou despreparados para utilizar recursos tecnoldgicos com alunos que
apresentam dificuldades de comunicagdo, o que ressalta a importancia de capacitacdes
especificas na drea (Passerino; Bez; Vicari, 2013).

Os cursos de formacao continuada devem incluir tanto os fundamentos teéricos da
CAA quanto a pratica com ferramentas e aplicativos. Essa preparacdo favorece a
autonomia do professor na escolha e adaptagdo de recursos para seus alunos, tornando a
tecnologia uma aliada da inclusdo (Guedes; Neto; Blanco, 2020).

As formagoes interdisciplinares tém se mostrado particularmente eficazes. Quando
pedagogos, psicopedagogos, fonoaudidlogos, psicélogos e terapeutas ocupacionais
trabalham juntos na capacitacdo de professores, a abordagem se torna mais ampla e
contextualizada, beneficiando o planejamento e a execu¢do das praticas pedagogicas com
CAA (Parreira et al,, 2015).

A utilizacdo de ferramentas como tablets e softwares exige mais do que habilidades
técnicas: ela demanda sensibilidade para compreender a singularidade de cada estudante
e aplicar o recurso de forma personalizada. Por isso, formac¢6es com carater reflexivo e
experiencial sdo mais indicadas (Silva; Serra, 2023).

Experiéncias relatadas em instituicbes de ensino revelam que professores
capacitados com enfoque em tecnologias assistivas tendem a demonstrar maior abertura
para metodologias inclusivas. O dominio das tecnologias também fortalece sua atuagao
junto a equipe pedagogica e familias (Neves; Barroso, 2024).

A formacdo docente deve ainda contemplar o acompanhamento da evolucdo
comunicativa dos alunos. Saber interpretar sinais de progresso, adaptar os dispositivos as
novas fases do desenvolvimento e buscar solu¢des diante de impasses sdo competéncias
essenciais para o professor que utiliza CAA (Montenegro et al., 2023).

Além das formacdes formais, a troca de experiéncias entre docentes, por meio de
redes de colaboracdo e grupos de estudo, fortalece a construgao coletiva do saber. Nessas
trocas, professores compartilham estratégias, analisam falhas e celebram conquistas,

enriquecendo a pratica pedagogica (Silva; Rossato, 2023).
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Outra estratégia é a criacdo de nucleos de apoio pedagégico voltados ao uso de
tecnologias assistivas. Esses espacos podem oferecer suporte técnico e pedagégico, além
de proporcionar a atualizacdo continua dos educadores frente as inovagdes tecnoléogicas
(Proenca; Foltran, 2025).

Por fim, é fundamental que as politicas publicas valorizem a formac¢ao continua e
incentivem a integracdao da CAA no cotidiano escolar. Sem investimento institucional e
apoio das redes de ensino, os recursos disponiveis tendem a ser subutilizados, limitando

os beneficios que poderiam alcancar (Oliveira; Pereira; Parreira, 2019).

5. Aplicagdes Praticas da Comunicac¢do Alternativa no Ambiente Escolar

A insercdao da Comunicagdo Aumentativa e Alternativa no ambiente escolar exige
um olhar atento a realidade cotidiana dos estudantes com autismo e dificuldades de
comunicacdo. O sucesso da aplicacdo desses recursos depende de estratégias que
considerem a rotina, os estimulos do espaco e a construcdo coletiva das atividades
(Nascimento; Walter, 2025).

Entre as principais aplicacdes praticas estdo os sistemas de pranchas de
comunicacdo, os aplicativos com sintese de voz e os quadros visuais personalizados, que
facilitam o acesso a linguagem e promovem a autonomia dos alunos (Silva; Serra, 2023).

Esses recursos podem ser utilizados nas mais diversas situacdes escolares: desde
a hora da chamada e organizacao do lanche, até atividades de leitura, escrita e participacao
em rodas de conversa. O importante é garantir que o estudante tenha a oportunidade de
se expressar e compreender o que ocorre a sua volta (Barroso; Neves, 2025).

A presenca de dispositivos como tablets, dotados de aplicativos de CAA, tem
facilitado a comunica¢do de alunos ndo verbais ou com fala limitada, possibilitando
interacdes mais ricas com colegas e professores. Isso contribui ndo sé para o aprendizado,
mas também para o fortalecimento do vinculo afetivo e social (Pinto; Schreiner; 2015).

Experiéncias com jogos e brincadeiras digitais baseados em CAA tém mostrado
resultados promissores, principalmente no desenvolvimento de vocabuldrio e na melhora
da atenc¢do conjunta, que é frequentemente comprometida em criancas com TEA (Ferreira
etal,, 2025).

Além disso, é essencial adaptar as avaliagcdes e os modos de participa¢do desses

alunos em sala de aula. O uso dessa comunicacdo deve permitir que o estudante
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demonstre seus conhecimentos de forma justa, considerando suas habilidades especificas
e respeitando seu tempo de resposta (Silva; Sganzerla; Geller, 2020).

Outra aplicacdo importante é a media¢do de conflitos e a expressao de sentimentos.
Alunos com dificuldades de comunica¢do, muitas vezes, vivenciam frustracdes por nao
conseguirem expressar suas necessidades - e a CAA pode funcionar como uma ponte que
reduz essas barreiras e melhora o clima escolar (Baroni et al., 2024).

As praticas exitosas envolvem também a criacdo de materiais personalizados,
desenvolvidos em parceria com os proprios alunos e suas familias. Isso permite que os
conteudos reflitam os interesses e contextos do estudante, ampliando o engajamento e o
sentido do processo educativo (Oliveira; Pereira; Parreira, 2019).

Por fim, o trabalho com CAA deve ser continuo, monitorado e revisto com
frequéncia. O progresso dos estudantes, as novas necessidades que surgem e as
atualizagcdes tecnoldgicas exigem um processo de aperfeicoamento permanente e

colaborativo por parte da equipe escolar (Neves; Barroso, 2024).

6. Formacdo Docente e os Desafios da Implementacao da CAA

A formacdo docente é uma das pecas-chave para o uso eficaz de recursos
comunicacionais no contexto da educacgao inclusiva. O preparo dos professores para lidar
com tecnologias assistivas € essencial para transformar praticas pedagogicas e garantir o
direito a comunicacdo de estudantes com autismo (Passerino; Bez; Vicari, 2013).

Apesar do avango no reconhecimento desse tipo de comunicacdo como um recurso
pedagogico relevante, ainda existem muitas lacunas na formacdo inicial e continuada dos
profissionais da educagdo. Muitos docentes ingressam na pratica escolar sem
experiéncias prévias com ferramentas comunicacionais alternativas, o que limita sua
atuacao diante das necessidades especificas dos alunos (Guedes; Neto; Blanco, 2020).

A capacitacdo adequada deve ir além da teoria e incluir momentos praticos, como
oficinas voltadas ao uso de softwares, construcdo de pranchas personalizadas e
simula¢des com diferentes perfis de estudantes. Essa abordagem favorece a seguranca e
a autonomia do professor na aplicacdo da CAA em sala de aula (Passerino; Avila; Bez,
2010).

Outro desafio recorrente esta relacionado a gestao do tempo na rotina escolar. O

uso efetivo da Comunicacao Aumentativa e Alternativa exige ndo apenas planejamento
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individual, mas também o apoio de uma equipe pedagogica articulada, que inclua
fonoaudidlogos, psicopedagogos e outros profissionais da educacdo (Cordeiro; Souza,
2020).

A colaboracao interdisciplinar, nesse sentido, torna-se um dos pilares para a
implementacdo bem-sucedida da CAA. A construgdo coletiva de estratégias envolvendo
professores, terapeutas, familias e estudantes permite maior personalizacdo dos recursos,
alinhando-os as necessidades e as potencialidades de cada individuo (Parreira et al.,
2015).

Ainda que muitos educadores demonstrem interesse e engajamento, a falta de
infraestrutura nas escolas publicas pode comprometer a aplicagdo da CAA. A auséncia de
equipamentos, a limitacdo de acesso a softwares especificos e a escassez de suporte
técnico sdo barreiras que s6 podem ser superadas com investimento continuo em
politicas publicas (Silva; Rossato, 2023).

Apesar dos obstaculos, iniciativas locais voltadas a formag¢do continuada vém
gerando impactos positivos. Projetos de extensdo universitaria e cursos oferecidos por
secretarias de educagdo tém ampliado o conhecimento dos docentes sobre o uso da
Comunicacdo Aumentativa e Alternativa, promovendo praticas mais inclusivas e eficazes
(Nunes; Barbosa; Nunes, 2021).

E essencial compreender que o uso da CAA ndo é um procedimento estatico, mas
uma construcdo continua. O professor precisa refletir sobre sua pratica, adaptar os
recursos conforme a evolucdo do aluno e manter-se atualizado com as inovagdes
tecnoldgicas disponiveis na area (Montenegro et al., 2023).

Em sintese, investir na formag¢ao de educadores para o uso da Comunicacao
Aumentativa e Alternativa representa um passo decisivo para garantir a participagdo
plena de estudantes com dificuldades de comunicagdo. Superar os desafios exige uma rede
de apoio institucional e o reconhecimento do papel estratégico que a educacao inclusiva

desempenha na transformacgao social (Silva; Almeida et al., 2020).

7. Conclusao

A Comunicagdo Alternativa e Aumentativa representa um avango significativo na
garantia do direito a comunicacdo de pessoas com autismo e outras dificuldades

expressivas. Ao longo deste capitulo, foi possivel refletir sobre os recursos disponiveis,
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suas aplicagdes no cotidiano escolar, os impactos positivos sobre o desenvolvimento
comunicacional dos alunos e os desafios enfrentados na pratica pedagogica.

