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PREFÁCIO 

 

Vivemos em uma era marcada pela transformaça o digital em todos os aspectos da 

sociedade, e a educaça o na o escapa a esse processo. As tecnologias digitais, outrora vistas 

como ferramentas acesso rias, tornaram-se parte essencial da mediaça o do conhecimento, 

da gesta o escolar e do processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, o e-book “A 

tecnologia no ensino: estratégias para o sucesso educacional” surge como contribuiça o 

significativa para educadores, pesquisadores e estudantes que buscam compreender e 

aplicar estrate gias pedago gicas inovadoras com o apoio das tecnologias. 

A proposta desta obra e  ampliar o olhar sobre o potencial das ferramentas digitais 

no contexto educacional, abordando suas interfaces com diferentes componentes 

curriculares e pra ticas pedago gicas inclusivas. Ao longo dos capí tulos, exploram-se 

plataformas, metodologias, recursos e experie ncias que apontam para um ensino mais 

dina mico, engajado e sensí vel 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 a rea do conhecimento. A obra 

transita por campos como a Filosofia, Matema tica, Biologia, Fí sica, Portugue s, Ingle s, 

Espanhol e Sociologia, apresentando estrate gias pedago gicas que dialogam com as 

compete ncias da BNCC e com os desafios do ensino no se culo XXI. 

Um dos grandes diferenciais da obra esta  na e nfase ao ensino inclusivo, 

especialmente para estudantes com transtornos psicolo gicos, neurolo gicos e de 

aprendizagem. Tecnologias assistivas, jogos digitais e metodologias ativas sa o 

apresentados como ferramentas na o apenas de acesso, mas de pertencimento e 

valorizaça o das potencialidades de cada estudante, reforçando o compromisso com uma 

educaça o equitativa e humanizada. 

Ale m disso, os capí tulos evidenciam a importa ncia da formaça o docente 

continuada, refletindo sobre o papel do professor como mediador, inovador e sujeito ativo 

no processo de ensino com tecnologias. A valorizaça o da escuta, da experimentaça o e da 

autonomia profissional perpassa toda a obra, apontando caminhos possí veis para uma 

pra tica pedago gica mais crí tica, criativa e conectada com a realidade dos alunos. 

Outro ponto forte da obra e  a valorizaça o dos recursos digitais como instrumentos 

de autoria e expressa o, e na o apenas como reposito rios de conteu do. Jogos, ví deos, 

podcasts, plataformas colaborativas e redes sociais sa o discutidos como ambientes de 



 

 

aprendizagem, onde os estudantes podem investigar, produzir, argumentar e 

compartilhar conhecimentos, desenvolvendo habilidades essenciais para o presente e o 

futuro. 

Cada capí tulo foi cuidadosamente escrito com base em refere ncias atualizadas e 

relevantes, oferecendo ao leitor um panorama consistente sobre o uso pedago gico das 

tecnologias. As reflexo es propostas esta o ancoradas em experie ncias pra ticas, relatos de 

professores e estudos acade micos que fortalecem a articulaça o entre teoria e pra tica, o 

que confere a  obra um cara ter aplicado e inspirador. 

Ao reunir diferentes olhares, a reas e experie ncias, este e-book na o se pretende 

como um manual fechado, mas como um convite ao dia logo e a  reinvença o constante das 

pra ticas pedago gicas. Em tempos de mudanças ra pidas e incertezas, pensar a educaça o de 

forma integrada a s tecnologias e  mais do que uma necessidade, e  um compromisso e tico 

com a formaça o de sujeitos auto nomos, crí ticos e sensí veis a  complexidade do mundo. 

Esperamos que este material contribua para a construça o de ambientes escolares 

mais democra ticos, inclusivos e potentes, onde o conhecimento seja vivenciado com 

sentido, criatividade e responsabilidade. Que cada capí tulo inspire novas ideias, provoque 

reflexo es 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 na o apenas informe, mas tambe m inspire. Que 

ela possa ecoar nas pra ticas pedago gicas, nas reunio es de planejamento, nos projetos 

interdisciplinares e nas formaço es docentes, como um instrumento de partilha, 

aprendizagem e transformaça o educativa. 

 

 

Os autores 
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Capítulo 1 

 

 

 

BRINCAR E APRENDER: TECNOLOGIAS QUE ESTIMULAM O 

DESENVOLVIMENTO INFANTIL 

 

 

 

 

José Alysson de Almeida Lima 

José Clécio Silva de Souza 

Carla Michelle da Silva 

Antônio Veimar da Silva 

 

 

1. Introdução 

 

O brincar e  uma linguagem universal da infa ncia, atravessando culturas, tempos e 

contextos. E  por meio das brincadeiras que as crianças constroem suas primeiras 

experie ncias de mundo, expressam emoço es, desenvolvem habilidades cognitivas e 

sociais, e elaboram significados sobre si e sobre o outro. No contexto educacional, o ato de 

brincar vai ale m do entretenimento: e  uma poderosa ferramenta de aprendizagem e 

desenvolvimento, reconhecida por especialistas da psicologia, pedagogia e neurocie ncia 

como essencial para o crescimento sauda vel da criança (Brites, 2020). 

Com o avanço das tecnologias digitais, o brincar tradicional passou a coexistir com 

novas formas de interaça o lu dica mediadas por dispositivos como tablets, celulares e jogos 

digitais. Essa transformaça o tem gerado debates e inquietaço es entre educadores e 

famí lias, 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 criança (Costa; 

Badaro , 2022). 

A presença das tecnologias na rotina das crianças na o deve ser encarada 

unicamente como ameaça, mas como oportunidade de reinvença o pedago gica. Os jogos 

digitais, por exemplo, quando pensados com intencionalidade educativa, podem estimular 

a resoluça o de problemas, a criatividade, a linguagem e a coordenaça o motora. O segredo 

esta  no equilí brio entre o uso das tecnologias e as atividades lu dicas analo gicas, de modo 

que ambas se complementem e fortaleçam a proposta pedago gica (Lima; Santare m; 

Rebouças, 2021). 

Estudos demonstram que a integraça o de recursos digitais ao cotidiano escolar da 

educaça o infantil pode favorecer a aprendizagem significativa, desde que respeite a etapa 

do desenvolvimento das crianças e seja mediada por um adulto atento a s necessidades do 

grupo. Brincar com tecnologia, nesse sentido, na o significa substituir o contato humano, 

mas incorporar novas linguagens ao processo educativo, promovendo experie ncias 

diversificadas e inclusivas (Ca mara; Arantes; Legey, 2023). 

Ale m disso, e  fundamental considerar o papel das brincadeiras no 

desenvolvimento das funço es cognitivas superiores, como memo ria, atença o, raciocí nio 

lo gico e linguagem. A ludicidade ativa as conexo es neurais e favorece o desenvolvimento 

cerebral, sendo uma aliada importante nos primeiros anos de vida. Com a mediaça o 

tecnolo gica adequada, e  possí vel ampliar ainda mais essas potencialidades, promovendo 

o desenvolvimento em mu ltiplas dimenso es (Alves; Oliveira, 2024). 

Outro aspecto relevante e  a forma como o brincar estimula as habilidades 

socioemocionais, como empatia, cooperaça o, autocontrole e resilie ncia. O brincar 

compartilhado, seja em ambientes fí sicos ou virtuais, possibilita a construça o de ví nculos 

afetivos e o aprendizado sobre regras sociais, o que e  essencial para o conví vio em grupo 

e para a formaça o da identidade infantil (Sousa et al., 2025). 

Dessa forma, o presente capí tulo se propo e a discutir como as tecnologias podem 

atuar como aliadas no processo de brincar e aprender, considerando as mu ltiplas formas 

de desenvolvimento infantil. Parte-se do princí pio de que o uso pedago gico das 

tecnologias na o deve substituir a brincadeira esponta nea, mas somar-se a ela, respeitando 

as especificidades da infa ncia e valorizando a ludicidade como eixo estruturante da 

pra tica educativa (Co go et al., 2025). 
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Por fim, sera o abordados aspectos como o papel do educador na mediaça o das 

tecnologias, os limites e possibilidades do uso de telas, os impactos no desenvolvimento 

motor e cognitivo, e exemplos de pra ticas pedago gicas inovadoras que aliam brincadeira 

e tecnologia. O objetivo e  oferecer reflexo es e caminhos possí veis para a construça o de um 

ensino mais criativo, significativo e comprometido com o desenvolvimento integral da 

criança (Moraes, Coelho; Azevedo, 2021). 

 

2. A importância do brincar no desenvolvimento infantil 

 

Brincar e  mais do que uma atividade recreativa: e  um direito da infa ncia e um 

elemento essencial para o desenvolvimento integral das crianças. Por meio das 

brincadeiras, elas constroem sentidos, elaboram emoço es, experimentam pape is sociais e 

desenvolvem habilidades cognitivas e motoras. O brincar e  o primeiro territo rio simbo lico 

onde a criança atua como sujeito ativo, construindo sua subjetividade e sua compreensa o 

de mundo (Brites, 2020). 

Durante a primeira infa ncia, o ato de brincar esta  profundamente relacionado ao 

neurodesenvolvimento. As conexo es neurais se fortalecem quando a criança se engaja em 

jogos simbo licos, desafios motores ou atividades sensoriais. Cada estí mulo recebido nesse 

contexto fortalece circuitos cerebrais relacionados a  linguagem, ao planejamento e a  

criatividade, contribuindo para uma base so lida para as aprendizagens futuras 

(Karanauskas, 2019). 

Ale m dos benefí cios cognitivos, o brincar contribui para o desenvolvimento 

emocional e social. Ao brincar com outras crianças, a criança aprende a esperar sua vez, a 

lidar com frustraço es, a cooperar e a negociar. Essas experie ncias ajudam na construça o 

de habilidades socioemocionais fundamentais para a vida em sociedade e para o ambiente 

escolar, como empatia, resilie ncia e autocontrole (Loureiro et al., 2025). 

A ludicidade tambe m tem papel terape utico e regulador emocional. Crianças que 

vivenciam rotinas estruturadas com momentos de brincadeira te m maior capacidade de 

autorregulaça o emocional, o que favorece sua adaptaça o a novas situaço es e o 

enfrentamento de desafios cotidianos. O brincar se torna, assim, um espaço de expressa o 

de desejos, angu stias e conflitos internos (Sousa et al., 2025). 

Nas instituiço es de educaça o infantil, o brincar precisa ser reconhecido como eixo 

estruturador do currí culo. 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 pedago gico, nesse sentido, deve valorizar contextos lu dicos e 

significativos, que respeitem o tempo e o interesse das crianças (Moraes; Coelho; Azevedo, 

2021). 

Diversos estudos indicam que ambientes ricos em estí mulos lu dicos favorecem o 

aprendizado e o bem-estar das crianças. Quando te m acesso a brinquedos variados, 

espaços de exploraça o e mediaça o sensí vel de adultos, as crianças se tornam mais 

investigativas, criativas e interessadas nos processos de descoberta. A ludicidade e , 

portanto, uma via potente de construça o do conhecimento (Co go et al., 2025). 

Outro ponto importante e  o valor da brincadeira no processo de alfabetizaça o e no 

desenvolvimento da linguagem. Jogos com rimas, histo rias contadas, brincadeiras de faz-

de-conta e cantigas populares estimulam a ampliaça o do vocabula rio, a compreensa o 

textual e a expressa o oral, constituindo uma base essencial para o letramento (Alves; 

Oliveira, 2024). 

A literatura infantil, quando associada ao brincar, amplia ainda mais esse potencial. 

Histo rias contadas com entonaça o, imagens e participaça o ativa das crianças na o so  

encantam, mas tambe m desenvolvem a atença o, a escuta e o pensamento narrativo, 

habilidades fundamentais para a aprendizagem da leitura e da escrita (Pereira; Neitzel, 

2025). 

E  importante lembrar que brincar na o exige tecnologia ou brinquedos caros. 

Materiais recicla veis, elementos da natureza, panos, caixas e o pro prio corpo da criança 

podem ser usados como ferramentas de imaginaça o e criaça o. O essencial esta  na 

qualidade da interaça o e na liberdade que a criança tem para explorar e experimentar 

(Rezende; Rodrigues; Lima, 2020). 

Dessa forma, reconhecer o brincar como parte central do desenvolvimento infantil 

e  tambe m uma forma de respeitar a infa ncia em sua plenitude. E  garantir que as crianças 

cresçam em ambientes que valorizem sua curiosidade, sua espontaneidade e sua 

capacidade criadora. Ao brincar, a criança aprende a ser, a conviver e a construir, de forma 

ativa, os caminhos do seu pro prio desenvolvimento (Paula, 2024). 

 
3. O papel das tecnologias digitais na ludicidade infantil 

 

O avanço 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 crianças, promovendo experie ncias 

de aprendizagem mediadas por recursos audiovisuais e interaço es lu dicas que capturam 

a atença o e despertam a curiosidade (Ca mara; Arantes; Legey, 2023). 

A presença dessas tecnologias, quando utilizada com crite rio e mediaça o 

adequada, pode potencializar o desenvolvimento cognitivo, favorecendo a atença o, a 

memo ria, o raciocí nio lo gico e a linguagem. Muitos jogos digitais exigem da criança 

tomada de deciso es, resoluça o de problemas e estrate gias mentais, o que contribui para a 

construça o do pensamento crí tico e da autonomia (Lima; Santare m; Rebouças, 2021). 

Entretanto, e  essencial que esse uso seja planejado e contextualizado. As 

tecnologias digitais na o substituem o brincar corporal, simbo lico e social, mas podem ser 

incorporadas de maneira complementar a s atividades pedago gicas, reforçando 

aprendizagens por meio de novas linguagens e interfaces acessí veis ao universo infantil 

(Tine ; Cardoso, 2024). 

A ludicidade digital tambe m favorece a inclusa o de crianças com diferentes estilos 

de aprendizagem, ampliando o acesso ao conhecimento. Jogos com narraça o, recursos 

visuais ampliados, desafios graduais e personalizaça o permitem que a criança 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 

te m apontado que a exposiça o prolongada e sem supervisa o a dispositivos digitais pode 

afetar negativamente aspectos como o sono, a regulaça o emocional e a interaça o social 

das crianças, especialmente na faixa eta ria de dois a seis anos (Nishi; Silva, 2023). 

A mediaça o do adulto e , portanto, fundamental para garantir que o uso das 

tecnologias seja educativo e sauda vel. Professores e familiares devem orientar a criança 

no uso dos jogos e aplicativos, explicando objetivos, propondo desafios conjuntos e, 

principalmente, conversando sobre as experie ncias vividas durante o uso da tecnologia 

(Silva; Costa; Soares, 2021). 

Outro aspecto relevante e  o potencial das tecnologias digitais para promover 

brincadeiras hí bridas, que integrem o mundo virtual com o fí sico. Aplicativos que 

incentivam movimentos corporais, jogos que dependem de aço es reais e experie ncias 

interativas que misturam realidade aumentada com o ambiente fí sico possibilitam que o 

corpo e os sentidos da criança estejam envolvidos na brincadeira (Souza et al., 2025). 
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Ale m disso, o uso das tecnologias pode estimular a imaginaça o e a criatividade. 

Aplicativos de desenho, construça o de histo rias, modelagem 3D e composiça o musical 

permitem que a criança se expresse artisticamente e crie seus pro prios mundos, 

desenvolvendo a linguagem simbo lica de forma divertida e autoral (Canaan; Ribeiro; 

Suruki, 2017). 

E  fundamental que o uso das tecnologias esteja integrado a s propostas pedago gicas 

das instituiço es de educaça o infantil. O trabalho com jogos digitais, ví deos educativos e 

recursos interativos deve estar alinhado com os objetivos de aprendizagem e com os 

direitos de aprendizagem e desenvolvimento das crianças, promovendo um ensino 

significativo e conectado a  realidade (Pereira; Neitzel, 2025). 

Portanto, as tecnologias digitais, quando utilizadas com conscie ncia, 

responsabilidade e afeto, tornam-se poderosas aliadas no processo de ensino-

aprendizagem. Elas na o substituem o brincar tradicional, mas oferecem novos caminhos 

para que a ludicidade floresça e contribua para o desenvolvimento integral da criança em 

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

 

4. Os brinquedos pedagógicos como mediadores da aprendizagem 

 

Os brinquedos pedago gicos ocupam um papel essencial na mediaça o da 

aprendizagem infantil. Diferente dos brinquedos convencionais, eles sa o 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 conteu dos curriculares de maneira leve, 

divertida e significativa. 

A mediaça o feita por brinquedos pedago gicos proporciona um ambiente de 

aprendizagem em que o erro e  parte do processo. As crianças experimentam, testam 

hipo teses e reformulam suas aço es, desenvolvendo autonomia e autoestima. Quando 

integrados ao planejamento pedago gico, esses brinquedos tornam-se recursos 

estrate gicos para promover aprendizagens complexas de forma prazerosa (Moraes; 

Coelho; Azevedo, 2021). 

O uso de brinquedos que envolvem desafios progressivos permite que a criança 

exercite o raciocí nio lo gico-matema tico, a linguagem oral e escrita, ale m de habilidades 

psicomotoras, como coordenaça o e percepça o espacial. Esses recursos podem ser 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

20 

organizados em estaço es, jogos de regras, quebra-cabeças ou atividades de construça o, 

sempre estimulando a participaça o ativa (Co go et al., 2025). 

A mediaça o docente e  fundamental nesse processo. E  o professor quem provoca, 

incentiva, observa e interve m no momento certo para ampliar o pensamento da criança, 

propondo novos caminhos e significados para a atividade. O brinquedo, nesse contexto, 

na o e  um fim em si, mas uma ponte entre o mundo real e o simbo lico, entre o conhecido e 

o desconhecido (Souza; Santos; Mattos, 2019). 

Ale m disso, os brinquedos pedago gicos contribuem para a aprendizagem 

colaborativa. Ao brincar em grupo, as crianças desenvolvem habilidades sociais como 

cooperaça o, respeito a s regras e a  vez do outro, negociaça o de conflitos e construça o 

conjunta de conhecimentos, o que fortalece sua formaça o cidada  desde os primeiros anos 

(Loureiro et al., 2025). 

A relaça o entre brinquedo e desenvolvimento e  respaldada por teorias 

educacionais e psicolo gicas que evidenciam o papel do lu dico na construça o de saberes. 

Vygotsky, por exemplo, defende que o brinquedo e  um espaço privilegiado para a 

internalizaça o de conceitos e para o exercí cio da funça o simbo lica, o que favorece o 

surgimento de funço es psicolo gicas superiores (Brites, 2020). 

A ludicidade mediada por brinquedos pedago gicos tambe m estimula a criatividade 

e a capacidade de resoluça o de problemas. Em situaço es de jogo, as crianças aprendem a 

planejar, prever conseque ncias, experimentar estrate gias e tomar deciso es. Essas 

compete ncias sa o fundamentais para a formaça o de sujeitos crí ticos e reflexivos (Moreira 

et al., 2024). 

Outro ponto relevante e  o estí mulo a s diferentes linguagens. Brinquedos que 

envolvem movimento, expressa o corporal, sons, formas, cores e texturas permitem que a 

criança se comunique de formas diversas e explore mu ltiplas formas de representar o 

mundo. Isso e  especialmente importante nos primeiros anos de vida, quando o 

desenvolvimento da linguagem verbal ainda esta  em construça o (Paula, 2024). 

Nas escolas de educaça o infantil, a variedade e qualidade dos brinquedos 

pedago gicos fazem diferença nos processos de aprendizagem. E  necessa rio investir em 

materiais adequados a  faixa eta ria, seguros, acessí veis e que promovam mu ltiplas 

possibilidades de uso, respeitando os interesses e necessidades das crianças 

(Karanauskas, 2019). 
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Por fim, a valorizaça o dos brinquedos pedago gicos reforça a importa ncia de uma 

educaça o centrada na criança, em seus ritmos, desejos e descobertas. Ao aprender 

brincando, a criança constro i 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 

crianças 

 

As tecnologias digitais ve m transformando radicalmente a infa ncia. Crianças de 

diferentes idades esta o cada vez mais conectadas a dispositivos eletro nicos, o que tem 

gerado preocupaço es e debates sobre os impactos cognitivos e emocionais dessa 

exposiça o precoce e prolongada (Silva; Costa; Soares, 2021). O contato constante com 

telas pode tanto estimular o raciocí nio lo gico e a atença o, como tambe m prejudicar o 

desenvolvimento de habilidades sociais se na o for mediado de forma adequada. 

Em termos cognitivos, o uso equilibrado de jogos e aplicativos educativos pode ser 

um aliado no desenvolvimento da memo ria, da linguagem e da resoluça o de problemas. 

No entanto, a ause ncia de limites e de conteu dos apropriados a  idade pode levar a  

passividade e a  perda de interesse por atividades mais interativas e simbo licas, como o 

brincar tradicional (Taborda, 2019). 

Do ponto de vista emocional, o uso excessivo de telas pode provocar sintomas de 

irritabilidade, ansiedade, alteraço es no sono e dificuldade de concentraça o. Isso ocorre 

porque a superestimulaça o visual e sonora pode impactar negativamente a 

autorregulaça o emocional da criança, dificultando o desenvolvimento de empatia e 

tolera ncia a  frustraça o (Souza et al., 2025). 

E  importante destacar que a tecnologia na o e , por si so , um vila o. O problema esta  

na forma como ela e  inserida no cotidiano da criança. 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 

pra ticas interativas e significativas (Canaan; Ribeiro; Suruki, 2017). 

A presença constante das telas tambe m tem modificado a qualidade das interaço es 

familiares. Muitos momentos de convive ncia esta o sendo substituí dos pelo uso isolado de 

dispositivos, o que reduz a troca afetiva entre pais e filhos. Isso pode comprometer o senso 
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de pertencimento e a construça o de ví nculos afetivos so lidos, essenciais para o equilí brio 

emocional da criança (Nishi; Silva, 2023). 

Em contrapartida, quando utilizada de forma orientada, a tecnologia pode 

estimular o interesse por conteu dos educativos, despertar a curiosidade e promover 

aprendizagens relevantes. Jogos digitais que envolvem desafios, resoluça o de problemas 

e cooperaça o podem favorecer o desenvolvimento do raciocí nio lo gico e da capacidade de 

trabalhar em equipe (Lima; Santare m; Rebouças, 2021). 

Os impactos variam conforme o contexto, a faixa eta ria e o tempo de exposiça o. 

Estudos indicam que crianças menores de dois anos devem evitar o uso de telas, enquanto 

para as maiores recomenda-se um tempo dia rio reduzido, priorizando conteu dos 

educativos e supervisa o contí nua. A ause ncia dessas medidas pode contribuir para atrasos 

no desenvolvimento da linguagem e dificuldades de socializaça o (Costa; Badaro , 2022). 

Ale m disso, e  preciso considerar o risco de depende ncia digital, que tem sido 

observado em crianças 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 formaça o de professores e famí lias sobre o uso consciente das tecnologias e  uma 

estrate gia eficaz para minimizar os impactos negativos. A orientaça o adequada permite 

transformar o ambiente digital em um espaço de aprendizagem ativa e segura, garantindo 

que a tecnologia atue como uma aliada no desenvolvimento infantil e na o como um 

obsta culo (Santos et al., 2020). 

Por fim, e  essencial manter o equilí brio entre atividades digitais e experie ncias 

reais. Brincadeiras ao ar livre, jogos simbo licos e interaço es presenciais continuam sendo 

insubstituí veis para o desenvolvimento integral da criança. As tecnologias, quando bem 

integradas a  rotina e ao brincar, podem complementar, e na o substituir, essas vive ncias 

ta o essenciais (Tine ; Cardoso, 2024). 

 

6. Ludicidade, criatividade e aprendizagem significativa 

 

A ludicidade e  uma linguagem pro pria da infa ncia e constitui uma das principais 

formas de a criança compreender o mundo. O brincar na o e  apenas uma atividade 

prazerosa, mas tambe m uma via essencial para o desenvolvimento da criatividade, da 
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expressa o emocional e da construça o do conhecimento (Karanauskas, 2019). Nesse 

contexto, e  fundamental reconhecer o valor pedago gico do lu dico como instrumento para 

uma aprendizagem significativa. 

Quando brinca, a criança experimenta, descobre, testa hipo teses, cria estrate gias e 

reinterpreta realidades. Esse processo favorece a construça o ativa do conhecimento e 

promove aprendizagens que fazem sentido para ela, conectando o conteu do escolar ao seu 

universo simbo lico e cotidiano (Schmidt; Santiago, 2022). E  nesse entrelaçamento que a 

aprendizagem se torna mais profunda, duradoura e prazerosa. 

As atividades lu dicas promovem o desenvolvimento de mu ltiplas compete ncias, 

como raciocí nio lo gico, coordenaça o motora, linguagem oral e escrita, ale m de habilidades 

sociais como cooperaça o e empatia. Essas compete ncias sa o fundamentais na o apenas 

para o desempenho escolar, mas tambe m para a formaça o integral do sujeito (Souza; 

Santos; Mattos, 2019). 

A introduça o de tecnologias no contexto lu dico tem potencializado as 

possibilidades criativas. Jogos digitais, aplicativos interativos e realidade aumentada sa o 

recursos que, quando utilizados com intencionalidade pedago gica, 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 na o substitua, mas 

complemente as experie ncias lu dicas tradicionais. O brincar simbo lico, o faz de conta, a 

manipulaça o de objetos concretos e as interaço es sociais presenciais sa o insubstituí veis 

na construça o da criatividade e da autonomia infantil (Paula, 2024). 

A ludicidade tambe m estimula a curiosidade e a investigaça o, elementos centrais 

para uma aprendizagem ativa e participativa. Crianças que aprendem brincando tendem 

a desenvolver maior autoconfiança, senso crí tico e capacidade de resolver problemas de 

maneira inovadora (Moraes; Coelho; Azevedo, 2021). 

A valorizaça o do lu dico requer um planejamento intencional por parte do 

professor, que deve organizar o ambiente, selecionar materiais e mediar as experie ncias 

de forma sensí vel e criativa. Isso contribui para transformar a sala de aula em um espaço 

vivo, acolhedor e estimulante, onde o erro e  visto como parte do processo e a 

aprendizagem acontece com alegria (Assunça o et al., 2024). 

E  nesse cena rio que a criatividade se manifesta de forma plena, na o apenas como 

habilidade artí stica, mas como capacidade de imaginar novas possibilidades, 
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reinterpretar saberes e propor soluço es originais para os desafios do cotidiano (Co go et 

al., 2025). A tecnologia, nesse sentido, pode ser um recurso poderoso para expandir 

horizontes e conectar a criança com mu ltiplas linguagens e culturas. 

Cabe a  escola, em parceria com as famí lias, garantir que o brincar e a ludicidade 

tenham espaço na rotina infantil. Isso significa respeitar os tempos e os ritmos da infa ncia, 

oferecer ambientes ricos em estí mulos e permitir que a criança seja protagonista de suas 

aprendizagens (Moreira et al., 2024). 

Por fim, promover a aprendizagem significativa por meio da ludicidade e  

reconhecer que a criança aprende melhor quando esta  envolvida, motivada e 

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

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

 

7. Gamificação e tecnologias digitais no brincar educativo 

 

A gamificaça o tem ganhado destaque como estrate gia inovadora no contexto 

educacional, especialmente na educaça o infantil. Ao incorporar elementos dos jogos — 

como desafios, recompensas e fases — ao ambiente pedago gico, promove-se um 

engajamento maior das crianças, potencializando o interesse e a motivaça o para a 

aprendizagem (Santos et al., 2024). Essa abordagem transforma atividades tradicionais 

em experie ncias lu dicas, interativas e mais significativas. 

O uso de tecnologias digitais nesse processo amplia ainda mais as possibilidades 

educativas. Aplicativos, plataformas interativas e jogos educativos digitais sa o 

ferramentas que dialogam diretamente com o universo das crianças, tornando a 

aprendizagem mais pro xima de sua realidade cotidiana (Lima; Santare m; Rebouças, 

2021). A familiaridade com esses recursos estimula a curiosidade e facilita a assimilaça o 

de novos conteu dos. 

Na perspectiva do desenvolvimento infantil, a gamificaça o favorece o raciocí nio 

lo gico, a tomada de deciso es e o pensamento estrate gico. Ale m disso, promove 

compete ncias socioemocionais como persiste ncia, cooperaça o e resilie ncia, uma vez que 

o erro, dentro do jogo, e  visto como parte natural do processo de superaça o de desafios 

(Santos, 2016). Essas habilidades sa o essenciais para a formaça o de sujeitos crí ticos e 

auto nomos. 
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E  importante destacar que a gamificaça o na o se limita ao uso de jogos digitais. 

Jogos analo gicos tambe m podem ser gamificados, desde que envolvam regras, objetivos 

claros e recompensas simbo licas que estimulem o engajamento dos alunos (Schmidt; 

Santiago, 2022). O fundamental e  a intencionalidade pedago gica com que os jogos sa o 

utilizados. 

Estudos indicam que o uso de tecnologias gamificadas pode melhorar o 

desempenho acade mico em diferentes a reas do conhecimento, como linguagem e 

matema tica, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem mais atrativo e dina mico 

(Alves; Velho; Barwaldt, 2016). A interaça o constante com os recursos tecnolo gicos 

estimula a concentraça o e a memo ria, favorecendo a fixaça o do conteu do. 

Por outro lado, o uso indiscriminado ou excessivo desses recursos pode gerar 

efeitos negativos. A depende ncia de estí mulos virtuais, a diminuiça o da interaça o 

presencial e o sedentarismo sa o alguns dos riscos associados ao uso inadequado das 

tecnologias digitais na infa ncia (Souza et al., 2025). Por isso, e  fundamental que o uso da 

gamificaça o seja equilibrado e supervisionado por adultos conscientes de seu papel 

mediador. 

A mediaça o do professor e  essencial para garantir que a gamificaça o seja mais do 

que um recurso motivacional. Cabe ao educador planejar as atividades, monitorar os 

objetivos de aprendizagem e promover reflexo es sobre os conteu dos abordados nos jogos, 

integrando-os ao currí culo de forma coerente e articulada (Pereira; Neitzel, 2025). Isso 

transforma o jogo em uma ferramenta potente de ensino. 

Outro ponto relevante e  a formaça o docente para o uso dessas ferramentas. Muitos 

professores ainda na o se sentem preparados para integrar a gamificaça o e as tecnologias 

ao cotidiano pedago gico. Investir em formaça o continuada e em espaços de troca de 

experie ncias e  fundamental para que esses recursos sejam utilizados de forma eficiente e 

criativa (Ca mara; Arantes; Legey, 2023). 

A colaboraça o entre escola e famí lia tambe m deve ser fortalecida nesse processo. 

Ao compreenderem os benefí cios da gamificaça o e seu papel no desenvolvimento da 

criança, os responsa veis podem apoiar de maneira mais consciente o uso das tecnologias 

em casa, complementando o trabalho desenvolvido na escola (Santos et al., 2020). 

Em sí ntese, a gamificaça o 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 criança, 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 inu meras potencialidades pedago gicas das tecnologias, seu uso na 

infa ncia precisa ser pautado por crite rios e limites claros. A exposiça o excessiva a s telas, 

especialmente em crianças pequenas, tem sido associada a prejuí zos no desenvolvimento 

cognitivo, emocional e motor, impactando negativamente o brincar livre, a socializaça o e 

ate  a qualidade do sono (Nishi; Silva, 2023). Portanto, o equilí brio entre o uso das 

tecnologias e outras formas de interaça o e  essencial. 

Um dos principais desafios enfrentados por educadores e familiares e  o controle 

da quantidade e da qualidade do tempo de tela. Muitas vezes, os dispositivos sa o utilizados 

como forma de distraça o ou “baba s digitais”, sem uma mediaça o pedago gica intencional, 

o que pode gerar depende ncia e passividade no processo de aprendizagem (Silva; Costa; 

Soares, 2021). A ause ncia de acompanhamento adulto potencializa os riscos desse uso 

inadequado. 

Outro ponto crí tico e  a exposiça o precoce a conteu dos inadequados ou 

excessivamente estimulantes, que podem comprometer o desenvolvimento emocional das 

crianças. Quando os estí mulos digitais na o sa o compatí veis com a faixa eta ria, as crianças 

podem apresentar sinais de irritabilidade, de ficit de atença o e dificuldades para lidar com 

a frustraça o (Souza et al., 2025). Esse cena rio reforça a necessidade do monitoramento 

ativo por parte de pais e educadores. 

Ale m disso, a substituiça o de atividades motoras e interaço es sociais por 

experie ncias digitais pode impactar negativamente no desenvolvimento da linguagem, da 

coordenaça o e das habilidades sociais. O brincar livre, o contato com a natureza e a 

convive ncia com outras crianças sa o essenciais para a formaça o de uma infa ncia sauda vel 

e equilibrada (Gouveia; Abreu; Morais, 2024). A tecnologia, portanto, deve complementar 

- e na o substituir - essas vive ncias. 