As tecnologias assistivas, sejam digitais ou ndo, ampliam as possibilidades de
participacdo, interacdo e aprendizado, contribuindo para uma escola mais acessivel e
inclusiva. No entanto, a sua eficicia estd diretamente relacionada ao preparo dos
profissionais que as utilizam, a sensibilidade para compreender as necessidades dos
alunos e a colaboracdo entre educadores, familiares e equipes multidisciplinares.

Ao se investir em formacdo docente, infraestrutura adequada e politicas
educacionais comprometidas com a equidade, torna-se possivel transformar o cendrio da
educacdo inclusiva. A comunica¢do é um direito humano fundamental, e, por isso, deve ser
garantida em todas as suas formas, respeitando o tempo, o modo e a singularidade de cada
estudante.

Mais do que uma ferramenta, a CAA é uma ponte: entre a exclusdo e a participacao,
entre o potencial e a realizacdo. Fortalecer sua implementacdo é um passo essencial rumo

a uma educag¢do mais justa, plural e acolhedora para todos.
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1. Introducgdo

A educacao inclusiva representa um compromisso social com a equidade e o
respeito a diversidade humana, sobretudo no que se refere ao atendimento de alunos com
transtornos psicoldgicos. Tais transtornos, como o Transtorno do Espectro Autista (TEA),
Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), depressdo e ansiedade,
desafiam a escola a reinventar praticas pedagoégicas que garantam ndo apenas 0 acesso,
mas a permanéncia e a aprendizagem significativa desses estudantes (Cabral; Moreira;
Damasceno, 2021).

Nesse cenadrio, as metodologias ativas de aprendizagem tém ganhado destaque

como estratégias que colocam o estudante no centro do processo, valorizando sua
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autonomia, participacdo e protagonismo. Essa abordagem tem demonstrado especial
relevancia para alunos com transtornos psicoldgicos, pois favorece o engajamento e
estimula diferentes estilos cognitivos, respeitando os ritmos de cada sujeito (Costa;
Tibola, 2024).

O uso de plataformas digitais potencializa ainda mais essas metodologias ao
permitir a criacdo de ambientes interativos, personalizados e acessiveis. Aplicativos, jogos
educativos e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) podem ser adaptados para as
necessidades especificas de alunos com transtornos, promovendo inclusdo de forma
inovadora e efetiva (Junior; Sousa, 2023).

Durante o periodo da pandemia da COVID-19, a adogdo dessas tecnologias se
intensificou, evidenciando a urgéncia de praticas pedagogicas mais flexiveis e responsivas.
Professores e instituigdes se viram compelidos a incorporar novas ferramentas para
garantir a continuidade do ensino, inclusive no atendimento educacional especializado
(Dantas; Lima, 2021).

A formagdo docente surge, assim, como elemento essencial nesse processo. Para
que as plataformas digitais e metodologias ativas sejam aplicadas de maneira eficiente e
ética, é necessario que os educadores estejam capacitados tanto tecnicamente quanto
pedagogicamente, reconhecendo as particularidades dos alunos com transtornos
psicologicos (Paim; Paim, 2022).

Diversas pesquisas tém demonstrado que a combinacgdo entre tecnologias digitais
e metodologias ativas contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e emocionais, especialmente por meio da gamificacdo, da aprendizagem baseada
em projetos e da personalizacdo do ensino (Silva; Masaro; Paula, 2024).

Contudo, é imprescindivel refletir sobre os riscos de exclusao digital e de praticas
pedagoégicas descontextualizadas. Sem uma andlise critica, o uso de plataformas pode
reforcar desigualdades e comprometer os objetivos da educacado inclusiva. Por isso, é
fundamental que as decisées pedagogicas considerem o perfil dos alunos e suas reais
necessidades (Oliveira; Lopes, 2021).

Este capitulo tem como objetivo discutir o papel das plataformas digitais e
metodologias ativas no ensino inclusivo de alunos com transtornos psicolégicos,
destacando suas potencialidades e desafios. Para isso, serdo apresentados cinco tépicos
que abordam diferentes aspectos dessa tematica, articulando teoria, pratica e evidéncias

cientificas atuais.
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2. Potencial das Plataformas Digitais no Atendimento Educacional de Alunos

com Transtornos Psicolégicos

As plataformas digitais tém se mostrado aliadas significativas no processo de
inclusdo escolar, sobretudo para alunos com transtornos psicologicos. Ao viabilizarem
ambientes de aprendizagem personalizados, essas tecnologias permitem adaptar
conteudos, ritmos e formas de interacdo, o que é essencial para atender as necessidades
especificas desses estudantes (Junior; Sousa, 2023).

No caso de alunos com TEA, por exemplo, plataformas que oferecem estrutura
visual clara e repeticdo controlada de conteidos podem facilitar a compreensao e reduzir
a sobrecarga sensorial. Tais recursos contribuem para minimizar a ansiedade e promover
maior autonomia no processo de aprendizagem, com possibilidades de acompanhamento
individualizado por parte do professor (Camata, 2025).

Além disso, o uso de recursos interativos, como videos explicativos, jogos
educativos e quizzes personalizados, ajuda a manter o foco de estudantes com TDAH,
promovendo maior engajamento e motivacao. Essas ferramentas também permitem que
o aluno retome contetidos quantas vezes for necessdrio, promovendo a consolidacdo da
aprendizagem de forma respeitosa com seu tempo (Silva, 2024).

Outro aspecto relevante é a acessibilidade. Plataformas que permitem o uso de
leitores de tela, legendas automaticas, audios e ajustes de contraste e tamanho da fonte
tornam-se imprescindiveis para alunos com deficiéncias associadas a transtornos
psicologicos, garantindo equidade no acesso ao conhecimento (Oliveira; Lopes, 2021).

Durante o ensino remoto emergencial, houve uma ampliacdo significativa no uso
de plataformas digitais como estratégias para manter o vinculo pedagdégico com os alunos.
Esse periodo também revelou lacunas estruturais e formativas, mas serviu como
catalisador para a reflexdo sobre o potencial das tecnologias no contexto da educacgao
inclusiva (Dantas; Lima, 2021).

A flexibilidade oferecida por essas plataformas é um de seus maiores trunfos. Elas
permitem que o aluno avance no conteido conforme sua capacidade e disposicdo
emocional, o que é crucial para estudantes com transtornos de ansiedade ou depressao,
cujas oscilagdes de humor impactam diretamente no rendimento escolar (Ribeiro et al,,

2023).
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E importante destacar que o uso de plataformas digitais ndo substitui a mediago
do professor, mas amplia suas possibilidades de atuacdo. O educador pode acompanhar o
desempenho dos estudantes, adaptar trilhas de aprendizagem, interagir em tempo real ou
de forma assincrona e, assim, manter o vinculo afetivo que é tdo importante para a
aprendizagem (Costa; Tibola, 2024).

A personalizacdo do ensino viabilizada pelas plataformas também favorece o
desenvolvimento da autoestima dos estudantes, ja que respeita seus limites e valoriza
seus avangos. Essa valoriza¢do tem efeito direto sobre a percep¢do de pertencimento e
inclusdo no ambiente escolar, impactando positivamente a saide mental dos alunos (Lima
etal., 2024).

Portanto, o uso consciente e planejado das plataformas digitais no atendimento a
alunos com transtornos psicolégicos representa um caminho promissor para a construcao
de uma escola mais inclusiva, flexivel e centrada no sujeito. Quando bem articuladas com
metodologias ativas, essas ferramentas se tornam pontes para uma aprendizagem

significativa e humanizada (Paim; Paim, 2022).

3. Metodologias Ativas no Processo de Inclusdo de Alunos com Transtornos

Psicologicos

As metodologias ativas representam um avango significativo na forma como o
processo de ensino-aprendizagem pode ser conduzido com foco na inclusdo. Em vez de
centralizar o conhecimento no professor, essas estratégias colocam o aluno como
protagonista da propria aprendizagem, o que é especialmente benéfico para estudantes
com transtornos psicoldgicos, que muitas vezes precisam de abordagens diferenciadas e
mais participativas (Costa; Tibola, 2024).

Para alunos com transtornos como o TDAH, por exemplo, atividades que envolvem
movimento, colaboracdo e desafios concretos favorecem o foco e a permanéncia na tarefa.
A rotagdo por estagdes, a aprendizagem baseada em jogos e as dindmicas praticas tornam
o conteddo mais acessivel e despertam o interesse por meio de estimulos variados (Silva,
2024).

No caso de estudantes com TEA, a previsibilidade e a organizacdo das atividades
propostas pelas metodologias ativas sdo fatores que ajudam a reduzir a ansiedade e

promover um ambiente mais seguro para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
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sociais. A sala de aula invertida, por exemplo, permite que o aluno acesse o conteido
previamente, em seu ritmo, e interaja com mais seguranca nas atividades em grupo
(Camata, 2025).

A aprendizagem baseada em projetos, outra vertente das metodologias ativas,
estimula a constru¢ao do conhecimento por meio de problemas reais e contextualizados.
Essa abordagem permite que alunos com transtornos psicolégicos se envolvam de
maneira significativa, valorizando suas potencialidades e promovendo o trabalho
colaborativo com os colegas (Franca et al., 2024).

A gamificacdo é uma das estratégias mais utilizadas e estudadas no campo da
inclusdo. Ela estimula a participacdo, aumenta a motivagdo e possibilita que os alunos
aprendam por meio de erros e acertos, sem o medo da punicdo. Isso é crucial para
estudantes com baixa autoestima, ansiedade escolar ou dificuldade de regulacdo
emocional (Pereira; Barwaldt, 2022).

Outro ponto importante das metodologias ativas é a flexibilidade. Elas permitem a
adaptacdo das tarefas, conteidos e avaliacbes conforme as necessidades do aluno,
respeitando seus limites e potencializando suas capacidades. Isso cria um ambiente mais
justo, onde todos podem participar de maneira efetiva e significativa (Lima et al., 2024).

Além disso, as metodologias ativas promovem a integracdo entre diferentes
linguagens e formas de expressdao, como videos, mapas mentais, dramatiza¢des e
constru¢cdes manuais. Esse tipo de abordagem favorece a aprendizagem de alunos que
apresentam dificuldades na linguagem verbal ou escrita, comuns em diversos transtornos
(Berndt; Teixeira, 2024).

E essencial, contudo, que o uso dessas metodologias seja planejado com base em
diagndsticos educacionais e avaliagdes continuas. A intencionalidade pedagogica é o que
garante que essas estratégias ndo se tornem meras atividades recreativas, mas
verdadeiras ferramentas de transformagao do processo educativo (Brasil, 2021).

Assim, as metodologias ativas se consolidam como caminhos potentes para a
inclusdo escolar, promovendo autonomia, engajamento e respeito a diversidade. Quando
aplicadas com sensibilidade e conhecimento, elas ndo apenas ampliam as oportunidades
de aprendizagem, mas também fortalecem os vinculos afetivos e sociais dentro da escola

(Ponte et al,, 2025).

281



A Tecnologia no Ensino:
Estratégias para o Sucesso Educacional

4. Formacao Docente para o Uso de Tecnologias e Metodologias Ativas na

Educacao Inclusiva

A inclusdo de alunos com transtornos psicolégicos no ambiente escolar depende
diretamente da atuacdo consciente e preparada dos professores. Para que as plataformas
digitais e as metodologias ativas sejam aplicadas com efetividade, é essencial que o corpo
docente esteja devidamente capacitado e sensibilizado quanto as necessidades especificas
desses estudantes (Motta et al., 2024).

A formagido docente deve ir além da simples instrumentalizagdo tecnoldgica. E
necessario que o educador compreenda os fundamentos pedagégicos das metodologias
ativas, reconhecendo sua aplicabilidade na pratica e adaptando-as conforme o perfil da
turma. Isso se torna ainda mais relevante quando ha alunos com TDAH, TEA ou outros
transtornos, que demandam um olhar mais cuidadoso e flexivel (Costa; Tibola, 2024).

Durante a pandemia, muitos professores se viram forcados a utilizar ferramentas
digitais sem formacdo prévia, o que revelou a caréncia de politicas de capacitacao
continua. Embora tenham ocorrido esfor¢os individuais, a auséncia de suporte
institucional contribuiu para experiéncias frustrantes e, por vezes, excludentes (Cabral;
Moreira; Damasceno, 2021).

A formacgao inicial dos professores nem sempre contempla os desafios da inclusao
escolar, tampouco o uso consciente de tecnologias e metodologias inovadoras. Por isso, a
formacdo continuada torna-se indispensavel, promovendo reflexdes sobre acessibilidade,
neurodiversidade e praticas pedagogicas centradas no estudante (Barreiro et al., 2017).

Nesse contexto, documentos como o DigCompEdu vém sendo utilizados como
referéncia para orientar a formag¢do de professores no uso pedagégico das tecnologias
digitais. Esse referencial destaca a importincia de desenvolver competéncias que
articulem o conhecimento técnico com a intencionalidade educativa e a ética profissional
(Paim; Paim, 2022).

Formagdes colaborativas, em grupos de estudos ou comunidades de pratica,
também tém mostrado resultados positivos. Esses espacos favorecem a troca de
experiéncias entre docentes e promovem o fortalecimento de vinculos e o senso de
pertencimento, essenciais para sustentar mudancgas pedagogicas em direcdo a inclusao

(Oliveira; Lopes, 2021).
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A escuta ativa dos educadores deve fazer parte do planejamento institucional de
formacao. Muitos professores sentem-se inseguros diante da diversidade de necessidades
em sala de aula e, por vezes, sobrecarregados. Capacitagdes que consideram essas
realidades tém maior potencial de impacto e adesdo (Queiroz; Melo, 2021).

E fundamental ainda que os cursos de formacio valorizem as dimensdes afetivas e
emocionais do trabalho docente. Cuidar da saide mental do professor é condi¢do para que
ele possa cuidar de seus alunos com empatia e eficacia, sobretudo em contextos de
inclusao de estudantes com transtornos psicoldgicos (Ribeiro et al., 2023).

Assim, investir na formagdo docente € investir na qualidade da educagdo como um
todo. Professores preparados, apoiados e valorizados sdo capazes de transformar desafios
em oportunidades, promovendo uma escola mais humana, inclusiva e coerente com as

demandas da contemporaneidade (Barreiro et al., 2017).

5. A Neurociéncia Cognitiva como Aliada das Metodologias Ativas na Educacgao

Inclusiva

A neurociéncia cognitiva tem contribuido significativamente para a compreensao
dos processos de aprendizagem, especialmente em contextos de inclusdo escolar. Ao
estudar o funcionamento do cérebro em diferentes situa¢des de aprendizagem, essa area
fornece subsidios para praticas pedagogicas mais eficazes e sensiveis as necessidades dos
alunos com transtornos psicoldgicos (Brasil, 2021).

Dentre os diversos achados da neurociéncia, destaca-se a importancia do
engajamento ativo do aluno no processo de aprendizagem. Quando o estudante é
desafiado a resolver problemas, tomar decisdes e construir conhecimento de forma
participativa, ha maior ativagdo de dreas cerebrais responsaveis pela aten¢do, memoria e
emocao, o que favorece a aprendizagem significativa (Costa; Tibola, 2024).

As metodologias ativas, ao priorizarem o protagonismo do aluno, alinham-se aos
principios neurocientificos de que a aprendizagem ocorre com mais eficacia quando ha
envolvimento emocional e estimulos variados. Isso é especialmente relevante para alunos
com transtornos como TDAH e depressdo, cujas fungdes executivas e motivagdo podem
estar comprometidas (Franca et al.,, 2024).

Além disso, a neurociéncia reforca a importancia da personalizacdo do ensino.

Cada cérebro aprende de maneira unica, e as metodologias ativas, aliadas as plataformas
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digitais, permitem a adapta¢do dos contetudos e estratégias, respeitando os ritmos e
estilos de aprendizagem de cada aluno (Junior; Sousa, 2023).

Para alunos com TEA, por exemplo, é fundamental que as atividades sejam
estruturadas, visuais e previsiveis. A neurociéncia demonstra que a previsibilidade e a
organizacdo reduzem o estresse e aumentam a capacidade de concentracdo desses
estudantes, o que pode ser potencializado com o uso adequado de tecnologias e
metodologias ativas (Camata, 2025).

Outro ponto importante é a valorizacdo do erro como parte do processo de
aprendizagem. A neurociéncia mostra que o cérebro aprende a partir do erro, desde que
ele seja acompanhado de feedback e oportunidade de retomada. Metodologias ativas
como a gamificagdo favorecem esse processo ao permitir que os alunos experimentem,
errem e tentem novamente, sem medo da punicao (Silva; Masaro; Paula, 2024).

O vinculo afetivo também tem forte impacto sobre a aprendizagem, como aponta a
neurociéncia. Quando o aluno se sente acolhido, respeitado e valorizado, ha liberacado de
neurotransmissores que facilitam a aprendizagem. Professores que utilizam metodologias
ativas de forma empadtica contribuem para esse ambiente emocionalmente positivo
(Barreiro et al., 2017).

Além disso, 0 movimento, a ludicidade e os desafios sdo estimulos que mantém o
cérebro ativo e engajado. A utiliza¢do de jogos, simula¢des e atividades praticas desperta
curiosidade e interesse, ativando circuitos cerebrais relacionados ao prazer de aprender.
Isso é particularmente importante para alunos com baixa motivacdo escolar ou
transtornos emocionais (Silva, 2024).

Dessa forma, integrar os conhecimentos da neurociéncia cognitiva as praticas
pedagobgicas é um passo essencial para a construcao de uma escola mais inclusiva e eficaz.
As metodologias ativas, respaldadas por evidéncias neurocientificas, oferecem caminhos
promissores para acolher a diversidade e promover aprendizagens duradouras e

significativas (Brasil, 2021).

6. Praticas Inclusivas com Tecnologias e Metodologias Ativas: Desafios e

Possibilidades no Cotidiano Escolar

A implementacdo de praticas inclusivas com o uso de tecnologias e metodologias

ativas no cotidiano escolar tem gerado transformacdes importantes, mas também
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revelado desafios significativos. A diversidade de perfis entre os alunos com transtornos
psicoldgicos exige do professor sensibilidade, criatividade e planejamento constante para
que as estratégias realmente atendam as suas necessidades (Oliveira; Lopes, 2021).

Nas escolas que tém investido em formacdo e infraestrutura, é possivel observar
avancos notdaveis na participagdo dos alunos com transtornos. A gamificagao, por exemplo,
tem sido utilizada com sucesso para estimular a interacdo, a concentragao e o trabalho em
grupo entre estudantes com TDAH e TEA, tornando o ambiente mais acolhedor e
produtivo (Silva; Cruz, 2024).