Os desafios tambe m incluem a desigualdade de acesso aos recursos tecnolo gicos e 

a  internet. Em muitos contextos, as crianças na o possuem as condiço es mí nimas para 

utilizar essas ferramentas de forma pedago gica, o que amplia as desigualdades sociais e 
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educacionais (Taborda, 2019). Assim, a democratizaça o do acesso a  tecnologia deve ser 

uma prioridade nas polí ticas pu blicas de educaça o. 

Mesmo quando o acesso existe, a falta de orientaça o quanto ao uso adequado pode 

comprometer a aprendizagem. O uso das tecnologias deve estar alinhado aos objetivos 

pedago gicos, 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 e  central para garantir uma mediaça o crí tica e responsa vel. 

Outro limite importante e  a banalizaça o 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 investigaça o e o desenvolvimento de 

compete ncias (Flach; Kirchner, 2022). 

Ale m disso, e  fundamental sensibilizar as famí lias sobre os impactos do uso 

indiscriminado das tecnologias. A escola pode atuar como parceira na construça o de 

orientaço es e pra ticas que envolvam os adultos responsa veis pelas crianças, ajudando-os 

a estabelecer rotinas equilibradas que incluam momentos de leitura, brincadeiras e 

convive ncia familiar (Pereira, 2019). 

A formaça o dos professores tambe m se revela como um desafio importante. Muitos 

ainda enfrentam dificuldades para integrar as tecnologias de forma criativa, crí tica e 

significativa no contexto da educaça o infantil. Investir em capacitaça o continuada e no 

desenvolvimento de compete ncias digitais docentes e  essencial para lidar com as novas 

demandas do se culo XXI (Tine ; Cardoso, 2024). 

Em sí ntese, embora a tecnologia tenha um papel relevante no estí mulo ao 

desenvolvimento infantil, seu uso precisa ser cuidadosamente planejado, acompanhado e 

limitado. O equilí brio entre o digital e o analo gico, entre o brincar livre e o estruturado, e 

entre a autonomia e a mediaça o adulta e  o que garante uma infa ncia sauda vel, rica em 

experie ncias e aprendizagens (Canaan; Ribeiro; Suruki, 2017). 

 

9. Conclusão 

 

O presente capí tulo buscou refletir sobre a importa ncia das tecnologias como 

aliadas no processo de ensino e aprendizagem na infa ncia, 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 na o apenas 

como ferramentas, mas como recursos que, quando bem utilizados, potencializam 

experie ncias educativas, cognitivas, emocionais e sociais. 

Foi explorado como o lu dico, a ludicidade e a mediaça o intencional do adulto sa o 

fundamentais para que o uso de tecnologias na educaça o infantil tenha significado e 

contribua efetivamente para a aprendizagem. Seja por meio de jogos, aplicativos, 

brinquedos tecnolo gicos ou ambientes digitais interativos, e  no equilí brio entre o brincar 

tradicional e o digital que as crianças encontram um espaço seguro e criativo para crescer. 

Tambe m foi evidenciado que o papel do educador e  essencial nesse processo. Cabe 

a ele selecionar recursos apropriados, planejar atividades com objetivos claros e mediar 

o contato da criança com as tecnologias de forma e tica e responsa vel. A intencionalidade 

pedago gica precisa estar presente em todas as pra ticas, garantindo que a tecnologia na o 

substitua o ví nculo humano, mas o complemente. 

Ale m disso, a participaça o da famí lia se mostra indispensa vel. O envolvimento ativo 

dos responsa veis na rotina digital das crianças, estabelecendo limites e propondo 

interaço es significativas, fortalece os laços afetivos e contribui para um desenvolvimento 

mais integral. 

Foi abordado ainda os perigos do uso excessivo e desregulado das tecnologias, 

como a depende ncia, a perda do interesse por atividades fí sicas e sociais, e o impacto 

negativo sobre o sono e a atença o. Tais aspectos precisam ser considerados com seriedade 

por todos os envolvidos na formaça o da criança. 

Fica evidente que a tecnologia, por si so , na o educa. Ela e  instrumento. O verdadeiro 

valor esta  na forma como e  inserida no cotidiano da infa ncia, respeitando seus ritmos, 

necessidades e direitos. E  preciso garantir que a criança continue sendo protagonista do 

seu processo de aprendizagem. 

Portanto, o uso de tecnologias no contexto infantil deve estar ancorado em 

princí pios que priorizem o desenvolvimento sauda vel, o brincar criativo e o aprendizado 

significativo. Assim, e  construí da uma educaça o mais sensí vel, inovadora e comprometida 

com a formaça o de sujeitos crí ticos, criativos e felizes. 
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RECURSOS DIGITAIS PARA A EDUCAÇÃO INFANTIL: JOGOS E 

ATIVIDADES INTERATIVAS 
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1. Introdução 

 

A infa ncia e  uma fase decisiva para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, 

emocionais e sociais. Nesse cena rio, a escola assume o papel de ampliar as experie ncias 

que as crianças vivenciam em seus cotidianos. Com a inserça o das tecnologias digitais na 

sociedade contempora nea, os ambientes de aprendizagem ve m sendo transformados para 

dialogar com os interesses, linguagens e ritmos dessa nova geraça o, que ja  nasce 

conectada. Por isso, compreender como os jogos e atividades interativas podem ser 

integrados ao currí culo da educaça o infantil e  essencial para a construça o de pra ticas 

pedago gicas inovadoras (Souza; Terroni, 2022). 

A tecnologia, quando bem utilizada, na o substitui o brincar tradicional, mas pode 

ampliar as possibilidades lu dicas e educativas, promovendo o letramento digital de 

maneira natural e divertida. O uso de jogos digitais, aplicativos e recursos interativos 

permite que a criança explore, experimente e crie, promovendo o desenvolvimento da 

autonomia e do pensamento crí tico. Ale m disso, favorece o trabalho com conteu dos 
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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 mediaça o pedago gica realizada pelos professores. Nesse sentido, a 

formaça o docente contí nua e a intencionalidade educativa sa o aspectos-chave para 

garantir que os recursos digitais na o sejam apenas atrativos visuais, mas instrumentos 

potentes de aprendizagem e inclusa o. A tecnologia deve estar a serviço da infa ncia, 

valorizando a escuta, o protagonismo e as mu ltiplas formas de expressa o das crianças 

(Abreu; Rodriguez, 2024). 

A integraça o de recursos digitais nas pra ticas educativas da educaça o infantil tem 

se mostrado uma alternativa promissora para o ensino hí brido e para a personalizaça o 

das experie ncias de aprendizagem. Jogos digitais, ví deos interativos, plataformas 

educativas e ate  o uso de intelige ncia artificial começam a fazer parte do cotidiano das 

salas de aula, oferecendo experie ncias mais engajadoras, criativas e colaborativas 

(Maniglia et al., 2023). 

E  importante tambe m compreender que o uso da tecnologia na o pode estar 

dissociado do planejamento pedago gico. Cada recurso precisa ser pensado a partir dos 

objetivos de aprendizagem e das necessidades especí ficas do grupo de crianças. A seleça o 

criteriosa dos jogos e atividades digitais, aliada a  observaça o sensí vel do professor, 

permite identificar como cada criança interage, aprende e se desenvolve diante dessas 

novas linguagens (Dalcí n et al., 2024). 

Pesquisas indicam que o uso de jogos digitais pode contribuir para o 

desenvolvimento da coordenaça o motora, da memo ria, da linguagem e do raciocí nio 

lo gico, ale m de favorecer a socializaça o e o respeito a s regras. No entanto, os educadores 

devem manter um olhar crí tico e e tico, considerando os riscos do uso excessivo de telas e 

a importa ncia do equilí brio entre atividades digitais e experie ncias concretas no mundo 

fí sico (Brito, 2024). 

Ao abordar o uso de jogos e atividades interativas, e  essencial discutir tambe m o 

papel das polí ticas pu blicas e das infraestruturas escolares. Muitos desafios ainda 

precisam ser superados, como o acesso a  internet, a manutença o dos equipamentos e a 

formaça o te cnica dos professores. Mesmo diante desses obsta culos, experie ncias bem-

sucedidas em diferentes contextos demonstram que e  possí vel promover o uso criativo e 

responsa vel das tecnologias digitais na educaça o infantil (Rocha; Rosa; Darroz, 2023). 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

34 

Diante desse cena rio, o presente capí tulo se propo e a discutir, com base em estudos 

e experie ncias pedago gicas, como os recursos digitais podem ser aliados potentes na 

construça o de aprendizagens significativas na educaça o infantil. Sera o abordados os tipos 

de jogos e atividades interativas mais utilizados, as contribuiço es desses recursos para o 

desenvolvimento integral das crianças, os desafios enfrentados pelos educadores, e as 

boas pra ticas que podem inspirar novos caminhos para o uso e tico e pedago gico das 

tecnologias na infa ncia (Domingues et al., 2023). 

 

2. O Potencial dos Jogos Digitais no Desenvolvimento Infantil 

 

O uso de jogos digitais na educaça o infantil representa uma revoluça o na forma 

como se aprende e ensina na contemporaneidade. Esses recursos combinam elementos 

lu dicos com propostas pedago gicas que despertam o interesse da criança e estimulam 

mu ltiplas dimenso es do desenvolvimento. Jogos educativos bem planejados promovem 

interaço es significativas, desenvolvendo habilidades cognitivas, motoras e sociais desde 

os primeiros anos escolares (Farias; Messias; Schimiguel, 2022). 

A ludicidade dos jogos digitais e  uma aliada poderosa no processo de 

aprendizagem, pois respeita o ritmo da criança e favorece sua autonomia na resoluça o de 

desafios. Diferente das abordagens tradicionais, esses jogos permitem errar, tentar 

novamente e experimentar soluço es criativas, fortalecendo a autoestima e a perseverança. 

Tal dina mica reforça o prazer em aprender e incentiva a descoberta constante (Almeida 

et al., 2024). 

Ale m disso, os jogos digitais permitem a personalizaça o do ensino. Atrave s deles, e  

possí vel adaptar o ní vel de dificuldade e o tipo de conteu do conforme as necessidades de 

cada criança, promovendo uma aprendizagem mais inclusiva e efetiva. Essa flexibilidade 

e  especialmente importante para turmas heteroge neas, onde os ní veis de 

desenvolvimento sa o diversos (Cabral et al., 2024). 

Outro ponto a ser destacado e  a possibilidade de integrar conteu dos curriculares 

de maneira interdisciplinar. Jogos que envolvem desafios matema ticos, histo rias 

interativas, atividades com cores, formas e sons, por exemplo, promovem o letramento e 

o raciocí nio lo gico de forma integrada e natural. Isso contribui para a formaça o de um 

currí culo vivo e conectado a s experie ncias reais das crianças (Fernandes et al., 2024). 
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O ambiente virtual desses jogos tambe m favorece a construça o de relaço es sociais. 

Mesmo em atividades individuais, muitas plataformas incluem elementos de cooperaça o, 

troca e empatia. Crianças 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 criança com o jogo digital na o se 

restringe ao momento da interaça o com o dispositivo. Muitas vezes, o conteu do vivenciado 

e  retomado em conversas, brincadeiras simbo licas e produço es artí sticas, ampliando o 

reperto rio cultural e simbo lico dos pequenos. Assim, o digital e o analo gico se 

complementam e se enriquecem mutuamente (Ichiba; Bonzanini, 2022). 

Contudo, para que os jogos digitais cumpram esse papel formativo, e  fundamental 

que o professor atue como mediador. A mediaça o pedago gica e  o que garante a 

intencionalidade educativa, promovendo reflexo es, fazendo perguntas, propondo desafios 

adicionais e conectando o jogo ao cotidiano da criança. Sem essa mediaça o, o jogo pode se 

tornar apenas entretenimento (Domingues et al., 2023). 

Outro aspecto importante a ser considerado e  a escolha crí tica dos jogos. Nem 

todos os recursos disponí veis na internet possuem qualidade pedago gica. Por isso, o 

educador deve selecionar jogos baseados em crite rios como pertine ncia do conteu do, 

adequaça o a  faixa eta ria, este tica, usabilidade e segurança. O uso consciente e responsa vel 

desses recursos e  essencial para garantir experie ncias significativas (Almeida; Paniago; 

Sobrinho, 2023). 

Por fim, os jogos digitais te m potencial na o apenas para ensinar, mas para 

transformar a maneira como crianças se relacionam com o conhecimento. Ao 

proporcionarem um ambiente acolhedor, estimulante e interativo, contribuem para o 

florescimento de uma infa ncia mais ativa, crí tica e criativa. Incorporar esses jogos no 

cotidiano escolar e  um convite a  inovaça o sem abrir ma o da esse ncia da infa ncia 

(Alexandre-Filho; Oliveira, 2024). 

 

3. Atividades Interativas e o Estímulo às Múltiplas Linguagens 

 

A educaça o infantil e  um campo privilegiado para o desenvolvimento das mu ltiplas 

linguagens da criança, 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 reperto rio 

expressivo e comunicativo dos pequenos (Curtolo et al., 2025). 

As tecnologias digitais possibilitam experie ncias imersivas e sensoriais que 

estimulam a criança a expressar-se por diferentes meios. Softwares educativos, ví deos 

interativos, plataformas com realidade aumentada e aplicativos com narraça o de 

histo rias, por exemplo, permitem que os alunos interajam com imagens, sons e 

movimentos, promovendo uma aprendizagem mais envolvente e multissensorial (Dalcin 

et al., 2024). 

Essas atividades digitais te m potencial para ampliar o letramento visual e o 

reperto rio simbo lico da criança, permitindo a construça o de narrativas pro prias, o 

reconhecimento de sí mbolos e a leitura de imagens. Com isso, desenvolve-se na o apenas 

a linguagem verbal, mas tambe m a compreensa o crí tica dos co digos visuais e digitais que 

fazem parte do cotidiano contempora neo (Miguel, 2023). 

Outro ponto importante e  que as atividades interativas digitais favorecem o 

protagonismo infantil. Ao manipular objetos digitais, escolher caminhos em jogos, criar 

personagens e histo rias, as crianças tomam deciso es, constroem sentidos e se tornam 

autoras de suas pro prias aprendizagens. Isso fortalece a autonomia e a autoconfiança 

desde cedo (Rocha; Rosa; Darroz, 2023). 

Ale m 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 contaça o de histo rias com voz, leitura 

compartilhada em aplicativos e jogos de perguntas e respostas, a criança exercita sua 

capacidade de comunicaça o e escuta ativa (Abreu; Rodriguez, 2024). 

As mu ltiplas linguagens tambe m se manifestam por meio do corpo em movimento. 

Muitos aplicativos e jogos digitais hoje envolvem a dimensa o motora, como aqueles que 

solicitam gestos, danças ou movimentos fí sicos. Essas pra ticas contribuem para o 

desenvolvimento psicomotor e promovem a integraça o entre corpo e mente na 

aprendizagem (Brito, 2024). 

A linguagem musical, por sua vez, tambe m e  potencializada por meio de jogos e 

atividades digitais. Plataformas com instrumentos virtuais, jogos rí tmicos e aplicativos 

que envolvem sons e melodias contribuem para o desenvolvimento auditivo, rí tmico e 

criativo das crianças, respeitando suas prefere ncias e estilos de aprendizagem (Farias; 

Messias; Schimiguel, 2022). 
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Essas experie ncias interativas, quando bem conduzidas, ajudam a romper com 

pra ticas engessadas e fragmentadas. Em vez de separar os conteu dos por a reas, elas 

integram linguagens, saberes e experie ncias em um fluxo contí nuo e contextualizado, 

favorecendo a aprendizagem significativa. Isso e  fundamental para atender a s diretrizes 

da BNCC e aos princí pios da educaça o infantil contempora nea (Domingues et al., 2023). 

Em suma, as atividades interativas digitais, ao promoverem o estí mulo a s mu ltiplas 

linguagens, ampliam as formas de expressa o e de aprendizagem das crianças, valorizando 

suas singularidades e promovendo um processo educativo mais inclusivo, dina mico e 

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

 

4. A Mediação Pedagógica no Uso de Recursos Digitais 

 

O uso de recursos digitais na educaça o infantil so  alcança seu potencial educativo 

quando mediado intencionalmente por educadores preparados. A mediaça o pedago gica e  

essencial para transformar o uso da tecnologia em experie ncias significativas de 

aprendizagem, respeitando o tempo, o interesse e o desenvolvimento das crianças 

(Aquino; Caetano, 2023). 