Experiéncias de uso de plataformas como o GCompris ou o Google Classroom tém
demonstrado que, quando os recursos digitais sdo combinados com metodologias ativas,
ha um aumento no engajamento e na autonomia dos alunos. Esses ambientes oferecem
trilhas de aprendizagem flexiveis, com feedback continuo e espaco para expressdo
individual (Almeida et al., 2024).

Contudo, a falta de acesso a internet, de dispositivos adequados e de suporte
técnico ainda é uma barreira em muitas redes de ensino. A exclusao digital é um fator que
precisa ser enfrentado com politicas publicas, pois compromete diretamente a eficacia das
propostas inclusivas que dependem do uso da tecnologia (Cabral; Moreira; Damasceno,
2021).

Além das limitagGes materiais, muitos professores ainda relatam dificuldades em
adaptar as metodologias ativas a realidade da sala de aula, especialmente quando ha
pouco tempo para planejamento ou excesso de alunos. A sobrecarga de trabalho, somada
a pressao por resultados, pode comprometer a qualidade das ag¢des inclusivas (Queiroz;
Melo, 2021).

Apesar disso, ha iniciativas promissoras que mostram que a superacdo desses
desafios é possivel. Projetos colaborativos entre professores, o uso de tutoria entre pares
e a construcdo coletiva de atividades gamificadas tém contribuido para o fortalecimento
de praticas mais humanas e eficazes no atendimento de alunos com transtornos
psicolégicos (Berndt; Teixeira, 2024).

O envolvimento das familias também é um fator determinante para o sucesso das
praticas inclusivas. Quando os responsaveis compreendem os objetivos das metodologias
e acompanham o uso das plataformas digitais em casa, ha um reforco importante na

aprendizagem e no vinculo entre escola e aluno (Pereira; Barwaldt, 2022).
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Além disso, a escuta ativa dos proprios estudantes com transtornos deve fazer
parte do planejamento pedagdgico. Suas percepg¢oes sobre o que funciona ou ndo em sala
de aula ajudam os educadores a ajustar as estratégias e garantir um ambiente mais
inclusivo e respeitoso (Franga et al., 2024).

Portanto, embora os desafios sejam reais, as possibilidades de constru¢do de uma
escola inclusiva com o apoio das tecnologias e das metodologias ativas sdo amplas e
inspiradoras. Cabe as instituicdes, gestores e professores fortalecerem esse movimento
com politicas, formagdo e praticas pedagogicas comprometidas com a diversidade e a

dignidade humana (Motta et al., 2024).

7. Conclusao

A construcdo de uma educagao verdadeiramente inclusiva exige um olhar sensivel,
competente e comprometido com a diversidade de sujeitos que compdem o espago
escolar. Diante dos desafios enfrentados por alunos com transtornos psicologicos, torna-
se imprescindivel repensar as praticas pedagodgicas e buscar estratégias que respeitem os
diferentes modos de aprender e se relacionar com o conhecimento.

As plataformas digitais e as metodologias ativas emergem, nesse contexto, como
ferramentas potentes de transformacao. Elas ampliam as possibilidades de participacao,
favorecem o protagonismo estudantil e promovem ambientes de aprendizagem mais
flexiveis e responsivos. Quando bem utilizadas, tornam-se aliadas na construgdo de
vinculos afetivos e no fortalecimento da autonomia dos alunos.

No entanto, seu uso demanda intencionalidade, formag¢do continua e
acompanhamento pedagogico. Nao se trata de aplicar recursos de forma aleatéria, mas de
reconhecer suas potencialidades a partir das reais necessidades dos estudantes. E
necessario que professores, gestores e familias caminhem juntos na construcdo de
percursos educativos que valorizem as singularidades e promovam o pertencimento de
todos.

O caminho da inclusdo passa pelo reconhecimento de que cada estudante é Unico,
com suas historias, desafios e poténcias. E a escola precisa se preparar para acolher essa
diversidade, ndo apenas com boas inten¢des, mas com ag¢bes concretas, planejadas e

sustentadas por politicas publicas e praticas pedagdgicas transformadoras.
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Ao unir os saberes da neurociéncia, as possibilidades tecnoldgicas e o
compromisso com a equidade, a educagao pode se tornar um espag¢o onde os transtornos
nao sejam vistos como barreiras, mas como parte da complexa teia humana que enriquece
o processo de ensinar e aprender. Que a inclusao deixe de ser um ideal e passe a ser uma

realidade vivida, cotidiana e plena.
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Capitulo 21

CAPACITACAO DE EDUCADORES PARA O USO DE TECNOLOGIAS NO
ATENDIMENTO A ALUNOS COM AUTISMO, TOCE TDAH

Elizabete Regina da Silva de Freitas

Carlos José Silva de Freitas

1. Introducao

A presenca crescente de estudantes com transtornos do neurodesenvolvimento,
como o Transtorno do Espectro Autista (TEA), o Transtorno Obsessivo-Compulsivo (TOC)
e o Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), nas escolas brasileiras tem
exigido uma reformulacdo das praticas pedagogicas e das formagdes docentes. Nesse
cendrio, a capacitacdo dos educadores para o uso de tecnologias torna-se essencial,
ampliando as possibilidades de inclusdo e aprendizagem desses estudantes (Gongalves et
al,, 2024).

As tecnologias digitais e assistivas tém potencial para promover acessibilidade,
comunicacdo alternativa, organizacao da rotina e personaliza¢do das atividades escolares.
No entanto, seu uso efetivo depende diretamente da formagdo dos professores, que
precisam conhecer os recursos disponiveis, compreender suas funcionalidades e aplica-
los de forma coerente com as necessidades especificas de seus estudantes (Benitez;

Domeniconi, 2014).
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Apesar dos avancos nas legislacdes e diretrizes educacionais, muitos professores
ainda se sentem despreparados para lidar com os desafios do ensino inclusivo,
especialmente no que diz respeito a mediacdo tecnoldgica. A falta de formagdo continua,
aliada a caréncia de suporte institucional, limita as possibilidades de uso consciente e
criativo das ferramentas tecnolégicas (Medeiros et al., 2025).

E nesse contexto que a capacitagdo de professores se revela um pilar estratégico
para garantir uma educacdo verdadeiramente inclusiva. Investir em programas
formativos voltados ao uso de tecnologias no atendimento de alunos com TEA, TOC e
TDAH é também promover uma escola mais democratica, onde todos os estudantes
possam aprender com dignidade e respeito as suas singularidades (Fonseca et al., 2025).

Os recursos tecnolégicos, quando articulados ao planejamento pedagdgico,
permitem que o professor adapte atividades, estabeleca canais de comunicacao
alternativos e desenvolva estratégias de ensino baseadas nas potencialidades dos
estudantes. Softwares, aplicativos, plataformas digitais e objetos de aprendizagem
interativos ampliam o repertorio didatico e contribuem para o desenvolvimento integral
dos estudantes (Candido; Souza, 2018).

Contudo, é preciso reconhecer que a simples presenca da tecnologia ndo garante
inclusdo. E o olhar pedagégico atento, aliado ao conhecimento técnico e a sensibilidade
humana, que transforma os recursos em ferramentas efetivas de aprendizagem e
participacdo. Por isso, a formacao docente precisa ir além do dominio técnico e considerar
também aspectos éticos, afetivos e relacionais (Guedes; Neto; Blanco, 2020).

A escola inclusiva exige um novo perfil de professor: um profissional reflexivo,
flexivel e aberto a inovacdo, capaz de utilizar a tecnologia como apoio para superar
barreiras e construir experiéncias de aprendizagem significativas. A capacita¢do continua
nesse campo é o caminho mais seguro para romper com prdaticas excludentes e
desenvolver uma cultura escolar voltada a equidade (Gonzaga; Ottoni, 2025).

Diante disso, este capitulo tem como objetivo discutir aimportancia da capacitacao
de professores para o uso de tecnologias no atendimento a alunos com autismo, TOC e
TDAH. Serdo abordadas as potencialidades das ferramentas digitais, os desafios
enfrentados pelos professores, as estratégias pedagdgicas recomendadas e os impactos
positivos da formagdo continuada na construcdo de uma educacdo mais inclusiva e

transformadora (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024).
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2. Tecnologias assistivas e seus impactos no atendimento ao aluno com TEA,
TOC e TDAH

As tecnologias assistivas tém desempenhado um papel crucial no processo de
inclusao escolar de estudantes com transtornos do neurodesenvolvimento, como TEA,
TOC e TDAH. Esses recursos vdo desde softwares de comunicacdo alternativa até
dispositivos que facilitam a organiza¢do da rotina e o foco na aprendizagem, promovendo
autonomia e participacdo ativa no ambiente escolar (Vieira et al., 2025).

No caso de alunos com autismo, o uso de tecnologias como o software GRID 2
permite a construcao de repertorios comunicacionais e contribui significativamente para
a socializacdo e o desenvolvimento cognitivo. Esses recursos funcionam como pontes
entre a linguagem e o comportamento, facilitando a mediacdo pedagégica (Candido;
Souza, 2018).

Para estudantes com TDAH, tecnologias que auxiliam no gerenciamento do tempo,
organizacdo de tarefas e estimulo a aten¢do sdo fundamentais. Aplicativos de agenda
visual, crondmetros digitais e plataformas com reforco positivo ajudam a minimizar as
dificuldades de concentrac¢ado e impulsividade, tornando o processo de aprendizagem mais
fluido e estruturado (Rodrigues; Lourdes, 2021).

Ja no atendimento aos estudantes com TOC, as tecnologias podem ser utilizadas
para promover o conforto emocional e reduzir a ansiedade frente a tarefas escolares.
Recursos digitais que oferecem previsibilidade, rotinas claras e instrucdes passo a passo
contribuem para criar um ambiente mais acolhedor e funcional (Silva et al., 2025).

O impacto das tecnologias assistivas vai além da dimensdo técnica. Elas
influenciam diretamente na autoestima e na autopercepc¢ao dos alunos, que passam a se
ver como sujeitos capazes, produtivos e inseridos no contexto escolar. Isso reforca o
sentimento de pertencimento e amplia suas possibilidades de desenvolvimento (Ramos
etal., 2024).

A integracdo desses recursos na pratica docente, no entanto, requer uma formacao
sé6lida. Muitos professores ainda desconhecem as funcionalidades das tecnologias
assistivas ou ndo sabem como aplica-las de forma eficaz. A capacitacdo é o elemento-chave
para transformar essas ferramentas em instrumentos pedagégicos potentes (Ribas;

Gomes, 2020).
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Além dos dispositivos, é fundamental considerar o ambiente virtual e digital como
espaco de aprendizagem. A acessibilidade digital, por meio de sites adaptados, recursos
visuais e interfaces amigaveis, também compde o conjunto de tecnologias assistivas e deve
ser considerada no planejamento pedagégico inclusivo (Ramos et al., 2024).

O uso adequado da tecnologia assistiva favorece ainda a articulacdo entre os
diferentes profissionais que acompanham o estudante, como professores,
psicopedagogos, fonoaudidlogos e terapeutas ocupacionais. Essa integracdo fortalece o
trabalho em rede e promove um atendimento educacional mais completo e
individualizado (Silva et al., 2018).

Dessa forma, as tecnologias assistivas representam mais do que ferramentas: sao
possibilidades concretas de transformacdo no modo como a escola acolhe, ensina e
reconhece a diversidade. Quando bem aplicadas, elas tornam o ambiente escolar mais

acessivel, estimulante e inclusivo para todos os estudantes (Rodrigues et al., 2024).

3. A formacao docente como eixo da inclusdo mediada por tecnologia

A formacao docente é um dos pilares fundamentais para que a inclusao escolar,
especialmente mediada por tecnologias, seja efetiva e significativa. Professores
preparados conseguem identificar as necessidades especificas dos estudantes com TEA,
TOC e TDAH e articular praticas pedagogicas que valorizem a diversidade e promovam a
equidade no ambiente escolar (Gongalves et al., 2024).

Infelizmente, ainda é comum que os cursos de licenciatura oferecam uma formacao
superficial no que diz respeito a educacdo inclusiva e ao uso de tecnologias assistivas.
Muitos professores ingressam no magistério sem o preparo necessario para lidar com as
especificidades desses transtornos, o que compromete a qualidade do atendimento
educacional (Oliveira et al.,, 2024).

A formacdo continuada, nesse sentido, torna-se essencial. Oficinas, cursos e
projetos de extensado voltados ao uso pedagégico das tecnologias assistivas permitem que
o professor desenvolva competéncias praticas e atualizadas, ampliando sua capacidade de
adaptacao frente aos desafios da sala de aula inclusiva (Benitez; Domeniconi, 2014).

E importante que essa formacdo nio se limite ao aspecto técnico, mas inclua
também discussdes sobre ética, empatia, respeito as singularidades e estratégias

pedagogicas que coloquem o estudante no centro do processo. O professor precisa
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compreender que tecnologia, inclusdo e afetividade devem caminhar juntos (Martins et
al,, 2025).

Quando capacitado, o professor se torna mais seguro para explorar recursos como
softwares de comunicagdo alternativa, plataformas gamificadas, aplicativos de rotina e
ferramentas digitais de organizagdo. [sso permite uma atuagdo mais autdbnoma e criativa,
ampliando as possibilidades de intervencdo pedagogica (Guedes; Neto; Blanco, 2020).

Além disso, o professor bem formado atua como multiplicador de saberes em sua
comunidade escolar, contribuindo para a constru¢dao de uma cultura inclusiva entre seus
pares. Ele compartilha experiéncias, inspira colegas e colabora na formulagao de projetos
pedagoégicos voltados a diversidade (Fonseca et al., 2025).

A escuta ativa e a troca com as familias também fazem parte da formagdo de um
professor inclusivo. Compreender o histérico do estudante, dialogar com os responsaveis
e buscar informacdes sobre o contexto familiar fortalece o vinculo entre escola e
comunidade, favorecendo o processo de inclusdo (Oliveira, 2023).

E necessario ainda que os gestores escolares incentivem a participacdo dos
professores em ac¢des formativas, valorizando esse processo como parte integrante da
pratica do professor. A inclusdo exige compromisso coletivo e condi¢des estruturais que
favorecam o crescimento profissional (Silva et al., 2025).

Portanto, investir na formacao do professor € investir na qualidade da educagao. O
professor que conhece, experimenta e acredita nas possibilidades da tecnologia inclusiva
torna-se agente de transformacdo, promovendo uma escola mais humana, acolhedora e

preparada para todos (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024).

4. Recursos digitais e estratégias pedagégicas para o ensino de alunos com TEA,

TOC e TDAH

A utilizagdo de recursos digitais no contexto da inclusdo tem se mostrado uma
pratica pedagogica potente, especialmente no trabalho com estudantes com TEA, TOC e
TDAH. Esses recursos permitem adaptar o conteido as necessidades individuais,
estimulando diferentes formas de aprendizagem e respeitando o ritmo de cada estudante
(Farias et al., 2023).

No caso dos alunos com autismo, a previsibilidade e a organiza¢do visual sdo

fundamentais. Aplicativos que permitem a criacao de rotinas visuais, como o ClassDojo e
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o Visual Schedule Planner, auxiliam no entendimento da sequéncia das atividades e na
reducdo da ansiedade frente ao novo (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024).

Para estudantes com TDAH, recursos que segmentam as tarefas em etapas e
oferecem feedback imediato favorecem a concentra¢do e a conclusiao das atividades.
Plataformas como o Google Classroom, com sua interface simples e funcional, sdo aliadas
na estruturacao do tempo e no controle da dispersao (Silva et al., 2025).

Estudantes com TOC se beneficiam de propostas pedagégicas que respeitam seus
rituais e limites, ao mesmo tempo em que incentivam a autonomia. O uso de recursos
digitais que permitem repetir tarefas, revisar conteidos e organizar cronogramas com
clareza contribui para o bem-estar e a participacdo ativa nas aulas (Rodrigues; Lourdes,
2021).

Jogos educativos, softwares de alfabetizacdo e plataformas gamificadas também
tém sido amplamente utilizados com resultados positivos. Eles oferecem estimulo visual
e auditivo, desafiam o raciocinio e promovem o engajamento dos estudantes de forma
ludica, sendo indicados para todos os trés transtornos, desde que bem selecionados
(Cazeli et al.,, 2024).

Além dos recursos digitais prontos, muitos professores criam suas proprias
estratégias com apoio da tecnologia. Sequéncias didaticas com videos curtos, slides
interativos, atividades com QR codes e podcasts educativos sdo exemplos de como a
tecnologia pode ser incorporada de forma criativa e acessivel (Ramos et al., 2024).

A escolha dos recursos deve levar em conta nao apenas a eficacia técnica, mas
também os interesses e preferéncias dos estudantes. Quando o estudante se reconhece na
proposta pedagdgica, aumenta sua motivacao e sua capacidade de aprendizagem. Por isso,
o planejamento precisa considerar a escuta ativa e a observagdo continua (Gongalves et
al,, 2024).

Outro fator importante é o uso de estratégias multimodais, que combinem imagem,
som e texto. Essa abordagem favorece a compreensao e a retencao do contetido por parte
de alunos com dificuldades de leitura, escrita ou processamento auditivo, promovendo um
ensino mais completo e acessivel (Gonzaga; Ottoni, 2025).

Portanto, os recursos digitais sdo aliados valiosos no processo de inclusdo. Seu
sucesso depende da sensibilidade do educador em escolher, adaptar e integrar essas
ferramentas com intencionalidade pedagoégica, garantindo que cada estudante tenha

oportunidades reais de participar e aprender (Azevedo; Marc¢al; Vasconcelos, 2024).
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5. Desafios e limites da inclusao tecnoldgica na escola publica

Embora o potencial das tecnologias no processo de inclusdo seja inegavel, a
realidade das escolas publicas brasileiras ainda impde barreiras significativas a sua
implementacdo efetiva. A precariedade da infraestrutura, a falta de acesso a internet e a
auséncia de dispositivos adequados limitam o uso pedagégico das tecnologias assistivas e
recursos digitais (Silva et al., 2018).

Além da questdo estrutural, muitos professores relatam nao ter tempo, apoio ou
formacao suficientes para integrar as tecnologias ao cotidiano da sala de aula de forma
significativa. O excesso de demandas administrativas, combinado com a auséncia de
politicas institucionais de apoio a inclusdo, dificulta o planejamento de a¢des mais
individualizadas (Medeiros et al., 2025).

Outro obstaculo importante é a falta de articulacdo entre os diferentes setores da
escola. Muitas vezes, o uso das tecnologias inclusivas fica restrito ao professor da sala de
aula ou ao professor de atendimento educacional especializado (AEE), sem didlogo com a
gestdo escolar, os demais docentes e as familias (Benitez; Domeniconi, 2014).

Também é comum o uso da tecnologia sem intencionalidade pedagégica, o que a
transforma em um fim em si mesma, esvaziando seu potencial educativo. Recursos digitais
s6 sdo inclusivos quando respondem as reais necessidades dos estudantes, respeitam suas
singularidades e promovem participacao ativa (Rodrigues et al., 2024).