O papel do professor nesse contexto e  fundamental. Cabe a ele selecionar os 

recursos, organizar as interaço es, orientar o uso e provocar reflexo es. Na o basta 

disponibilizar tablets ou aplicativos: e  necessa rio pensar em estrate gias que articulem o 

digital com o pedago gico, de forma crí tica, sensí vel e alinhada aos objetivos formativos 

(Abreu; Rodriguez, 2024). 

Ao atuar como mediador, o educador interpreta as necessidades da turma, define 

intencionalidades e conduz a experie ncia com os recursos digitais de modo que favoreçam 

a construça o do conhecimento. Isso envolve planejamento, acompanhamento das 

atividades e avaliaça o dos avanços, considerando na o apenas os resultados, mas os 

processos vivenciados (Deoclecio et al., 2025). 

Ale m disso, a mediaça o tambe m exige uma escuta atenta e um olhar sensí vel a s 

reaço es das crianças. A tecnologia pode gerar frustraço es, du vidas ou dispersa o, e cabe ao 

professor acolher esses momentos, ressignifica -los e ajudar a criança a avançar na 

compreensa o e no uso das ferramentas digitais (Dalcin et al., 2024). 

A formaça o docente, nesse sentido, e  um ponto-chave. Professores bem formados 

em pra ticas tecnolo gicas e pedago gicas conseguem integrar os recursos digitais de 
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maneira crí tica e criativa, explorando seu potencial sem perder de vista os princí pios do 

desenvolvimento infantil e a importa ncia das interaço es humanas (Ribeiro et al., 2025). 

Outro aspecto da mediaça o e  a adaptaça o das atividades para diferentes perfis e 

contextos. O educador deve considerar as especificidades de cada criança, 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). 

Ale m disso, a mediaça o tambe m envolve o dia logo com as famí lias. E  importante 

que os responsa veis compreendam o valor pedago gico das tecnologias e participem do 

processo, apoiando o uso consciente e equilibrado dos recursos digitais tambe m fora do 

ambiente escolar (Barbosa; Shitsuka, 2020). 

A mediaça o eficaz transforma a tecnologia em um instrumento de ampliaça o das 

experie ncias infantis, e na o em uma substituiça o das interaço es presenciais. O professor 

atua como elo entre o mundo virtual e o real, conectando a cultura digital ao cotidiano da 

criança e potencializando sua aprendizagem (Souza; Terroni, 2022). 

Por fim, a mediaça o pedago gica bem construí da fortalece o ví nculo entre professor, 

criança e conhecimento, permitindo que os recursos digitais sejam explorados com 

propo sito, criticidade e sensibilidade, em consona ncia com os direitos de aprendizagem e 

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

 

5. Gamificação e o Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas 

 

A gamificaça o tem se mostrado uma estrate gia eficaz no contexto da educaça o 

infantil, especialmente por sua capacidade de transformar atividades cotidianas em 

experie ncias mais engajadoras e significativas. Incorporar elementos de jogos nas pra ticas 

pedago gicas digitais favorece o desenvolvimento cognitivo ao estimular a curiosidade, o 

raciocí nio lo gico, a memo ria e a tomada de deciso es (Farias; Messias; Schimiguel, 2022). 

Na infa ncia, o processo de aprendizagem esta  diretamente ligado a  ludicidade. Ao 

integrar jogos digitais ao currí culo, os professores promovem desafios adequados a  faixa 

eta ria, que exigem atença o, concentraça o, estrate gias de soluça o de problemas e 

persiste ncia, habilidades essenciais para a formaça o cognitiva das crianças (Ichiba; 

Bonzanini, 2022). 
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Ale m disso, os jogos digitais bem estruturados ajudam a construir o pensamento 

sequencial e a noça o de causa e efeito. Crianças que interagem com jogos educativos 

desenvolvem, por exemplo, a capacidade de prever conseque ncias, ajustar aço es e tomar 

deciso es com base em tentativas anteriores, o que contribui para sua autonomia 

intelectual (Deoclecio et al., 2025). 

Outro ponto importante e  o fortalecimento da memo ria de trabalho. Ao exigirem 

que a criança se lembre de regras, caminhos ou tarefas para alcançar um objetivo, os jogos 

estimulam uma a rea cognitiva essencial para a aprendizagem formal, preparando o 

ce rebro para desafios mais complexos ao longo da escolaridade (Miguel, 2023). 

A gamificaça o tambe m favorece o aprendizado por meio da repetiça o 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 

crianças, que aprendem com os pro prios enganos e recomeços (Almeida et al., 2023). 

E  fundamental, no entanto, que os jogos utilizados estejam alinhados aos objetivos 

pedago gicos e que sua complexidade seja compatí vel com o desenvolvimento infantil. 

Jogos muito difí ceis ou sem finalidade educativa podem gerar frustraça o ou desinteresse, 

por isso a curadoria do professor e  indispensa vel (Almeida; Paniago; Sobrinho, 2023). 

Outro aspecto relevante e  a personalizaça o das experie ncias. Muitos jogos 

oferecem possibilidades de adaptaça o conforme o desempenho da criança, o que 

potencializa o aprendizado individualizado e permite que cada aluno avance no pro prio 

ritmo, respeitando seu tempo e suas necessidades (Cazeli et al., 2024). 

Vale destacar tambe m que a gamificaça o pode contribuir para o desenvolvimento 

emocional e social, a  medida que incentiva a cooperaça o, o respeito a s regras e o controle 

emocional diante dos desafios e recompensas do jogo, aspectos fundamentais para o 

conví vio em grupo e para a formaça o integral da criança (Oliveira-Filho et al., 2024). 

Dessa forma, a gamificaça o se apresenta como uma aliada poderosa na educaça o 

infantil, na o apenas por tornar o aprendizado mais prazeroso, mas por contribuir 

significativamente para a formaça o de habilidades cognitivas essenciais, sempre que 

utilizada de maneira planejada, crí tica e mediada por professores conscientes de seu papel 

(Santos, 2022). 
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6. Inclusão e Acessibilidade nos Recursos Digitais para a Infância 

 

A discussa o sobre tecnologias na educaça o infantil precisa, obrigatoriamente, 

passar pelo eixo da inclusa o. E  fundamental que os recursos digitais estejam acessí veis a 

todas as crianças, independentemente de suas condiço es fí sicas, cognitivas, sociais ou 

geogra ficas. Nesse sentido, pensar em acessibilidade digital significa garantir que o 

brincar, o aprender e o interagir com a tecnologia tambe m contemple as necessidades 

especí ficas de cada criança (Ribeiro et al., 2025). 

A formaça o de professores e  um pilar central para a efetivaça o da inclusa o nos 

ambientes mediados por tecnologias. Educadores capacitados sa o capazes de adaptar 

metodologias e selecionar recursos digitais que respeitem as particularidades dos alunos, 

como jogos com audiodescriça o, interfaces visuais acessí veis, comandos por voz ou ate  

mesmo atividades offline em regio es com pouca conectividade (Abreu; Rodriguez, 2024). 

E  importante lembrar que a acessibilidade tambe m envolve linguagem e estrutura. 

Muitas plataformas digitais na o consideram as etapas do desenvolvimento infantil, 

apresentando interfaces complexas, sem suporte emocional ou cognitivo adequado a  faixa 

eta ria. Tais fatores podem excluir crianças neurodivergentes, com deficie ncias sensoriais 

ou em contextos de vulnerabilidade social (Aquino; Caetano, 2023). 

As ferramentas educacionais precisam permitir diferentes formas de expressa o e 

compreensa o. Tecnologias que incluem recursos de traduça o em Libras, narraça o em 

a udio, ajustes de contraste e tamanho de fonte favorecem a participaça o de crianças com 

deficie ncia auditiva, visual ou com transtornos do neurodesenvolvimento, garantindo 

equidade no processo de ensino e aprendizagem (Cabral et al., 2024). 

A inclusa o tambe m se estende a  perspectiva socioecono mica. Crianças em 

contextos de pobreza ou que vivem em a reas remotas muitas vezes na o te m acesso a 

dispositivos tecnolo gicos ou internet. Assim, e  papel da escola, em articulaça o com 

polí ticas pu blicas, garantir meios para que essas crianças tambe m tenham contato com 

recursos digitais e na o fiquem a  margem do letramento digital (Dalcin et al., 2024). 

Outro ponto fundamental e  a representatividade nos conteu dos. Crianças precisam 

se ver nas narrativas e personagens apresentados nos jogos e aplicativos. Ferramentas 

que valorizam a diversidade e tnico-racial, de ge nero, cultural e regional promovem 

autoestima, pertencimento e ajudam a construir uma infa ncia mais justa e plural (Rocha; 

Rosa; Darroz, 2024). 
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A personalizaça o dos recursos digitais e  outra estrate gia potente para a inclusa o. 

Ambientes que permitem ajustes de ritmo, repetiça o de instruço es e respostas 

multimodais (imagens, sons, palavras) favorecem a compreensa o e a participaça o ativa de 

todos, respeitando os diferentes estilos e tempos de aprendizagem (Souza; Terroni, 2022). 

As tecnologias assistivas tambe m desempenham papel estrate gico. Softwares 

especí ficos para crianças com paralisia cerebral, autismo ou dislexia, por exemplo, te m 

possibilitado avanços significativos na comunicaça o e no aprendizado, demonstrando que, 

quando bem aplicadas, as tecnologias podem romper barreiras antes intransponí veis 

(Silva; Araga o, 2023). 

Por fim, e  essencial compreender que a inclusa o na o e  um favor, mas um direito. E 

esse direito se concretiza quando os recursos digitais sa o planejados com foco na criança 

real, com todas as suas potencialidades e limites, valorizando a diversidade e promovendo 

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

 

7. Planejamento Pedagógico com Recursos Digitais na Educação Infantil 

 

O planejamento pedago gico na Educaça o Infantil precisa considerar os interesses, 

a faixa eta ria e o contexto sociocultural das crianças. Quando integrado aos recursos 

digitais, esse planejamento ganha novas possibilidades de expressa o, mediaça o e 

interaça o, desde que seja guiado por intencionalidade pedago gica e na o apenas pela 

novidade tecnolo gica (Domingues et al., 2023). 

O uso de jogos digitais, ví deos interativos, aplicativos de desenho e mu sica, entre 

outros, pode ser altamente eficaz, desde que o professor compreenda o que deseja 

alcançar com cada ferramenta. A escolha deve estar alinhada aos objetivos de 

aprendizagem e a s habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 

como criatividade, comunicaça o e resoluça o de problemas (Farias; Messias; Schimiguel, 

2022). 

Ao incluir recursos digitais no planejamento, e  necessa rio tambe m considerar os 

tempos e ritmos das crianças. Atividades muito longas ou que exigem atença o prolongada 

diante de telas podem ser contraproducentes. O ideal e  mesclar momentos com e sem 

tecnologia, favorecendo um equilí brio entre o mundo digital e o brincar fí sico e simbo lico 

(Fernandes et al., 2024). 
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Outro ponto importante e  a avaliaça o contí nua dos resultados. O professor deve 

observar como as crianças 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 tambe m precisa ser colaborativo. Compartilhar experie ncias com 

outros professores, envolver as famí lias e dialogar com a coordenaça o pedago gica 

favorece a construça o de propostas mais coerentes e contextualizadas. Ale m disso, amplia 

a visa o crí tica sobre o uso das tecnologias na infa ncia (Miguel, 2023). 

E  essencial evitar o uso aleato rio ou improvisado das tecnologias. Planejamentos 

eficazes contemplam objetivos claros, recursos acessí veis, metodologias ativas e 

momentos de escuta das crianças. A tecnologia deve ser mediadora, na o protagonista, 

sendo sempre utilizada como ponte para o desenvolvimento integral da criança (Deoclecio 

et al., 2025). 

Os planejamentos tambe m podem incluir atividades interdisciplinares, como 

projetos que integrem arte, mu sica e cie ncia a partir de aplicativos e jogos digitais. Essa 

abordagem favorece a aprendizagem significativa e amplia o reperto rio cultural e 

cognitivo dos pequenos (Almeida et al., 2023). 

Outro cuidado importante e  considerar as compete ncias digitais dos pro prios 

professores. Muitos ainda esta o em processo de formaça o quanto ao uso de tecnologias. 

Assim, planejar com recursos digitais exige tambe m autoformaça o e busca constante por 

novas refere ncias e atualizaço es (Junior, 2020). 

Por fim, planejar com recursos digitais na Educaça o Infantil e  mais do que escolher 

ferramentas: e  refletir sobre os sentidos do aprender na infa ncia, compreender o papel da 

tecnologia como linguagem do nosso tempo e assumir o compromisso e tico de garantir 

experie ncias educativas potentes, sensí veis e inclusivas (Oliveira-Filho et al., 2024). 

 

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

 

Apesar do avanço das tecnologias no ambiente escolar, a sua aplicaça o na Educaça o 

Infantil ainda enfrenta inu meros desafios. Um dos principais obsta culos e  o acesso 

desigual aos recursos digitais, tanto por parte das instituiço es quanto das famí lias. Essa 

desigualdade compromete a continuidade das experie ncias digitais em casa, dificultando 
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a construça o de uma cultura tecnolo gica inclusiva desde a infa ncia (Rocha; Rosa; Darroz, 

2022). 

Outro desafio relevante e  a formaça o docente. Muitos professores ainda na o se 

sentem preparados para utilizar as tecnologias de forma pedago gica, segura e 

significativa. A ause ncia de capacitaça o adequada pode fazer com que os recursos digitais 

sejam utilizados de forma superficial, como simples entretenimento, sem conexa o com os 

objetivos educacionais (Souza; Terroni, 2022). 

Ale m disso, ha  uma preocupaça o legí tima com o tempo excessivo de exposiça o a s 

telas. Estudos demonstram que o uso exagerado de dispositivos digitais pode afetar o 

sono, o comportamento e o desenvolvimento emocional das crianças. Isso exige uma 

mediaça o responsa vel, com limites bem definidos e baseados em diretrizes pedago gicas e 

de sau de (Silva; Araga o, 2023). 

A resiste ncia de algumas instituiço es em adotar pra ticas inovadoras tambe m 

contribui para a lentida o no processo de integraça o tecnolo gica. Muitas escolas ainda 

mante m currí culos tradicionais e pouco abertos a  interdisciplinaridade e ao uso criativo 

das ferramentas digitais, o que limita o potencial transformador dessas tecnologias (Zaiter 

et al., 2022). 

Apesar dos desafios, as perspectivas sa o promissoras. O surgimento de aplicativos 

pedago gicos especí ficos para a infa ncia, a popularizaça o das lousas digitais e a crescente 

presença de internet nas escolas pu blicas apontam para um cena rio mais favora vel a  

inovaça o no futuro pro ximo (Maniglia et al., 2023). 

A valorizaça o da ludicidade tambe m reforça 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 

experie ncias mais ricas e alinhadas ao modo como as crianças aprendem e se expressam 

(Santos, 2022). 

O uso das tecnologias pode, ainda, favorecer a inclusa o de crianças com deficie ncia, 

por meio de aplicativos adaptados, recursos de acessibilidade e interfaces que respeitam 

diferentes formas de comunicaça o. Essa perspectiva inclusiva amplia o alcance do ensino 

e valoriza a diversidade (Cabral et al., 2024). 

Outro ponto importante e  a conexa o entre escola e famí lia. As tecnologias digitais 

podem ser utilizadas como ferramentas de comunicaça o e envolvimento familiar, 
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incentivando os responsa veis a participarem mais ativamente da aprendizagem de seus 

filhos (Abreu; Rodriguez, 2024). 

Por fim, e  essencial que o uso das tecnologias digitais na Educaça o Infantil continue 

sendo pensado de forma crí tica, e tica e contextualizada. Mais do que seguir tende ncias, 

trata-se de promover um ensino sensí vel a s necessidades da infa ncia, a s potencialidades 

das tecnologias e ao compromisso com uma educaça o transformadora (Aquino; Caetano, 

2023). 

 

9. Conclusão 

 

O uso de recursos digitais na educaça o infantil representa uma das transformaço es 

mais significativas no modo de ensinar e aprender nas u ltimas de cadas. Ao incorporar 

jogos e atividades interativas ao cotidiano escolar, amplia-se o horizonte das experie ncias 

infantis, criando pontes entre o universo lu dico e os saberes escolares. No entanto, essa 

integraça o na o pode ser pensada de forma automa tica ou desvinculada da realidade das 

crianças, dos educadores e das comunidades escolares. 