Para estudantes com TEA, TOC e TDAH, a auséncia de recursos ou de profissionais
capacitados pode resultar em estratégias padronizadas que desconsideram os desafios
comportamentais, sensoriais e de linguagem especificos. Essa generalizagdo compromete
a efetividade das propostas e pode reforcar processos de exclusdo (Farias et al., 2023).

As desigualdades regionais também interferem na capacidade das escolas de
oferecer inclusdo tecnoldgica. Em muitas localidades, a auséncia de politicas publicas
voltadas ao acesso a internet e aos equipamentos digitais impede qualquer tentativa de
inovacdo pedagoégica mediada por tecnologia (Silva et al., 2025).

E preciso reconhecer ainda que a resisténcia a mudanca é um fator presente em
muitas equipes escolares. O medo de lidar com o novo, a inseguranca frente a diversidade
e a falta de incentivo para praticas criativas geram conservadorismo nas ac¢des
pedagobgicas, mesmo em contextos onde os recursos estao disponiveis (Adurens; Vieira,

2018).
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Superar esses desafios requer um esfor¢o conjunto entre educadores, gestores,
familias, universidades e poder ptblico. E necessério construir uma rede de apoio que va
além da sala de aula, promovendo formagdes continuadas, garantindo recursos e
fortalecendo o compromisso com uma escola verdadeiramente inclusiva (Fonseca et al.,
2025).

Dessa forma, apesar das limitagdes, é possivel avancar. O reconhecimento dos
desafios é o primeiro passo para transformda-los em oportunidades. Com dialogo,
investimento e sensibilidade, a inclusdo mediada por tecnologia pode deixar de ser um

ideal distante e tornar-se uma realidade cotidiana na escola publica (Ribas; Gomes, 2020).

6. A importancia da abordagem interdisciplinar e colaborativa na capacitagao

docente

A construg¢do de uma escola inclusiva, especialmente no atendimento a estudantes
com TEA, TOC e TDAH, exige mais do que a¢des isoladas. E necessério desenvolver uma
abordagem interdisciplinar e colaborativa, que envolva diferentes areas do saber,
profissionais diversos e, principalmente, a formagao conjunta dos educadores (Martins et
al.,, 2025).

A interdisciplinaridade permite que o conhecimento pedagogico dialogue com
areas como psicologia, fonoaudiologia, neurociéncia, terapia ocupacional e tecnologia da
informacao. Esse didlogo favorece uma compreensao mais ampla das necessidades dos
alunos e contribui para a formulacdo de estratégias pedagodgicas mais eficazes e
personalizadas (Silva et al., 2025).

A capacitacdo de professores precisa, portanto, romper com a légica fragmentada
dos cursos tradicionais e apostar em formagdes integradas, nas quais os educadores
possam refletir sobre sua pratica a luz de diferentes saberes. Essa formagdo estimula o
olhar sensivel, investigativo e propositivo frente aos desafios da inclusdo (Oliveira et al.,
2024).

Além da interdisciplinaridade, a colaboracdo entre os profissionais da escola é
essencial. O trabalho articulado entre professores, coordenadores, gestores e equipes de
apoio fortalece o atendimento aos estudantes e promove um ambiente mais coeso e

comprometido com a inclusdo (Fonseca et al., 2025).
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As formagdes em servico, realizadas de forma coletiva e continua, sdo excelentes
oportunidades para compartilhar experiéncias, repensar metodologias e aprender com a
pratica. Espagos como grupos de estudo, rodas de conversa e observagdes colaborativas
possibilitam trocas valiosas entre os professores (Guedes; Neto; Blanco, 2020).

A colaboracdo também deve envolver as familias e os préprios estudantes. Ao
escutar suas experiéncias e necessidades, os educadores ampliam seu repertério de
estratégias e fortalecem os vinculos que sustentam o processo educacional. A inclusdo
verdadeira sé é possivel quando todos os sujeitos sdo protagonistas (Silva; Freitas; Duarte,
2024).

A abordagem colaborativa é ainda fundamental no uso das tecnologias.
Compartilhar saberes sobre softwares, plataformas, aplicativos e metodologias digitais
permite que mais professores se sintam preparados e confiantes para explorar esses
recursos com seus alunos, ampliando o alcance das praticas inclusivas (Cazeli et al., 2024).

Formar-se junto é uma forma de romper com o isolamento profissional e com o
sentimento de impoténcia que muitas vezes afeta os professores diante dos desafios da
inclusdo. A troca de saberes, experiéncias e afetos fortalece a identidade docente e renova
0 compromisso ético com a educagdo para todos (Gongalves et al., 2024).

Assim, a capacitagdao docente precisa estar alicercada em uma perspectiva coletiva,
integrada e continua. Apenas com uma formacdo que una teoria, pratica e sensibilidade
sera possivel garantir o uso consciente das tecnologias e promover uma inclusdo que va

além do discurso, e se concretize no cotidiano escolar (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024).

7. Conclusao

Incluir é reconhecer que cada estudante carrega consigo uma forma unica de
aprender, sentir e se relacionar com o mundo. No caso dos estudantes com autismo, TOC
e TDAH, essa singularidade se expressa em necessidades especificas que exigem do
professor sensibilidade, conhecimento e criatividade. A tecnologia, nesse contexto, ndo é
apenas uma ferramenta - € uma ponte entre o direito a educacao e a possibilidade real de
aprender com dignidade.

A capacitacdo dos professores é o caminho que torna essa ponte possivel. E por
meio da formacgao continua, critica e colaborativa que os professores desenvolvem nao s6

habilidades técnicas, mas também a empatia e a flexibilidade necessarias para promover
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uma verdadeira inclusdo. A escola precisa ser um lugar onde as diferencas ndo sejam
toleradas, mas acolhidas como poténcia.

Ao longo deste capitulo, refletiu-se sobre o papel das tecnologias assistivas, a
importancia da formacao de professor, as estratégias pedagégicas e os limites enfrentados
no contexto das escolas publicas. Reconhecer os desafios é fundamental, mas também é
preciso celebrar as possibilidades e os avangos que se tornam reais quando ha
compromisso, didlogo e investimento na educagao inclusiva.

O uso consciente da tecnologia amplia horizontes, rompe barreiras e fortalece
vinculos. Mais do que transformar a pratica pedagogica, transforma a vida de estudantes
que, por muito tempo, foram invisibilizados. Com professores preparados e acolhedores,
a escola se torna um espaco onde todos podem aprender, ensinar e conviver.

Assim, capacitar o professor para o uso das tecnologias no atendimento a alunos
com TEA, TOC e TDAH é um ato de justica, de esperanca e de construcdo de um futuro
mais equitativo. E reconhecer que a inclusdo ndo é um desafio individual, mas um

compromisso coletivo que exige sensibilidade, ciéncia e, acima de tudo, humanidade.
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graduada em Gestdo educacional: Direcdo, Coordenacdo e Supervisao (FACUMINAS/ MG),
Metodologia do Ensino de Quimica (Faculdade Prisma - MG), e Ensino da Matematica e
Fisica (Faculdade de Patrocinio - MG). Licenciada em Quimica (UFPA). Atualmente sou
professora de Quimica em uma escola de nivel médio de tempo integral na zona rural de

Macapa/AP. E-mail: prof.anacleia04@gmail.com

e André Luis Rodrigues Costa
Mestre em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT - IFTM). Especialista em
Assessoria Organizacional com Enfase em Gestio Empresarial (FAZU). Graduado em
Secretariado Executivo Bilingue (FAZU) e Licenciado em Letras - Portugués/Inglés
(FAZU). Atualmente é servidor publico federal com atuacdo no suporte da divisdo de
Controle Académico da Poés-Graduacdo (CAPG) pertencente a Divisdo de Registro e
Controle Académico (DRCA) da Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM). E-

mail: andre.costa@uftm.edu.br

e Antonia Ana dos Santos
Pos-graduada em Biologia e Quimica (URCA) e Psicopedagogia (Universidade Evangélica
Cristo Rei). Graduada em Ciéncias Biologica (UESPI) e Educacao Fisica (UFPI). Técnica em

Enfermagem (PROFAE). Atualmente é professora da rede Estadual de Ensino do Piaui,
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atuando na Unidade Escolar Vidal de Freitas, e no CETI Terezinha Nunes, na cidade de

Picos-PI. E-mail: Anantonial9@gmail.com

e Antonia Ellen Alves dos Santos
Doutoranda em Letras (UNIFESP). Mestre em Letras (UESPI). Graduada em Letras
Portugués (UESPI). Graduada em Letras Inglés pela UFPI. Atualmente é professora da rede

municipal de Timon-MA. E-mail: aellenalvesantos@gmail.com

¢ Bruno Ferreira da Silva
Mestre em Educacdo Profissional e Tecnolégica (IFTM). Pés-graduagcdo em Ensino de
Artes Visuais (UFMG). Graduagdo em Direito (Uniube) e Pedagogia (FEU). Atualmente é

professor da Rede Municipal de Ensino em Uberaba. Email: bruno031172@gmail.com

e Carlos José Silva de Freitas
Doutorando em Agroecologia e Desenvolvimento Territorial (UFRPE). Mestre em Ensino
das Ciéncias Ambientais - (ProfCiamb/UFPE). Especialista em Pedagogia Gestora -
(UNINTES - AC), Meio Ambiente, Educacdo e Desenvolvimento Sustentavel (FEAEC - AC).
Graduado em Geografia (FUNESO - PE). Professor da rede publica municipal de Olinda
(PE) e Paulista (PE). E-mail: carlos.jsfreitas@ufrpe.br

e Clécio de Carvalho Abreu
Licenciado em Fisica (IFPI) e Matematica (UNITER). Especialista em ensino de Fisica e
Matematica (FAVENI). Atualmente é professor de Fisica no colégio Sao Judas Tadeu e

colégio Santa Rita. E-mail: cleciodca01@hotmail.com

¢ Daniel Wallace de Paula Marques Ribeiro Paes Landim
Psicologo Clinico e Organizacional, graduado pela UNINASSAU como bolsista integral do
Prouni, bacharel em Administragdo (ESTACIO) e possui formagdo técnica em Gestdo de RH
(ESTACIO). Atualmente, encontra-se em pés-graduagio em Psicologia Organizacional e
Gestdao de Pessoas (PUC-RS) e Docéncia no Ensino Superior (AFYA UNINOVAFAPI).
Aprovado no seletivo para Mestrado em Psicologia (UFDPAR), com inicio previsto para
setembro/2025. Atua como palestrante em Saude Mental, com enfoque em Luto e

Relacionamentos. E-mail: danielpaeslandim@vyahoo.com
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e Dalila Silva de Oliveira Lima
Mestre em Agronomia/Fitotecnia (UFPI). Especialista em Atendimento Educacional
Especializado - AEE (UFPI), LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais (UESPI) e Estudo
Linguisticos e Literarios (UESPI). Graduada em Letras Libras (UFPI) e Letras Portugués
(UESPI). Atualmente é Professora da Universidade Federal do Piaui e Tradutora e
Intérprete de Libras da Secretaria Estadual de Educagdo do Piaui - SEDUC - PI. E-mail:

dalilalimal94@gmail.com

e Danilo da Silva Cabral
Especialista em Empreendedorismo e Inovacao (IFPI). Especialista em Gestdo de Equipes
e Logistica (FAVENI). Especialista em Gestdo Empresarial (CENES). Especialista em Gestdo
Publica Municipal (UFPI). Graduado em Administracio de Empresas (UFPI). Graduando
em Ciéncias da Computagdo (UFPI). Técnico em Seguranc¢a do Trabalho (Unicesumar).
Atualmente é tutor na Especializacdo em Empreendedorismo e Inovacao (IFPI) e Gestor

de Logistica do Boticario. E-mail: admdanilocabral@hotmail.com

e Décio Oliveira dos Santos
Doutor em Educacao (FICS). Mestre em Educagdo (FICS). Mestre em Ensino (UNIVATES).
Especialista em Atendimento Educacional Especializado (UNIREDENTOR). Licenciado em
Pedagogia (UNINTER). Atualmente, professor de Linguagens da Rede Estadual de Ensino
de Pernambuco. Professor e Orientador dos Programas de Mestrado e Doutorado em
Educacdao da ULDV. Professor-Tutor da UFBA. Diretor de Ensino do Instituto Mandacaru

de Desenvolvimento Humano. E-mail: aecmandacaru@gmail.com

e D'layne Giordana Pereira Soares
Mestra no Programa de Pds-graduacdo em Educacdao (UFMA). Especialista em Docéncia
do Ensino Superior (UTN/ARG), Neuropsicéloga (FAVENE-SP), Educacdo Especial
(FSF/MA). Pés-graduada em Psicanalise (Faculdade HOKEMA /MA), Neuroeducagio (FSF)
e Novas Tecnologias Educacionais (FACULDADE FACULMINAS). Graduada em Pedagogia
(UFMA). Atualmente é Formadora Pedagogica e Técnica da Supervisdo de Atendimento
Educacional Especializado-SAEE na rede municipal de Pago do Lumiar. E-mail:

dgiordanapsoares@gmail.com
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¢ Elenice Martins Vale
Especialista em Psicologia da Educacao (UEMA) e Gestdo e Supervisao Escolar (UNIESF).
Graduada em Pedagogia (FAVIX) e Letras/Inglés (FAVENI). Atualmente é professora das
redes publicas dos municipios de Sdo Luis e Pagco do Lumiar E-mail:

elenycevalle@hotmail.com

o Elizabete Regina da Silva de Freitas
Mestra em Ensino das Ciéncias Ambientais (ProfCiamb/UFPE). Especialista em
Psicopedagogia (FASE - PE). Graduada em Pedagogia (FUNESO - PE). Professor da rede
publica municipal da Olinda (PE) e da rede publica municipal Recife (PE). E-mail:

regina.elizabete@hotmail.com

¢ Francisco Rodrigues de Franca Filho
Mestre em Ensino de Fisica (UFT/MNPEF). Especialista em Metodologia de Ensino em
Matematica e Fisica (FACUVALE) e Administracdo e Auditoria Publica (FALBE). MBA em
Gestdo de Pessoas (UNITPAC) e Logistica Industrial (UNITPAC). Técnico em Eletrotécnica
(Esc. Técn. ND). Atualmente é Professor Efetivo Nivel-3 (SEDUC/TO); Professor
Contratado (UEMASUL); Professor Supervisor do PIBID (UFNT); Professor Ensino Técnico
(Esc. Técn. ND); Coordenador Pedagdgico de Matematica (SEDUC/TO); Coordenador
Pedagégico de Ciéncias da Natureza (SEDUC/TO) e Coordenador de Laboratério de
Matematica, Robédtica e  Ciéncias da  Natureza (SEDUC/TO). E-mail:

fcorodriguesff@gmail.com

¢ Jonas Martins de Lima Filho
Doutorando em Ciéncias da Educac¢do (FICS). Mestre em Ciéncias da Educagdo (UP).
Especialista em Gestdo Estratégica da Inovacao e Politica de Ciéncia e Tecnologia (UFT),
Ensino de Empreendedorismo e Propriedade Intelectual na Educagdo Basica (UFPI) e
Tecnologias Educacionais (IFCE). Graduado em Arte-Educacdo e Portugués (UNIGRANDE)
e Pedagogia (UVA). Atualmente é superintendente escolar da Secretaria de Educagdo do

Cearda. E-mail: profjonasmartins@gmail.com
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e José Alysson de Almeida Lima
Especialista Educacdao Especial: Transtorno do Espectro Autista (UNIASSELVI),
Psicopedagogia Clinica e Institucional (FACUMINAS), Curriculo e Pratica nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental (UFPI), Histéria e Cultura Afro (UNIASSELVI), Educagdo Infantil e
Ensino Fundamental (FAIBRA) e Gestdo Escolar e Coordenac¢do Pedagogica (FACULDADE
KURIOS). Graduado em Pedagogia (FACULDADE KURIOS), Segunda Licenciatura em
Histdéria (UNIASSELVI). Atualmente é Formador Regional da CREDE 17; Professor APAE;

Professor Ensino Fundamental anos Iniciais. E-mail: almeidaalysson90@gmail.com

e José Clésio Silva de Souza
Doutor em Educacdo (FICS). Mestre em Educacdo (FICS). Mestre em Tecnologias
Emergentes em Educacao (MUST UNIVIVERIST). Especialista em Formacdo Docente para
EAD (UNINTER). Licenciado em Pedagogia (UNINTER). Atualmente, professor da
Educacdo Basica da Rede de Ensino Municipal de Delmiro Gouveia-Alagoas. Professor e
Orientador dos Programas de Mestrado e Doutorado em Educagdao da ULDV. E-mail:

souza.jclecio@gmail.com

¢ Josiana Manuela da Silva Obnesorg
Mestranda em Educacdo Inclusiva (UEPG). Especialista em Educacdo Especial Inclusiva
(Unina - SP), Coaching e Mediac¢do de Conflitos, Educacdo Inclusiva e Politicas de Inclusao
(Unar - SP) e Direito Educacional (Claretiano - SP). Graduada em Pedagogia (FAIT),
Filosofia (UNIMES) e Sociologia (UNAR). Atualmente, é professora efetiva na rede estadual
de ensino, e também atua na rede municipal como professora do Ensino Fundamental I.

E-mail manuelaobnesorguepg@gmail.com

¢ Jucimere da Cunha Lima Pereira
Especialista em libras pela (Faveni). Licenciada em Matematica (UFCG). Atualmente é
professora de matematica na escola ECIT José Rolderick de Oliveira, e na escola municipal

Papa Paulo VI em Nova Floresta-PB. E-mail: jucimerecunhalimamere@gmail.com

¢ Klisman Lucas de Sousa Castro
Mestre em Cultura e Sociedade pelo Programa de P6s-Graduacao em Cultura e Sociedade,
Mestrado Académico Interdisciplinar (UFMA). Pos-graduado em Filosofia e Sociologia

pela Faculdade Unica (PROMINAS). Licenciado em Filosofia (UFMA). Docente na SEMED -
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Paco do Lumiar (MA), das disciplinas de Filosofia e Ensino Religioso. Membro do GEPI
Rousseau UFMA/FAPEMA/CNPq. E-mail: klismanlucas1995@gmail.com

e Larisa Fernanda Nunes da Conceicao
Mestranda em Ciéncias da Educagdo (UNIVERSIDADE ENBER). Pés-graduada em
Marketing (Descomplica); MBA em Recursos Humanos (Descomplica). Especialista em
Dificuldades de Aprendizagem: Prevencdo e Reeduca¢do (UER]); Gestdo Educacional
Integrada (FAAC); Psicopedagogia Clinica e Institucional (UCAM); Terapia integrativa
(Saber Consciente). Graduada em Pedagogia (UER]). Atualmente é Psicopedagoga em

consultério particular. E-mail: larisanunepsicopedagoga@gmail.com

e Leilson Assad de Souza Filho
Mestre em Letras - Literatura (UFAM). Especialista em Ensino tecnoldgico (UEA).
Licenciado em Letras - Espanhol (UniNorte) e Portugués e Inglés (IBRA). Atualmente é
professor de Portugués e Espanhol do Instituto Federal do Amazonas (IFAM). E-mail:

leilson.souza@ifam.edu.br

e Magda de Souza Santos Melo Silva
Mestra em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, (IFTM). Especialista em Lingua
Portuguesa (Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letras de Araxa); Metodologia e a Didatica
do Ensino (Faculdades Claretianas de Batatais); Supervisao, Inspecao e Gestao Escolar
(Unitelos Ensino - Fatelos); Educacao Especial Inclusiva (Unitelos Ensino - Fatelos).
Graduada em Letras (Portugués/ Inglés) pela Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letras de
Araxa; Pedagogia (UNIFRAN); Educacdao especial (UNISANTA); Biblioteconomia
(UNIASSELVI). Atualmente é funcionaria publica, efetiva, exerce Funcao Gratificada da
Administracao (FGD 4), da Secretaria de Estado de Educagao de Minas Gerais, em exercicio
na Superintendéncia Regional de Ensino de Uberaba/ MG e Professora de Lingua
Portuguesa, da Prefeitura Municipal de Uberaba / Escola Municipal Boa Vista. E-mail:

magda34991352235@gmail.com

e Marcelo Souza Meneses
Mestre em Inovacdao Tecnoldgica (UFTM). P6s Graduado em Gestdo Publica (Faculdade