A presença da tecnologia deve ser mediada com sensibilidade, criatividade e 

intencionalidade pedago gica. Na o basta ter acesso aos recursos; e  preciso saber como 

utiliza -los para fomentar aprendizagens significativas, estimular a curiosidade e respeitar 

o ritmo de cada criança. 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 na o sa o poucos. Questo es como 

desigualdade no acesso, formaça o docente e uso excessivo das telas impo em limites que 

precisam ser enfrentados com polí ticas pu blicas, formaça o continuada e dia logo 

constante entre escola e famí lia. Ale m disso, e  necessa rio garantir que a tecnologia na o 

substitua o afeto, o contato com a natureza, a socializaça o e o brincar livre – elementos 

fundamentais na infa ncia. 

O olhar sobre a tecnologia deve ser e tico e crí tico. As deciso es sobre o que e como 

utilizar em sala de aula devem considerar na o apenas os objetivos de aprendizagem, mas 

tambe m os impactos a longo prazo no desenvolvimento infantil. A educaça o digital precisa 

caminhar junto com a humanizaça o dos processos pedago gicos, acolhendo as diferenças 

e promovendo a inclusa o. 
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Neste cena rio de transformaço es, o papel do professor e  central. E  ele quem 

constro i pontes entre o analo gico e o digital, entre o lu dico e o cientí fico, entre a fantasia 

e a realidade. Cabe a  pra tica pedago gica reinventar-se, buscando constantemente novas 

formas de ensinar que estejam conectadas com o tempo presente, mas tambe m 

comprometidas com a formaça o de sujeitos crí ticos, auto nomos e felizes. 

E  necessa rio, portanto, compreender que a tecnologia e  uma aliada da educaça o 

infantil, e na o sua adversa ria. O segredo esta  no equilí brio, na intencionalidade e na escuta 

atenta a s necessidades das crianças. Quando usada com sabedoria, a tecnologia pode ser 

fonte de encantamento, descoberta e construça o de sentido. 

Ao final deste capí tulo, reafirma-se que o brincar e o aprender, mediados pelas 

tecnologias digitais, devem ser pra ticas insepara veis. A educaça o infantil do presente – e 

do futuro – precisa garantir espaços onde a imaginaça o floresça, a curiosidade seja 

estimulada e as crianças possam, com alegria, aprender brincando em todos os formatos 

possí veis. 
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1. Introdução 

 

A presença da tecnologia no ambiente escolar ja  na o e  mais uma tende ncia futura, 

mas uma realidade consolidada, especialmente no ensino fundamental. As escolas, ao 

incorporarem recursos digitais ao cotidiano pedago gico, te m possibilitado experie ncias 

de aprendizagem mais dina micas, atrativas e significativas para os estudantes (Ferreira; 

Santos, 2025). Isso tem transformado a forma como o conhecimento e  construí do, 

permitindo que os alunos deixem de ser apenas receptores de conteu do para se tornarem 

protagonistas no processo educativo. 

A tecnologia no contexto escolar vai muito ale m do uso de computadores e internet. 

Ela envolve uma variedade de ferramentas como jogos digitais, robo tica, aplicativos, 

ví deos interativos, plataformas de gamificaça o, entre outros. Tais recursos, quando 
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utilizados de forma crí tica e intencional, podem facilitar a aprendizagem, promover a 

inclusa o e contribuir para o desenvolvimento de compete ncias essenciais (Fagundes; 

Silva; Barros, 2024). 

No entanto, o simples uso da tecnologia na o garante uma melhoria automa tica nos 

í ndices educacionais. E  necessa rio que haja um planejamento pedago gico bem 

estruturado, que considere as caracterí sticas dos estudantes, os objetivos de 

aprendizagem e o contexto sociocultural em que esta o inseridos. Ale m disso, a formaça o 

docente contí nua e  fundamental para que os professores possam integrar as tecnologias 

de forma efetiva em suas pra ticas (Sousa, 2019). 

A relaça o entre tecnologia e aprendizagem deve ser compreendida como um 

processo de mediaça o, onde os recursos digitais atuam como instrumentos que 

potencializam o desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos 

alunos. Esse processo exige uma mudança na postura pedago gica, favorecendo pra ticas 

mais colaborativas, investigativas e interativas (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). 

Outro ponto relevante e  o papel das metodologias ativas, que ganham força com o 

apoio da tecnologia. Estrate gias como sala de aula invertida, aprendizagem baseada em 

projetos e gamificaça o sa o potencializadas pelo uso de ferramentas digitais, estimulando 

o engajamento e a autonomia dos estudantes (Oliveira et al., 2023). Essas pra ticas tornam 

a aprendizagem mais atrativa e conectada com a realidade dos alunos. 

A diversidade de tecnologias disponí veis oferece ao professor uma gama de 

possibilidades para reinventar o processo de ensino. Desde softwares de matema tica ate  

simuladores de cie ncias, os recursos digitais ampliam os modos de ensinar e aprender, 

tornando o conhecimento mais acessí vel e significativo (Freidemberg; Nicola, 2021). E  

possí vel trabalhar conteu dos curriculares de forma mais concreta e interativa, 

favorecendo a aprendizagem significativa. 

Ale m disso, os recursos tecnolo gicos permitem a personalizaça o da aprendizagem, 

adaptando-se ao ritmo e a s necessidades de cada aluno. Essa flexibilidade e  especialmente 

importante no ensino fundamental, uma etapa marcada por grandes diferenças 

individuais no processo de construça o do conhecimento (Lima; Ventura; Leal, 2025). A 

tecnologia, portanto, atua como uma aliada na promoça o de uma educaça o mais justa e 

inclusiva. 

Diante desse cena rio, este capí tulo busca refletir sobre o papel da tecnologia como 

ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem no ensino fundamental. 
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Sera o discutidas as diferentes formas de uso dos recursos digitais, os impactos nas 

metodologias de ensino, os desafios enfrentados pelos educadores e as possibilidades de 

inovaça o na pra tica pedago gica. O objetivo e  oferecer um olhar crí tico e propositivo sobre 

o uso consciente e estrate gico da tecnologia na escola contempora nea (Arau jo et al., 2023). 

 

2. O papel das tecnologias digitais no cotidiano escolar 

 

O uso de tecnologias digitais nas escolas do ensino fundamental tem revolucionado 

o cena rio educacional, promovendo uma nova cultura de aprendizagem. Ferramentas 

como lousas digitais, tablets, aplicativos educacionais e plataformas virtuais esta o 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 mediaça o do 

conhecimento e ampliam o acesso a  informaça o, permitindo que os estudantes explorem 

conteu dos de diferentes formas. A interatividade promovida pelos recursos digitais 

tambe m estimula a participaça o ativa dos alunos, favorecendo a construça o do 

conhecimento por meio da experimentaça o e da colaboraça o (Santos et al., 2016). 

A presença das tecnologias no ambiente escolar tambe m estimula a autonomia dos 

alunos. Ao explorar aplicativos e plataformas de maneira orientada, as crianças 

desenvolvem a capacidade de investigar, selecionar conteu dos, resolver problemas e 

expressar ideias com mais liberdade, fortalecendo habilidades essenciais para a vida em 

sociedade (Fagundes; Silva; Barros, 2024). 

Por outro lado, a inserça o dessas ferramentas exige uma ressignificaça o da pra tica 

docente. O professor precisa atuar como mediador do conhecimento, articulando o uso 

das tecnologias com os objetivos pedago gicos e os interesses dos estudantes. Isso 

demanda formaça o continuada e abertura para novas formas de ensinar e aprender 

(Sousa et al., 2017). 

Estudos apontam que a utilizaça o de ví deos, jogos educativos e recursos 

audiovisuais torna a aprendizagem mais significativa e desperta o interesse dos 

estudantes, especialmente aqueles que apresentam dificuldades de concentraça o e 

assimilaça o de conteu dos por meios tradicionais (Silva; No brega; Sandre, 2021). 

Ale m disso, a tecnologia tem permitido a ampliaça o do espaço 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 conteu dos e compartilhem produço es, favorecendo o aprendizado contí nuo 

(Manhaes, 2016). 

Tambe m se observa que as tecnologias digitais te m contribuí do para o 

desenvolvimento da criatividade e da expressa o individual dos estudantes. Ao criar 

ví deos, apresentaço es, histo rias interativas e outros projetos, os alunos exercitam suas 

potencialidades, colaborando com a construça o de uma aprendizagem mais significativa 

e contextualizada (Junior; Soares, 2023). 

Ainda assim, e  preciso considerar as desigualdades de acesso a s tecnologias. Nem 

todos os alunos possuem os mesmos recursos em casa ou familiaridade com ferramentas 

digitais, o que exige da escola aço es 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 pedago gico coerente, que reconheça as mu ltiplas possibilidades 

desses recursos, mas que tambe m esteja atento a s limitaço es e desafios do contexto 

escolar. O equilí brio entre inovaça o e criticidade e  essencial para que a tecnologia seja de 

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

 

3. Gamificação e metodologias ativas no ensino fundamental 

 

A gamificaça o tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino 

fundamental, transformando o ambiente educacional em um espaço mais dina mico e 

motivador. Ao utilizar elementos dos jogos, como pontuaça o, desafios, rankings e 

recompensas, a aprendizagem torna-se mais envolvente e pro xima da realidade digital dos 

estudantes (Oliveira et al., 2023). 

Essa estrate gia permite que o aluno assuma um papel mais ativo no processo 

educativo, incentivando a resoluça o de problemas, a tomada de deciso es e o trabalho em 

equipe. O jogo, por sua natureza lu dica, cria um contexto favora vel ao engajamento, 

promovendo maior participaça o e interesse pela construça o do conhecimento (Sousa, 

2019). 

As metodologias ativas, como a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em 

projetos e estudos de caso, quando aliadas a  gamificaça o, promovem a autonomia do 

estudante. Ele deixa de ser um mero receptor de conteu dos e passa a ser protagonista de 
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sua pro pria aprendizagem, desenvolvendo compete ncias essenciais como a criatividade, 

o pensamento crí tico e a colaboraça o (Pavnoski; Hilger; Pavnoski, 2021). 

A aplicaça o da gamificaça o em diferentes a reas do conhecimento, como 

Matema tica, Cie ncias e Lí ngua Portuguesa, tem mostrado resultados positivos no 

desempenho dos alunos. Ao transformar conteu dos tradicionais em desafios interativos, 

os estudantes demonstram maior retença o e compreensa o dos temas propostos (Alves et 

al., 2016). 

Ferramentas como Kahoot, Quizizz, Classcraft e plataformas de jogos educativos 

online ve m sendo utilizadas com sucesso nas salas de aula. Ale m de tornarem a 

experie ncia mais divertida, possibilitam a coleta de dados em tempo real sobre o 

desempenho dos alunos, permitindo ao professor ajustar estrate gias pedago gicas de 

forma mais eficaz (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). 

Outro ponto relevante e  o impacto emocional positivo que a gamificaça o gera. Os 

alunos se sentem mais valorizados e confiantes quando percebem seus avanços 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 gamificaça o na o substitui o conteu do pedago gico, mas 

o potencializa. A intencionalidade dida tica precisa estar presente na escolha dos jogos, 

que devem ser compatí veis com os objetivos de aprendizagem e com o perfil da turma 

(Silva; Nascimento, 2020). 

A formaça o docente e  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 capacitaço es e trocas de 

experie ncias sobre pra ticas bem-sucedidas (Vidal; Miguel, 2020). 

Por fim, a gamificaça o representa uma ponte entre o universo digital e o contexto 

escolar. Ao integrar o prazer do brincar com os desafios do aprender, essa estrate gia se 

mostra uma aliada poderosa para tornar a educaça o mais significativa, inclusiva e 

conectada com as novas geraço es (Arau jo et al., 2023). 

 

4. Dispositivos móveis e acessibilidade no processo de aprendizagem 

 

O uso de dispositivos mo veis, como tablets e smartphones, tem ganhado espaço no 

ensino fundamental como uma forma de tornar o processo de aprendizagem mais 
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acessí vel, interativo e personalizado. Esses recursos permitem que os alunos tenham 

contato direto com conteu dos multimí dia e plataformas educacionais em qualquer lugar, 

ampliando os espaços e os tempos de aprendizagem (Santos et al., 2016). 

As tecnologias mo veis contribuem significativamente para a inclusa o de 

estudantes com diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. Aplicativos com recursos de 

leitura em voz alta, legendas, traduço es e atividades interativas oferecem suporte a queles 

que enfrentam dificuldades no modelo tradicional de ensino, promovendo equidade 

educacional (Silva; No brega; Sandre, 2021). 

Ale m da acessibilidade fí sica e sensorial, os dispositivos mo veis facilitam a 

autonomia e o protagonismo dos alunos. Ao explorar aplicativos educativos, ferramentas 

de produça o de conteu do e jogos pedago gicos, os estudantes tornam-se agentes ativos na 

construça o do conhecimento, experimentando e criando de forma colaborativa (Oliveira 

et al., 2023). 

Outro ponto importante e  a capacidade de adaptaça o dos dispositivos mo veis a s 

diferentes a reas do currí culo. Existem recursos voltados para o ensino de Matema tica, 

Cie ncias, Lí ngua Portuguesa, Histo ria, entre outras disciplinas, o que permite integrar a 

tecnologia de maneira transversal e significativa ao planejamento pedago gico (Maciel; 

Lima, 2020). 

A mobilidade desses recursos tambe m permite a aprendizagem em contextos na o 

formais, como em atividades extraclasse, visitas pedago gicas 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 integraça o dos dispositivos mo veis nas pra ticas escolares 

exige mudanças na postura docente. O professor precisa repensar seu papel, assumindo a 

funça o de mediador e orientador das atividades, ale m de promover um uso crí tico e 

responsa vel da tecnologia pelos alunos (Sousa et al., 2017). 

A conectividade e a infraestrutura escolar sa o fatores que ainda limitam o uso 

pleno dos dispositivos mo veis. Muitas escolas enfrentam dificuldades te cnicas, como 

acesso limitado a  internet ou a  quantidade insuficiente de equipamentos, o que reforça a 

necessidade de polí ticas pu blicas voltadas a  democratizaça o do acesso tecnolo gico 

(Carvalho; Oliveira, 2016). 

Apesar dos desafios, experie ncias bem-sucedidas ja  demonstram os benefí cios do 

uso de dispositivos mo veis na aprendizagem. Projetos que utilizam tablets para a criaça o 
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de ví deos, podcasts ou narrativas digitais mostraram ganhos significativos em 

criatividade, expressa o oral e escrita entre os estudantes (Junior; Soares, 2023). 

Assim, a utilizaça o de dispositivos mo veis no ensino fundamental na o deve ser 

vista apenas como uma tende ncia tecnolo gica, mas como uma estrate gia pedago gica 

potente, capaz de ampliar o acesso ao conhecimento, favorecer a inclusa o e transformar a 

experie ncia escolar em algo mais dina mico, acessí vel e relevante para todos (Lima; 

Ventura; Leal, 2025). 

 

5. Metodologias lúdicas e tecnológicas: a gamificação, robótica e storytelling no 

ensino fundamental 

 

A aprendizagem no ensino fundamental pode ser significativamente enriquecida 

por metodologias lu dicas, que despertam o interesse dos estudantes por meio da 

interaça o, do desafio e da construça o ativa do conhecimento. Entre essas metodologias, a 

gamificaça o se destaca por aplicar elementos tí picos 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 misso es e inserir pontuaça o, medalhas e rankings, a 

gamificaça o contribui para desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, como a 

resoluça o de problemas, o trabalho em equipe e a perseverança 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). 

Ale m disso, a robo tica educacional tem ganhado espaço como ferramenta que alia 

teoria e pra tica em diferentes disciplinas. Por meio da construça o de circuitos, 

programaça o e montagem de robo s, os estudantes aprendem conceitos de Matema tica, 

Fí sica e Cie ncias de forma concreta, desenvolvendo tambe m a criatividade e o pensamento 

lo gico (Freidemberg; Nicola, 2021). 

A robo tica tambe m favorece o trabalho interdisciplinar e promove o protagonismo 

infantil, uma vez que os projetos envolvem planejamento, execuça o e ana lise de 

resultados, incentivando o pensamento crí tico e a aprendizagem baseada em projetos 

(Sousa, 2019). 

Outro recurso lu dico e poderoso e  o storytelling, ou a contaça o de histo rias, que 

pode ser potencializado com o uso de tecnologias digitais. A criaça o de narrativas digitais 
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permite aos alunos desenvolverem a linguagem oral e escrita, ale m de habilidades de 

ediça o de ví deo, imagens e som, o que contribui para o letramento digital e a expressa o 

criativa (Wilwert et al., 2021). 

O storytelling tecnolo gico pode ser utilizado em diversas a reas do conhecimento. 

Por exemplo, em Cie ncias, os alunos podem criar histo rias sobre descobertas cientí ficas; 

em Histo ria, narrativas sobre personagens histo ricos; em Lí ngua Portuguesa, contos 

autorais ilustrados com recursos digitais (Silva; No brega; 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 informaço es e 

passa a ser um produtor de conteu do, explorando suas ideias e conhecimentos em 

diferentes linguagens e suportes (Laet et al., 2023). 

Ale m disso, essas pra ticas despertam o prazer em aprender, favorecem a 

colaboraça o e ajudam a superar o medo de errar, um fator que muitas vezes bloqueia o 

aprendizado em metodologias tradicionais. O erro, no contexto lu dico, e  ressignificado 

como parte do processo e na o como fracasso (Vidal; Miguel, 2020). 

Por fim, a integraça o da gamificaça o, da robo tica e do storytelling na o apenas 

estimula o desenvolvimento de mu ltiplas compete ncias, como tambe m reforça a 

releva ncia da escola em tempos de tecnologias digitais, consolidando-a como um espaço 

de criaça o, invença o e aprendizado significativo (Alves et al., 2016). 

 

6. O papel do professor na mediação tecnológica e os desafios da formação 

docente 

 

No contexto da incorporaça o de tecnologias no ensino fundamental, o papel do 

professor torna-se ainda mais relevante. Ele deixa de ser o u nico detentor do saber e passa 

a atuar como mediador do conhecimento, orientando os alunos no uso crí tico, criativo e 

responsa vel das ferramentas tecnolo gicas disponí veis (Silva, 2020). 

Para isso, e  essencial que os docentes estejam bem preparados para utilizar os 

recursos digitais de forma pedago gica. A simples disponibilizaça o de tecnologias na o 

garante aprendizagem se na o houver intencionalidade dida tica e domí nio te cnico e 

metodolo gico por parte dos professores (Ferreira; Santos, 2025). 

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

pedago gico das tecnologias. Muitos cursos de licenciatura na o oferecem disciplinas 
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especí ficas ou pra ticas voltadas a  integraça o das TICs ao currí culo escolar, o que dificulta 

o trabalho docente na era digital (Souza et al., 2017). 

Nesse cena rio, a formaça o continuada assume papel estrate gico. Por meio de 

capacitaço es, oficinas e comunidades de aprendizagem, os professores podem 

desenvolver habilidades digitais e refletir sobre como integrar as tecnologias a s suas 

pra ticas de forma significativa e contextualizada (Fagundes; Silva; Barros, 2024). 

Outro desafio enfrentado pelos docentes e  a sobrecarga de tarefas, que muitas 

vezes impede a dedicaça o necessa ria para explorar novas metodologias e ferramentas. A 

ause ncia de infraestrutura adequada, como internet esta vel e dispositivos funcionais, 

tambe m limita as possibilidades de inovaça o nas escolas pu blicas (Lima; Ventura; Leal, 

2025). 

Apesar dessas dificuldades, muitos professores te m demonstrado criatividade e 

resilie ncia, criando atividades interativas com ferramentas simples, como ví deos, quizzes 

e aplicativos de comunicaça o. A mediaça o tecnolo gica, nesse sentido, na o depende apenas 

de recursos avançados, mas de atitudes pedago gicas inovadoras (Manhaes, 2016). 

Para que essa mediaça o seja efetiva, e  preciso que o professor conheça as 

potencialidades e limitaço es de cada recurso e saiba como articula -los aos objetivos de 

aprendizagem. A intencionalidade pedago gica e  o que diferencia o uso instrumental da 

tecnologia de sua aplicaça o crí tica e transformadora (Styliannoudakis; Bo aventura, 2018). 

O investimento em polí ticas pu blicas de valorizaça o docente, infraestrutura 

tecnolo gica e formaça o de qualidade e  fundamental para garantir a efetiva mediaça o 

pedago gica com o uso das tecnologias. Sem esses pilares, o uso das TICs corre o risco de 

ser superficial e pouco eficaz no desenvolvimento das compete ncias 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 a s demandas do se culo XXI (Arau jo et al., 2023). 

 

7. Conclusão 

 

A incorporaça o da tecnologia ao ensino fundamental representa uma 

transformaça o significativa na forma como os processos de ensino-aprendizagem sa o 

conduzidos nas escolas. Longe de substituir o professor, os recursos digitais atuam como 
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aliados potentes na construça o de saberes, despertando o interesse dos estudantes e 

promovendo aprendizagens mais dina micas, interativas e contextualizadas com a 

realidade atual. 

Ao longo deste capí tulo, foi possí vel compreender que o uso pedago gico das 

tecnologias vai ale m da inserça o de equipamentos em sala de aula. Trata-se de uma 

mudança de postura, na qual metodologias ativas, jogos digitais, robo tica e mí dias 

diversas contribuem para tornar o estudante protagonista do seu processo de 

aprendizagem, respeitando seus ritmos, estilos e contextos sociais. 

Pore m, essa transformaça o exige tambe m mudanças estruturais e investimentos 

constantes na formaça o docente, na infraestrutura escolar e na valorizaça o de pra ticas 

pedago gicas inovadoras. A tecnologia, por si so , na o garante resultados; ela precisa ser 

usada com intencionalidade, planejamento e sensibilidade por parte dos educadores. 

Ale m disso, e  essencial que o uso das TICs no ensino fundamental esteja alinhado 

aos princí pios de inclusa o, equidade e criticidade. Isso significa pensar estrate gias que 

permitam o acesso de todos os alunos, especialmente aqueles em situaça o de 

vulnerabilidade, a experie ncias digitais que ampliem suas oportunidades educacionais. 

Por fim, reafirma-se que a tecnologia e  uma ferramenta, e como tal, seu impacto 

dependera  da forma como e  utilizada. Quando mediada por professores comprometidos e 

bem formados, e apoiada por polí ticas pu blicas eficazes, ela tem potencial para ampliar os 

horizontes da educaça o ba sica, tornando a escola um espaço mais conectado com o mundo 

e com as necessidades dos estudantes. 
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1. Introdução 

 

A transformaça o digital na educaça o tem remodelado profundamente as pra ticas 

pedago gicas, 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 mediaça o do conhecimento e no desenvolvimento da 

autonomia dos estudantes (Gomes et al., 2023). Diante dessa nova configuraça o, surge a 

necessidade de compreender como essas ferramentas esta o 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 

interaça o e colaboraça o entre estudantes e professores, promovendo ambientes de 

aprendizagem mais dina micos e participativos. Ferramentas como o Google Classroom, 

Padlet, Kahoot e Canva, por exemplo, possibilitam o compartilhamento de conteu dos, o 
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trabalho em equipe e a construça o coletiva do saber, mesmo em contextos na o presenciais 

(Conceiça o, 2022). Essa abordagem fortalece o protagonismo estudantil e estimula o 

desenvolvimento de compete ncias digitais desde os anos iniciais. 

A pandemia da COVID-19 intensificou a inserça o das plataformas digitais na rotina 

escolar, revelando tanto suas potencialidades quanto os desafios estruturais e 

pedago gicos associados ao seu uso. Muitos professores precisaram adaptar suas pra ticas 

rapidamente, passando a explorar ferramentas digitais como suporte para garantir a 

continuidade do processo educacional (Ramos et al., 2023). Essa experie ncia contribuiu 

para consolidar o papel das tecnologias como elementos estruturantes no cena rio 

educacional contempora neo. 

Plataformas como a Khan Academy, Edmodo e outras soluço es adaptativas te m 

sido utilizadas como estrate gias para promover o reforço escolar, a personalizaça o da 

aprendizagem e o acompanhamento contí nuo do desempenho dos alunos. A possibilidade 

de registrar, avaliar e redirecionar o processo pedago gico com base em dados 

disponibilizados por essas ferramentas fortalece uma abordagem formativa e centrada no 

estudante (Almeida et al., 2023). 

Outro ponto relevante e  a conexa o entre plataformas digitais e metodologias ativas 

de aprendizagem. O uso intencional dessas tecnologias possibilita a implementaça o de 

metodologias inovadoras, como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em 

projetos e a gamificaça o, promovendo maior engajamento e significado ao processo 

educativo (Mendes; Cardoso, 2020). A interatividade e o feedback em tempo real sa o 

elementos que enriquecem essa experie ncia. 

A escrita colaborativa digital, realizada por meio de plataformas como blogs, wikis 

e fo runs, tambe m tem ganhado espaço nas atividades escolares. Essas ferramentas 

promovem o letramento digital, a coautoria e a reflexa o crí tica, ao mesmo tempo em que 

incentivam a construça o coletiva do conhecimento (Rosa, 2021). A escola, nesse contexto, 

se torna um espaço de colaboraça o e troca, que ultrapassa os limites da sala de aula fí sica. 

Entretanto, a adoça o de plataformas digitais demanda um olhar atento para 

questo es relacionadas a  inclusa o digital, formaça o docente e infraestrutura tecnolo gica. A 

efetividade do uso dessas ferramentas esta  diretamente relacionada a  mediaça o 

pedago gica competente, ao planejamento intencional e a  integraça o coerente com os 

objetivos curriculares (Santanna; Almeida; Jatoba , 2020). A formaça o continuada de 

professores, portanto, e  elemento chave para garantir a qualidade desse processo. 
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Diante disso, este capí tulo propo e discutir as plataformas digitais e ferramentas 

colaborativas como instrumentos pedago gicos no ensino fundamental, destacando seus 

benefí cios, limites e possibilidades. Ao longo dos to picos, sera o exploradas experie ncias e 

estudos que evidenciam como essas tecnologias ve m sendo integradas a s pra ticas 

escolares, contribuindo para a construça o de uma educaça o 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 

conteu dos, realizem atividades e interajam com colegas e professores de maneira 

dina mica e personalizada (Sena; Serra, 2021). Essa autonomia fortalece o protagonismo 

estudantil ao incentivar a autorregulaça o da aprendizagem. 

Ferramentas como Google Forms, Padlet e Canva, cada vez mais presentes nas 

pra ticas pedago gicas, possibilitam que os alunos se envolvam ativamente na construça o 

de conhecimento. Por meio dessas plataformas, os estudantes podem organizar ideias, 

produzir materiais e compartilhar suas produço es com a turma, desenvolvendo 

habilidades de comunicaça o, criatividade e responsabilidade (Conceiça o, 2022). Ao 

protagonizar seu percurso de aprendizagem, o aluno passa a ter maior interesse e 

engajamento. 

A colaboraça o e  outro pilar fundamental que as plataformas digitais favorecem. A 

produça o coletiva de textos, apresentaço es e projetos e  facilitada por ferramentas como o 

Google Docs e o Jamboard, que permitem a ediça o simulta nea e o compartilhamento em 

tempo real. Tais pra ticas estimulam a cooperaça o, o dia logo e o respeito a s diferentes 

opinio es, fortalecendo o espí rito de equipe e o pensamento crí tico (Rosa, 2021). 

Ale m da construça o de conteu dos, o protagonismo estudantil tambe m se manifesta 

nas pra ticas avaliativas. As plataformas digitais possibilitam o uso de avaliaço es 

formativas, em que os pro prios estudantes acompanham sua evoluça o, definem metas e 

identificam desafios a serem superados. Esse tipo de avaliaça o promove uma postura 

reflexiva e participativa do aluno no seu processo de aprendizagem (Almeida et al., 2023). 
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A interatividade promovida pelas plataformas digitais amplia significativamente os 

modos de expressa o dos estudantes. Ao utilizar recursos como ví deos, podcasts, 

infogra ficos 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 compete ncias, como criatividade, colaboraça o, pensamento crí tico e letramento 

digital, sa o desenvolvidas de forma mais eficaz quando os estudantes exercem papel ativo 

em sua formaça o. As plataformas digitais, ao promoverem experie ncias significativas e 

contextualizadas, contribuem para que os alunos desenvolvam essas habilidades 

essenciais de maneira integrada (Gonçalves et al., 2025). A tecnologia, assim, na o apenas 

apoia, mas potencializa o protagonismo. 

Contudo, o uso da tecnologia por si so  na o garante o protagonismo estudantil. E  

necessa rio que haja intencionalidade pedago gica e estrate gias bem estruturadas por parte 

dos educadores. O professor deve atuar como mediador do conhecimento, oferecendo 

suporte, promovendo reflexo es e criando oportunidades para que os estudantes possam 

fazer escolhas conscientes e construir saberes coletivos (Santanna; Almeida; Jatoba , 

2020). 

Outro ponto importante e  a possibilidade de acompanhamento personalizado da 

aprendizagem por meio de plataformas digitais. Com recursos como relato rios de 

desempenho e feedbacks automatizados, os alunos podem visualizar seu progresso e 

retomar conteu dos 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 ale m 

do simples uso da tecnologia. Ele esta  relacionado a  capacidade dos estudantes de se 

envolverem ativamente em suas trajeto rias escolares, tomando deciso es, resolvendo 

problemas e colaborando com seus pares. Essa transformaça o pedago gica contribui para 

a formaça o de cidada os mais auto nomos, crí ticos e preparados para os desafios da 

sociedade contempora nea (Pereira et al., 2021). 

 

3. Ferramentas colaborativas e construção do conhecimento em rede 

 

As ferramentas colaborativas digitais te m desempenhado um papel fundamental 

na construça o 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 conteu do e passam a atuar como coautores no processo educativo, favorecendo a 

aprendizagem ativa e coletiva (Damasceno et al., 2024). 

Ambientes virtuais de aprendizagem, como fo runs, wikis, blogs educacionais e 

salas de aula virtuais, permitem a troca constante de ideias e experie ncias entre os 

estudantes. Essas ferramentas incentivam a escrita colaborativa, a revisa o entre pares e a 

construça o conjunta de projetos, estimulando habilidades de argumentaça o, escuta ativa 

e respeito a  diversidade de opinio es (Rosa, 2021). 

A colaboraça o digital fortalece a noça o de comunidade de aprendizagem, conceito 

que tem ganhado destaque no contexto educacional. Ao atuarem em grupos mediados por 

plataformas tecnolo gicas, os alunos constroem relaço es mais horizontais e solida rias, 

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 simulta nea e colaborativa; o Padlet, com recursos para organizaça o visual e 

exposiça o de ideias; e o Miro, que possibilita a criaça o de mapas mentais e paine is 

interativos. Todas essas tecnologias favorecem o engajamento dos estudantes na 

resoluça o de problemas e na tomada de deciso es em grupo (Gomes et al., 2023). 

Ale m disso, essas ferramentas colaborativas estimulam o protagonismo juvenil e o 

desenvolvimento de compete ncias digitais essenciais. Ao atuarem ativamente na 

produça o de conteu dos multimodais, os alunos ampliam seu letramento digital, 

aprimoram sua comunicaça o e aprendem a negociar significados em contextos diversos 

(Sovernigo; Kanashiro, 2020). 

Durante o ensino remoto, a colaboraça o digital tornou-se ainda mais necessa ria. 

Professores e alunos buscaram estrate gias para manter a conexa o e o ví nculo 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 interaço es 

pedago gicas (Teixeira; Nascimento, 2021). 

As ferramentas colaborativas tambe m contribuem para a aprendizagem 

significativa ao conectarem o conteu do 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 aplica vel (Mendes; Cardoso, 2020). 
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A formaça o docente voltada ao uso dessas ferramentas e  um ponto central para o 

sucesso das pra ticas colaborativas. Professores bem preparados conseguem explorar o 

potencial pedago gico das tecnologias e criar ambientes virtuais que favoreçam a 

cooperaça o, a autoria e a autonomia dos alunos (Santanna; Almeida; Jatoba , 2020). 

Em suma, as ferramentas colaborativas digitais na o apenas modernizam o 

processo de ensino-aprendizagem, mas tambe m transformam as dina micas escolares, 

promovendo uma cultura de participaça o, respeito mu tuo e construça o coletiva do saber. 

Essa abordagem fortalece os ví nculos entre os sujeitos e enriquece a vive ncia educacional 

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

 

4. Plataformas gamificadas e motivação no aprendizado 

 

A gamificaça o tem ganhado espaço significativo no cena rio educacional como uma 

estrate gia que alia elementos lu dicos e tecnolo gicos para aumentar o engajamento dos 

alunos. Plataformas gamificadas utilizam mecanismos tí picos dos jogos — como desafios, 

recompensas e rankings — para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e 

dina mico (Gomes et al., 2023). 

Essas ferramentas digitais promovem um ambiente de aprendizagem mais 

atrativo, despertando a curiosidade e a participaça o ativa dos estudantes. A 

competitividade sauda vel, aliada a  cooperaça o entre colegas, estimula a persiste ncia 

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 te m se 

destacado pela sua facilidade de uso e capacidade de transformar avaliaço es em 

momentos interativos. Ao permitir feedback imediato, essas ferramentas favorecem o 

diagno stico da aprendizagem e reforçam conteu dos de forma divertida e significativa 

(Sena; Serra, 2021). 