Internacional Signorelli). Graduado em Administracio (UNIUBE) e Engenharia Civil
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(CESUBE). Técnico Administrativo em Educa¢do (TAE). Atualmente ocupa o cargo de
Administrador, na Universidade Federal do Tridngulo Mineiro (UFTM) desde 2018, onde
atua como comprador na Divisdo de Compras da Pré-Reitoria de

Administracao (PROAD/UFTM). E-mail: Marcelomeneses.adm@gmail.com

e Maria Aparecida Dias Firmino
Mestranda em Educacdo Tecnolégica (IFTM). Poés-graduacdo em Planejamento
Educacional (UFU), Psicopedagogia Institucional (CESUB), Coordenacdo Pedagodgica
(UFU). Graduada em Pedagogia Plena (FFCL). Atualmente é Coordenadora Pedagdgica da

Rede Municipal de Ensino de Uberaba. E-mail: mcidadiasfirmino@hotmail.com

e Maria do Carmo Meneses de Aquino
Especialista em Psicopedagogia (Instituto Teoldgico Sdo Camilo, Faculdade de Teologia
Hokemah); Capacitacdo Pedagégica (UFRPE); Psicopedagogia e Psicologia Aplicada a
Educacao (URCA); Teoria Psicanalitica (Faculdade Redentora Rio de Janeiro). Formada em
Psicanadlise Clinica (SPOB). Pedagoga com habilitacdo em Administracdo Escolar (UFPI).

E-mail: duc.aquino02@gmail.com

e Maria Luana de Sousa
Especialista em Ensino de Matematica no Ensino Médio (IFPI) e Educacdo No Campo
(Facuminas). Graduada em Licenciatura Plena em Matematica (UFPI). Atualmente atua no
quadro efetivo de professores da rede municipal de Ouricuri-PE e como professora EBTT

substituta (IFSERTAO-PE). E-mail: luanasousaf15@gmail.com

e Marilia Palheta da Silva
Mestranda em Agroecossistemas (UTFPR). Especialista em Educacdo Ambiental
(Faculdade Metropolitana) e Analises Clinicas (Faculdade Metropolitana). Graduada em
Ciéncia Naturais com habilitacdo em Biologia (UEPA). Atualmente é Técnica de laboratério
da Universidade do Estado do Para campus VI-Paragominas Para. E-mail:

mariliapalheta29 @gmail.com
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e Mario Luiz Amorim da Silva
Dr. h.c. em Cultura Popular Brasileira (CSAEFH). Dr. h.c. em Educacdo (ALSPA e Instituto
Baronesa), Mestrando em Politicas Publicas (Unipampa). MBA em Gestdo de Escolas
Publicas, e em Gestdo Empresarial (Faculdade Iguagu). Especialista em Lingua Portuguesa
e Literatura Brasileira (UCAM); em Metodologia do Ensino das Linguas Inglesa e
Espanhola e em Psicopedagogia Clinica e Institucional (Faculdade Unica de Ipatinga);
Gestdo Escolar Integradora com énfase em Supervisdo, Orientagdo, Administracdo e
Inspecdo (Faculdade Dynamus de Campinas); em Lingua Inglesa, em Lingua Espanhola e
em Historia e Cultura Indigena e Afro-brasileira (Faculdade Serra Geral); em Metodologias
Ativas e Pratica Docente, em Coaching Educacional, em Literatura Africana, Indigena e
Latina, em Pedagogia Empresarial e Educacdo Corporativa (Faculdade Iguacu); em
Prevencdo e Combate ao Bullying e Cyberbullying, em Negdcios Internacionais, em
Docéncia Online - Processos de Media¢do, Monitoramento e Interacdo, em Lingua Latina
e Filologia Romanica, em Gestdo das Politicas Publicas Educacionais (FACUMINAS); em
Linguagens, suas Tecnologias e o Mundo do Trabalho (UFPI); em Traducado e Revisao de
Texto em Lingua Inglesa (FAMESC). Licenciatura em Letras - Portugués e Espanhol (ISEJ)
e em Pedagogia (FAEL). Atualmente é professor no Instituto Estadual Padre Francisco

Garcia - Sao Borja/RS. E-mail: dr.h.c.silva@gmail.com

¢ Rafaela de Souza Ribeiro
Pés-graduanda em Docéncia da Enfermagem (Faculdade Book Play). Graduada em
enfermagem (FAEB). Preceptoria em unidade hospitalar (FACETEPE). Atualmente é
professora da Faculdade e Centro de ensino técnico de Pesqueira. E-mail:

rafaelaribeiroenfer@gmail.com

¢ Reginaldo dos Santos Simoes
Doutorando em Educacdao e Novas Tecnologias (Uninter - Curitiba). Mestre em
Metodologias para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias (Unopar). Especialista em
Histéria, Arte e Cultura (UEPG), Ensino de Filosofia (Faveni) e PROEJA (UTFPR).
Licenciatura em Filosofia (UNIMES). Licenciado em Ciéncias Sociais (UNIMES), Historia
(UNOPAR) e Geografia (UENP). Atualmente é professor de Filosofia do Instituto Federal

do Amazonas (IFAM). E-mail: reginaldolsimoes@hotmail.com
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¢ Renato Monteiro Alves
Mestre em Tecnologias emergentes em educacao (MUST University). Especialista em
Ensino de lingua inglesa (Faculdade Unica de Ipatinga) e Ciéncias humanas e sociais
aplicadas ao mundo do trabalho (CEAD/UFPI). Graduado em Licenciatura plena em Letras
inglés (Universidade Federal do Piaui). Atualmente é Professor da rede municipal de
educacdo dos municipios de Esperantina-PI, José de Freitas-PI e Instrutor de Inglés no

SENAC DER-PI em Teresina. E-mail: renatoalves@ufpi.edu.br

e Sheila Maria Irineu de Sousa Lima
Mestranda em Ciéncias da Educacdo (UNADES). Especialista em Gestdo da Inovacgao,
Tecnologia e Empreendedorismo, e Gestdo Escolar (UNIAMERICA), Tecnologias
Educacionais (IFCE), Docéncia para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (IFES),
Linguagens, suas Tecnologias e o Mundo do Trabalho (UFPI). Graduada em Letras - Inglés
(UVA) e Letras - Espanhol (ESTACIO). Atualmente é professora da rede Estadual de Ensino

do Ceara. E-mail: sheila09sousa@gmail.com

e Simone Aparecida Guimaraes Costa Nascimento
Mestre em Educacao Profissional e Tecnoldgica (IFTM). Especialista em Gestdo Publica
(Ucan). Graduada em Administracdo (Uniube) e Administracao Publica (UFU). Atualmente

atua como Administradora na UFTM. E-mail: simoneguimaraesadm25@gmail.com

e Tais Maciel Afonso
Mestrado em Sanidade e Produc¢dao Animal (Uniube). P6s graduacdao em Gestdo Publica.
Graduada em Medicina Veterindria (Uniube). Atualmente é Servidora Publica Federal na
Universidade Federal do Tridngulo Mineiro, no cargo de assistente em administracao. E-

mail: taismedvet@yahoo.com.br

e Thais Domingues Fernandes
Mestra em Educacdo Tecnolégica (PPGET-IFTM). MBA em Agronegodcios e
Desenvolvimento Sustentavel pela Universidade Candido Mendes (UCAM). Graduada em
Quimica Industrial (UFU) e licenciada em Quimica (Uniube). Assistente em Administracdo

na Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM). Atualmente trabalha no setor da
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Coordenacao dos Programas de P6s-Graduacao Stricto Sensu (COPGS) da Pro-Reitoria de

Pesquisa e P6s-Graduacao da UFTM. E-mail: thais.fernandes@uftm.edu.br

e Valéria Jane Siqueira Loureiro
Doutora em Educacdo (UFS). Mestre em Letras Neolatinas (lingua espanhola e literaturas
Hispanicas (UFR]). Especialista em Ensino de Linguas Mediado pelo Computador (UFMG).
Licenciatura e Bacharelado em Letras Portugués-Espanhol e suas respectivas Literaturas
(UFR]). Professora associada II do Departamento de Letras Estrangeiras (UFS).
Atualmente é coordenadora do curso de Letras Espanhol UAB/UFS. E-mail:

visloureiro@academico.ufs.br
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