Outro ponto relevante e  o protagonismo estudantil incentivado pelas plataformas 

gamificadas. Ao assumirem pape is ativos na resoluça o de tarefas e misso es, os alunos 

tornam-se mais auto nomos, motivados e comprometidos com o pro prio processo de 

aprendizagem, o que impacta positivamente no rendimento escolar (Ramos et al., 2023). 

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

ní veis de dificuldade conforme o desempenho de cada aluno. Esse aspecto adaptativo das 
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plataformas e  essencial para respeitar os diferentes ritmos de aprendizagem e garantir a 

inclusa o de todos os estudantes (Silva, 2020). 

A gamificaça o tambe m favorece o trabalho interdisciplinar, ao permitir que 

conteu dos de diferentes a reas do conhecimento sejam integrados em desafios que exigem 

pensamento crí tico, raciocí nio lo gico e criatividade. Isso amplia a compreensa o dos 

estudantes sobre a aplicabilidade do que aprendem em contextos reais (Souza et al., 

2017). 

Durante o ensino remoto, a gamificaça o mostrou-se uma aliada poderosa para 

manter os alunos motivados diante das dificuldades de adaptaça o ao novo formato. 

Professores relataram aumento da participaça o e do interesse dos estudantes ao 

introduzirem jogos e quizzes em suas pra ticas pedago gicas online (Almeida et al., 2021). 

A formaça o docente e  mais uma vez um fator determinante para o uso eficaz das 

plataformas gamificadas. Investir em capacitaça o sobre o uso pedago gico desses recursos 

e  essencial para que os professores consigam integra -los ao currí culo de forma intencional 

e planejada (Barbosa; Shitsuka, 2020). 

Por fim, a gamificaça o vai ale m do uso de tecnologias e envolve a transformaça o da 

lo gica de ensino, promovendo experie ncias que fazem sentido para os estudantes. Ao 

incorporar elementos de jogos ao cotidiano escolar, e  possí vel 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 u ltimos anos, 

especialmente apo s os desafios impostos pelo ensino remoto emergencial. Ferramentas 

como Instagram, WhatsApp e YouTube deixaram de ser apenas espaços de lazer e 

passaram a integrar pra ticas educativas, contribuindo para a construça o de uma cultura 

digital na escola (Pereira; Silva-Junior; Silva, 2019). 

As redes sociais, quando utilizadas de forma crí tica e planejada, podem fomentar o 

letramento digital e a produça o colaborativa de conhecimento. Estudantes do ensino 

fundamental, ao interagir nesses ambientes, desenvolvem habilidades como a curadoria 

de informaço es, a escrita digital e a argumentaça o em espaços pu blicos de debate (Rosa, 

2021). 
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E  importante destacar que o contato com essas plataformas amplia as 

possibilidades de expressa o dos estudantes, permitindo que compartilhem ideias, 

opinio es e criaço es de forma multimodal — utilizando textos, imagens, ví deos e a udios. 

Essa multiplicidade de linguagens enriquece a aprendizagem e valoriza diferentes formas 

de comunicaça o (Gomes et al., 2023). 

As redes tambe m possibilitam o fortalecimento de ví nculos entre escola, 

professores, estudantes e famí lias. Grupos em aplicativos de mensagens, por exemplo, te m 

sido utilizados para envio de atividades, esclarecimento de du vidas e compartilhamento 

de materiais, o que amplia a comunicaça o e a transpare ncia no processo educativo 

(Teixeira; Nascimento, 2021). 

Por outro lado, o uso de redes sociais em contextos escolares exige atença o aos 

riscos associados, como a exposiça o indevida de dados, o cyberbullying e a desinformaça o. 

Isso demanda da escola uma postura e tica e pedago gica voltada para a formaça o digital 

crí tica dos alunos (Sousa et al., 2024). 

O desenvolvimento de projetos pedago gicos interdisciplinares que envolvam redes 

sociais pode ser uma estrate gia eficaz para trabalhar temas como cidadania digital, 

identidade, e tica e segurança online. Tais aço es fortalecem a construça o de uma cultura 

digital consciente e responsa vel (Santanna; Almeida; Jatoba , 2020). 

No ensino fundamental, e  possí vel promover atividades como criaça o de perfis 

fictí cios histo ricos, dia rios virtuais de leitura, campanhas de conscientizaça o e produça o 

de podcasts e ví deos educativos. Tais pra ticas aproximam o conteu do escolar da vive ncia 

cotidiana dos alunos, tornando-o mais atrativo e relevante (Mendes; Cardoso, 2020). 

A presença das redes sociais no cotidiano das crianças e adolescentes e  inega vel, e 

o papel da escola e  mediar essas experie ncias com intencionalidade pedago gica. Ignorar 

essas ferramentas pode significar um distanciamento da realidade dos alunos, enquanto 

seu uso planejado potencializa a aprendizagem e a formaça o integral (Conceiça o, 2022). 

Por fim, o uso de redes sociais na escola contribui para consolidar uma cultura 

digital que valoriza a autoria, a colaboraça o e a e tica nas interaço es online. Nesse contexto, 

educar para o uso crí tico e criativo das tecnologias torna-se essencial para a formaça o de 

cidada os capazes de atuar com responsabilidade no mundo digital (Sousa et al., 2024). 
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6. Formação docente e competências digitais no ensino fundamental 

 

A formaça o docente e  um dos pilares fundamentais para a inserça o significativa 

das tecnologias no ensino fundamental. Mais do que saber operar ferramentas, os 

professores precisam desenvolver compete ncias digitais que lhes permitam planejar, 

executar e avaliar pra ticas pedago gicas inovadoras mediadas por tecnologias (Santanna; 

Almeida; Jatoba , 2020). 

Durante a pandemia da covid-19, ficou evidente a urge ncia de preparar os 

educadores para atuar em ambientes digitais, utilizando plataformas, aplicativos e redes 

com intencionalidade pedago gica. Muitos professores, diante dessa nova realidade, 

buscaram cursos de formaça o, tutoriais e comunidades de pra tica para se apropriar dos 

recursos disponí veis (Teixeira; Nascimento, 2021). 

As compete ncias digitais docentes envolvem na o apenas o domí nio te cnico das 

ferramentas, mas tambe m a habilidade de refletir criticamente sobre o uso da tecnologia, 

adaptando-a a s necessidades dos alunos e aos objetivos educacionais. Essa perspectiva 

amplia a atuaça o do professor como mediador do conhecimento em mu ltiplos ambientes 

(Narciso et al., 2024). 

A formaça o continuada e  apontada como estrate gia essencial para o fortalecimento 

das compete ncias digitais, permitindo que o professor acompanhe as constantes 

mudanças do cena rio tecnolo gico e educacional. Iniciativas como oficinas, grupos de 

estudos e cursos on-line favorecem a atualizaça o e o compartilhamento de experie ncias 

entre pares (Santanna; Almeida; Jatoba , 2020). 

O letramento digital do professor tambe m 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 esta o construindo sua relaça o com o mundo 

digital (Sousa et al., 2024). 

Plataformas como Canva, Padlet, Google Forms e LearningApps, quando bem 

exploradas, possibilitam aos professores diversificar suas pra ticas e estimular a 

criatividade dos alunos. No entanto, para que isso ocorra de forma efetiva, e  preciso que 

os docentes sejam formados na o apenas para usar essas ferramentas, mas para integra -

las aos seus projetos pedago gicos (Conceiça o, 2022). 
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Os relatos de experie ncias de escolas que investiram em formaça o docente 

evidenciam avanços significativos na motivaça o dos professores, na participaça o dos 

alunos e na melhoria do desempenho acade mico. Isso reforça a ideia de que o 

investimento na formaça o e  um caminho promissor para a qualidade do ensino (Freitas, 

2024). 

Ale m disso, a formaça o em compete ncias 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 crí tico, e tico e criativo das tecnologias 

digitais e  indispensa vel para uma educaça o fundamental que esteja alinhada com os 

desafios e as possibilidades do se culo XXI. Essa formaça o contí nua deve ser entendida 

como polí tica pu blica priorita ria e como um compromisso e tico com a educaça o de 

qualidade (Santanna; Almeida; Jatoba , 2020). 

 

7. Conclusão 

 

A incorporaça o de plataformas digitais e ferramentas colaborativas no contexto do 

ensino fundamental representa um avanço significativo na forma como se constro i o 

processo de ensino-aprendizagem. Longe de serem meros recursos tecnolo gicos, esses 

instrumentos passam a atuar como pontes entre o conhecimento e a vive ncia cotidiana 

dos estudantes, tornando a aprendizagem mais interativa, participativa e alinhada com as 

demandas contempora neas. 

Ao longo deste capí tulo, foram exploradas as potencialidades das tecnologias 

digitais na promoça o de aprendizagens colaborativas, no estí mulo ao protagonismo 

estudantil e no fortalecimento das relaço es entre professores e alunos. Ficou evidente que, 

quando utilizadas com intencionalidade pedago gica, essas ferramentas promovem 

engajamento, criatividade e pensamento crí tico nos estudantes. 

O ambiente digital oferece mu ltiplas possibilidades, que va o desde a criaça o de 

conteu dos ate  a gesta o do tempo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. No 

entanto, para que essas possibilidades sejam de fato aproveitadas, e  essencial garantir o 
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acesso equitativo a s tecnologias, a formaça o continuada dos professores e o suporte 

pedago gico a s escolas. 

Tambe m se evidenciou que a mediaça o docente e  o fator central para o sucesso das 

pra ticas tecnolo gicas na educaça o. E  o professor que transforma a tecnologia em 

conhecimento, adaptando-a ao contexto da sala de aula, a s necessidades dos alunos e aos 

objetivos de aprendizagem. 

Outro ponto essencial e  a importa ncia do planejamento pedago gico integrado, que 

considere o uso das plataformas como parte de uma proposta educativa coerente, e na o 

como um recurso isolado ou meramente motivacional. A tecnologia deve estar a serviço 

de uma educaça o mais inclusiva, democra tica e formadora de cidada os crí ticos. 

Nesse sentido, e  necessa rio pensar as polí ticas pu blicas e as pra ticas escolares de 

forma alinhada, garantindo infraestrutura adequada, conectividade, recursos formativos 

e, acima de tudo, uma visa o humanizada do uso das tecnologias no ambiente escolar. 

A construça o de uma cultura digital nas escolas depende da colaboraça o entre 

professores, gestores, estudantes e famí lias. As plataformas digitais, quando usadas com 

e tica e criatividade, te m o poder de aproximar saberes, romper barreiras fí sicas e ampliar 

as fronteiras do conhecimento. 

Por fim, reafirma-se a importa ncia de continuar investindo em inovaça o 

pedago gica e tecnolo gica no ensino fundamental. O futuro da educaça o depende da 

capacidade de integrar o melhor da tecnologia com os princí pios da formaça o humana, 

promovendo aprendizagens significativas e preparando os alunos para os desafios de um 

mundo cada vez mais conectado. 
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1. Introdução 

 

No contexto do ensino me dio brasileiro, as metodologias tradicionais ve m 

enfrentando crescentes desafios diante da necessidade de promover uma aprendizagem 

mais significativa, interativa e centrada no estudante. Nesse cena rio, as metodologias 

ativas surgem como alternativas pedago gicas inovadoras que colocam o aluno como 

protagonista do processo educativo, estimulando o pensamento crí tico, a autonomia e o 

engajamento nas atividades escolares (Valente; Almeida; Geraldini, 2017). 

As tecnologias digitais, por sua vez, tornaram-se aliadas indispensa veis para a 

implementaça o dessas metodologias, pois ampliam o acesso a  informaça o, facilitam a 

comunicaça o entre professores e estudantes e diversificam os formatos de ensino e 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

77 

aprendizagem. O uso de ferramentas como plataformas gamificadas, ambientes virtuais, 

aplicativos educacionais e recursos multimí dia potencializa a construça o do 

conhecimento de forma dina mica e colaborativa (Silva et al., 2018). 

Essa converge ncia entre metodologias ativas e tecnologias permite ressignificar o 

espaço da sala de aula, quebrando a lo gica unidirecional da transmissa o de conteu dos. A 

interaça o passa a ser valorizada, os erros tornam-se oportunidades de aprendizagem e os 

projetos interdisciplinares ganham protagonismo como instrumentos eficazes para 

desenvolver compete ncias e habilidades previstas na BNCC (Machado; Figueiredo, 2020). 

No ensino me dio, a utilizaça o dessas abordagens e  ainda mais estrate gica, pois 

atende a um pu blico jovem que ja  esta  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 gamificaça o torna as aulas mais atrativas e 

aderentes a  realidade dos alunos (Bro; Duarte, 2022). 

Diversos estudos te m demonstrado os impactos positivos dessas pra ticas. Por 

exemplo, experie ncias com sala de aula invertida em turmas do ensino me dio indicaram 

melhora na participaça o dos estudantes, maior compreensa o dos conteu dos e 

desenvolvimento da autonomia (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020). Ale m disso, o uso de 

metodologias ativas em aulas de cie ncias e matema tica tem contribuí do para a 

experimentaça o e para a aprendizagem significativa (Lourenço; Alves; Silva, 2021). 

A formaça o dos professores tambe m e  um fator essencial para o sucesso dessa 

integraça o. O domí nio de ferramentas tecnolo gicas e a compreensa o dos princí pios das 

metodologias ativas sa o compete ncias que precisam ser desenvolvidas continuamente, 

seja por meio de formaço es institucionais ou por iniciativas individuais dos docentes 

(Silva; Felí cio; Teodoro, 2022). 

Outro aspecto importante e  o planejamento pedago gico. Para que o uso de 

metodologias ativas seja efetivo, e  necessa rio que as atividades estejam alinhadas aos 

objetivos de aprendizagem, respeitem os diferentes estilos cognitivos dos alunos e 

possibilitem a avaliaça o formativa e processual dos avanços individuais e coletivos 

(Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024). 

Neste capí tulo, sera  discutido como a combinaça o entre metodologias ativas e 

tecnologias digitais pode transformar as aulas do ensino me dio, explorando pra ticas, 

desafios e estrate gias 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 Relação com o 

Saber 

 

A sala de aula invertida e  uma das metodologias ativas mais adotadas nas escolas 

de ensino me dio, pois promove uma inversa o do modelo tradicional: o estudante estuda 

o conteu do em casa, por meio de ví deos, textos ou podcasts, e o tempo em sala e  destinado 

a  resoluça o de problemas, debates e atividades pra ticas. Essa abordagem estimula a 

autonomia e a responsabilidade dos alunos sobre o pro prio aprendizado (Pereira; Silva, 

2018). 

A aplicaça o dessa metodologia no ensino me dio tem se mostrado eficaz para 

melhorar o rendimento e o engajamento dos estudantes. Ao chegar a s aulas com uma base 

pre via de conhecimento, os alunos conseguem aproveitar melhor as discusso es e 

participar ativamente de atividades interativas e colaborativas. Com isso, o papel do 

professor tambe m se transforma: de transmissor de conteu do, ele passa a ser um 

mediador do processo de aprendizagem (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020). 

Um dos principais ganhos da sala de aula invertida e  a personalizaça o do ritmo de 

estudo. O estudante pode pausar, retomar ou revisar os materiais quantas vezes for 

necessa rio, o que contribui para uma aprendizagem mais inclusiva. Ale m disso, essa 

flexibilidade permite que os professores identifiquem lacunas de aprendizagem com mais 

facilidade e direcionem intervenço es pedago gicas mais eficazes (Silva; Felí cio; Teodoro, 

2022). 

No entanto, para que essa metodologia funcione de maneira efetiva, e  

imprescindí vel garantir o acesso igualita rio a s tecnologias necessa rias. O uso de 

plataformas digitais, como o Google Classroom ou o Moodle, e  bastante comum nesse 

modelo, mas requer infraestrutura mí nima nas escolas e conectividade adequada nas 

reside ncias dos alunos (Machado; Figueiredo, 2020). 

Outro aspecto fundamental e  a formaça o docente. Muitos professores ainda na o 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 formaça o continuada, portanto, e  essencial para fortalecer essa 

transiça o (Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024). 

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

contribui para a melhoria do desempenho acade mico, especialmente em disciplinas como 
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fí sica, matema tica e cie ncias. As aulas se tornam mais dina micas, e os alunos desenvolvem 

compete ncias como argumentaça o, ana lise crí tica e trabalho em equipe (Fernandes et al., 

2018). 

Ale m disso, o uso da metodologia em projetos interdisciplinares amplia ainda mais 

seus benefí cios. Por meio de tema ticas integradas entre disciplinas, os estudantes sa o 

desafiados a resolver problemas complexos que dialogam com a realidade, promovendo 

uma aprendizagem contextualizada e significativa (Bro; Duarte, 2022). 

Apesar dos benefí cios, e  necessa rio considerar as resiste ncias iniciais de alunos e 

professores, bem como os desafios de adaptaça o curricular. A mudança de postura exigida 

pela sala de aula invertida demanda tempo e persiste ncia, mas os resultados positivos 

costumam surgir com a pra tica contí nua e o apoio institucional (Carvalho, 2018). 

Em suma, a sala de aula invertida representa um passo importante rumo a  

transformaça o do ensino me dio em um espaço mais democra tico, participativo e centrado 

nas necessidades reais dos alunos. Ela estimula na o apenas o aprendizado de conteu dos, 

mas tambe m 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 me dio por favorecer a integraça o entre teoria e pra tica, 

ale m de promover o protagonismo dos estudantes. Ao serem convidados a investigar 

problemas reais e propor soluço es concretas, os alunos desenvolvem compete ncias 

cognitivas, sociais e emocionais fundamentais para sua formaça o integral (Bro; Duarte, 

2022). 

Um dos principais diferenciais da ABP e  a capacidade de integrar diferentes a reas 

do conhecimento, favorecendo a interdisciplinaridade. Projetos que envolvem 

matema tica, cie ncias, linguagens e cie ncias humanas permitem que os estudantes 

percebam a aplicabilidade dos conteu dos no cotidiano, o que aumenta seu interesse e 

motivaça o pela aprendizagem (Pereira; Kuenzer; Teixeira, 2019). 

Ale m disso, a metodologia incentiva o trabalho em equipe e a responsabilidade 

compartilhada, uma vez que os alunos sa o organizados em grupos para planejar, executar 

e apresentar os projetos. Essa dina mica fortalece habilidades como comunicaça o, 
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cooperaça o, resoluça o de conflitos e liderança, essenciais para a vida em sociedade e para 

o mercado de trabalho (Gomes et al., 2020). 

A tecnologia exerce papel estrate gico na ABP ao viabilizar pesquisas, produça o de 

materiais multimí dia e a comunicaça o entre os membros do grupo. Ferramentas como 

Padlet, Trello, Canva, Google Docs e ate  plataformas de prototipagem digital tornam os 

projetos mais ricos e inovadores (Roque et al., 2025). 

A avaliaça o na ABP tambe m assume um cara ter formativo e contí nuo. Em vez de 

provas tradicionais, utiliza-se a observaça o do processo, a autoavaliaça o e a apresentaça o 

final como instrumentos para mensurar o aprendizado. Esse formato valoriza na o apenas 

o produto final, mas o percurso formativo de cada estudante (Magalha es; Rodrigues; 

Pereira, 2021). 

Outro ponto relevante e  que a ABP estimula a cidadania ativa. Projetos voltados 

para tema ticas como sustentabilidade, direitos humanos, sau de pu blica e cultura local 

fazem com que os estudantes reflitam sobre sua realidade e atuem de forma crí tica e 

propositiva em suas comunidades (Neto et al., 2024). 

A implantaça o da ABP, pore m, exige mudanças na cultura escolar. Muitos 

professores ainda enfrentam desafios para abandonar a lo gica conteudista e permitir mais 

autonomia aos alunos. Por isso, a formaça o continuada e o trabalho colaborativo entre os 

docentes sa o elementos fundamentais para o e xito dessa metodologia (Machado; 

Figueiredo, 2020). 

A experie ncia 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 sa o especialmente expressivos em contextos de ensino integral, 

onde ha  maior flexibilidade para a organizaça o 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 me dio, tornando-a um espaço de construça o de saberes 

significativos, de experimentaça o e de transformaça o 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, tambe m conhecida como flipped classroom, e  uma das 

metodologias ativas que mais te m ganhado destaque no ensino me dio. Sua proposta 
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consiste em inverter a lo gica tradicional da transmissa o de conteu dos: os alunos acessam 

previamente os materiais dida ticos (ví deos, textos, apresentaço es interativas) em casa e, 

no momento presencial, dedicam-se a  resoluça o de problemas, discusso es e atividades 

colaborativas (Caetano; Nascimento; Veiga, 2020). 

Esse modelo proporciona maior autonomia aos estudantes, pois permite que 

explorem os conteu dos no pro prio ritmo, podendo pausar, revisar e aprofundar os temas 

conforme suas necessidades. Isso e  especialmente relevante no ensino me dio, perí odo 

marcado por grandes desafios cognitivos e emocionais. A autonomia desenvolvida 

fortalece o senso de responsabilidade e organizaça o pessoal (Pereira; Silva, 2018). 

Na pra tica, a sala de aula invertida transforma o professor em mediador do 

conhecimento, responsa vel por guiar, orientar e estimular os alunos a partir das du vidas 

que surgem. O tempo em sala torna-se mais produtivo, ja  que e  direcionado ao debate, a  

aplicaça o pra tica dos conceitos e a  aprendizagem entre pares (Silva; Felí cio; Teodoro, 

2022). 

O uso de tecnologias digitais e  essencial para o funcionamento dessa metodologia. 

Plataformas como Google Classroom, Edpuzzle, YouTube, Khan Academy, entre outras, 

viabilizam o compartilhamento dos conteu dos e o acompanhamento do desempenho dos 

alunos fora da sala de aula. As ferramentas digitais tambe m facilitam a diversificaça o das 

fontes de aprendizagem (Silva et al., 2025). 

A sala de aula invertida favorece tambe m a personalizaça o do ensino. Como o 

professor tem mais tempo para interagir individualmente com os estudantes durante as 

atividades presenciais, e  possí vel identificar e atender melhor a s necessidades especí ficas 

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 fí sica, matema tica e quí mica. A metodologia tambe m tem contribuí do 

para a formaça o de compete ncias, como o pensamento crí tico e a colaboraça o (Leite, 

2020). 

No entanto, sua implementaça o requer preparo docente e planejamento 

cuidadoso. A seleça o dos materiais, a definiça o dos objetivos de aprendizagem e a 

estruturaça o das aulas presenciais sa o etapas que demandam tempo e conhecimento 
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pedago gico especí fico. A formaça o continuada e , portanto, fundamental para o sucesso da 

proposta (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019). 

Outro desafio e  garantir o acesso equitativo a  internet e aos dispositivos digitais. A 

sala de aula invertida pressupo e que os alunos tenham condiço es de estudar em casa, o 

que pode ser um obsta culo em contextos de vulnerabilidade social. Assim, polí ticas 

pu blicas e aço es institucionais sa o necessa rias para democratizar o uso dessa 

metodologia (Gallo et al., 2024). 

Em sí ntese, a sala de aula invertida representa uma potente estrate gia para tornar 

as aulas mais interativas, centradas no aluno e conectadas com as demandas 

contempora neas. Ao deslocar o foco do ensino para a aprendizagem, ela valoriza o 

protagonismo juvenil e fortalece a cultura da participaça o no ensino me dio. 

 

5. Gamificação e Cultura Maker: Estímulo à Participação e à Criatividade 

 

A gamificaça o tem se destacado como uma metodologia ativa capaz de transformar 

o processo educativo em uma experie ncia lu dica e envolvente. Ela consiste na utilizaça o 

de elementos dos jogos – como desafios, pontuaço es, rankings e recompensas – em 

contextos na o lu dicos, como o ambiente escolar, com o intuito de motivar e engajar os 

estudantes no processo de aprendizagem (Silva et al., 2018). 

No ensino me dio, a aplicaça o da gamificaça o permite aos alunos interagirem com 

os conteu dos de maneira mais significativa. Ferramentas como Kahoot, Quizizz e 

ClassDojo possibilitam criar competiço es sauda veis e colaborativas, estimulando o 

raciocí nio ra pido, o trabalho em equipe e a aprendizagem ativa. Ale m disso, promovem o 

feedback imediato, o que fortalece o ví nculo entre o estudante e o conteu do (Silva; Felí cio; 

Teodoro, 2022). 

Paralelamente a  gamificaça o, a cultura maker tem sido cada vez mais inserida no 

contexto escolar como forma de promover uma aprendizagem pra tica, baseada na 

experimentaça o e na resoluça o de problemas reais. Essa abordagem valoriza a “ma o na 

massa”, incentivando os alunos a construí rem projetos concretos que articulam 

conhecimentos interdisciplinares (Neto et al., 2024). 

Laborato rios de fabricaça o digital, como os fab labs escolares, espaços makers e o 

uso de kits de robo tica e programaça o, sa o exemplos de como a cultura maker pode ser 

incorporada a s pra ticas pedago gicas do ensino me dio. Nessas atividades, os estudantes se 
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tornam protagonistas de sua aprendizagem, aplicando conhecimentos de fí sica, 

matema tica, biologia e tecnologia em situaço es do cotidiano (Roque et al., 2025). 

A integraça o entre gamificaça o e cultura maker proporciona uma experie ncia 

educacional mais rica, ao combinar o desafio e o engajamento do jogo com a criatividade 

e o protagonismo das atividades pra ticas. Essas metodologias contribuem para o 

desenvolvimento de compete ncias socioemocionais, como perseverança, empatia e 

cooperaça o, ale m de fortalecerem as habilidades cognitivas (Zanelato; Filho, 2025). 

Contudo, a efica cia dessas abordagens depende da intencionalidade pedago gica do 

professor. Na o basta inserir jogos ou atividades pra ticas aleatoriamente; e  fundamental 

que estejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem e que favoreçam a construça o de 

conhecimentos significativos (Machado; Figueiredo, 2020). 

Outro aspecto importante e  a formaça o docente para o uso consciente e crí tico 

dessas ferramentas. E  necessa rio que os educadores compreendam o potencial e os 

limites da gamificaça o e da cultura maker, refletindo sobre sua aplicaça o de forma 

contextualizada e acessí vel a todos os estudantes (Magalha es; Rodrigues; Pereira, 2021). 

Ale m disso, a infraestrutura tecnolo gica e a gesta o do tempo escolar precisam ser 

ajustadas para acomodar essas metodologias. Espaços flexí veis, conectividade adequada 

e hora rios que permitam a realizaça o de projetos mais longos sa o requisitos que 

favorecem a implementaça o bem-sucedida dessas pra ticas (Lemes; Domingues, 2022). 

Portanto, a gamificaça o e a cultura maker sa o metodologias que ressignificam o 

ensino me dio ao tornar as aulas mais dina micas, interativas e centradas no estudante. Elas 

promovem uma aprendizagem mais contextualizada, crí tica e participativa, que dialoga 

com os interesses e necessidades dos jovens. 

 

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

Tecnologias 

 

A implementaça o das metodologias ativas aliadas a s tecnologias no ensino me dio 

ainda enfrenta diversos desafios estruturais, pedago gicos e formativos. Um dos principais 

obsta culos e  a resiste ncia a  mudança por parte de alguns docentes, que muitas vezes na o 

foram formados para atuar com propostas pedago gicas centradas no aluno e com forte 

apoio em recursos digitais (Silva et al., 2025). 
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Ale m disso, a care ncia de infraestrutura tecnolo gica em muitas escolas pu blicas 

dificulta a adoça o dessas metodologias. Faltam, por exemplo, acesso esta vel a  internet, 

dispositivos eletro nicos suficientes e ambientes fí sicos preparados para aulas mais 

dina micas, como laborato rios maker ou salas flexí veis (Magalha es; Rodrigues; Pereira, 

2021). 

No entanto, as perspectivas sa o promissoras. Iniciativas de formaça o continuada 

te m se multiplicado, capacitando professores a utilizarem tecnologias educacionais de 

forma crí tica e criativa. A pro pria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) incentiva 

pra ticas pedago gicas mais interativas, destacando o uso de metodologias ativas e o 

protagonismo estudantil como caminhos para desenvolver compete ncias essenciais 

(Albuquerque; Gasperoto; Silva, 2024). 

Outro fator importante e  o crescente interesse dos alunos por pra ticas de ensino 

que rompam com a passividade das aulas expositivas. Os jovens esta o cada vez mais 

familiarizados com o uso de tecnologias em seu cotidiano, e traze -las para o contexto 

educacional pode gerar maior engajamento, participaça o e sentido para a aprendizagem 

(Alves, 2020). 

Apesar disso, e  necessa rio cuidado para que a tecnologia na o se torne um fim em 

si mesma. O foco deve continuar sendo a aprendizagem significativa, e as ferramentas 

digitais devem estar a serviço da construça o de conhecimento, do pensamento crí tico e da 

formaça o integral do estudante (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019). 

Para avançar nesse cena rio, polí ticas pu blicas precisam garantir o acesso 

equitativo a tecnologias, formaça o docente de qualidade e investimentos em 

infraestrutura. Ale m disso, e  fundamental incentivar pesquisas sobre os impactos das 

metodologias ativas mediadas por tecnologias no desempenho e no desenvolvimento dos 

estudantes (Leite, 2020). 

A articulaça o entre escolas, universidades e centros de inovaça o educacional pode 

potencializar a criaça o de projetos-piloto, laborato rios pedago gicos e pra ticas 

colaborativas que sirvam como refere ncia para outros contextos escolares (Pereira; 

Kuenzer; Teixeira, 2019). 

Por fim, cabe destacar que o uso bem-sucedido das metodologias ativas com apoio 

tecnolo gico requer planejamento, reflexa o e sensibilidade a s realidades locais. O 

protagonismo dos educadores, o envolvimento da gesta o escolar e o dia logo constante 
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com os estudantes sa o elementos fundamentais para transformar as aulas do ensino 

me dio em experie ncias realmente significativas, criativas e inclusivas. 

 

7. Conclusão 

 

As metodologias ativas, quando integradas a s tecnologias digitais, representam 

uma poderosa estrate gia para revitalizar o ensino me dio, tornando-o mais participativo, 

interativo e conectado a  realidade dos estudantes. Ao longo deste capí tulo, foi  discutido 

como essas abordagens pedago gicas incentivam o protagonismo juvenil, promovem a 

autonomia e potencializam a aprendizagem significativa ao colocarem o aluno no centro 

do processo educativo. 

As possibilidades sa o inu meras: da sala de aula invertida a  aprendizagem baseada 

em projetos, da gamificaça o ao uso de plataformas digitais de colaboraça o. Essas pra ticas 

na o apenas estimulam o interesse dos estudantes, mas tambe m favorecem a 

interdisciplinaridade, o pensamento crí tico e a resoluça o de problemas. 

Apesar dos avanços, os desafios ainda sa o significativos. A necessidade de 

infraestrutura adequada, a formaça o continuada dos professores e o apoio institucional 

sa o fatores determinantes para que essas metodologias sejam efetivamente 

implementadas nas escolas. E  preciso tambe m garantir que a tecnologia seja utilizada com 

intencionalidade pedago gica, evitando seu uso superficial ou descontextualizado. 

Em contrapartida, as perspectivas sa o animadoras. O engajamento crescente de 

docentes e gestores educacionais, aliado ao interesse dos estudantes por pra ticas 

inovadoras, cria um terreno fe rtil para transformaço es profundas. Quando bem 

conduzidas, as metodologias ativas com suporte tecnolo gico contribuem na o apenas para 

melhorar o desempenho acade mico, mas tambe m para formar cidada os mais crí ticos, 

criativos e preparados para os desafios do mundo contempora neo. 

Portanto, tornar as aulas do ensino me dio mais dina micas e interativas na o e  

apenas uma tende ncia, mas uma necessidade urgente diante das demandas atuais da 

educaça o. A aposta em metodologias ativas e tecnologias e , antes de tudo, um 

compromisso com uma escola mais democra tica, inovadora e centrada na aprendizagem 

com sentido. 
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1. Introdução 

 

A integraça o das tecnologias digitais ao contexto do Novo Ensino Me dio representa 

na o apenas uma inovaça o pedago gica, mas uma resposta necessa ria a s exige ncias da 

sociedade contempora nea. O cena rio educacional atual exige um novo olhar para os 

processos de ensino-aprendizagem, que valorize o protagonismo estudantil e promova 

pra ticas mais personalizadas, significativas e conectadas com a realidade dos jovens 

(Arau jo, 2025). 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importa ncia de desenvolver 

compete ncias digitais e promover o letramento digital desde os anos iniciais, 

consolidando esses aspectos no ensino me dio como parte de uma formaça o integral. Essa 

diretriz reforça a urge ncia de reconfigurar o papel das tecnologias na escola, na o como 
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meros instrumentos, mas como mediadoras do conhecimento e facilitadoras da 

autonomia dos estudantes (Lima et al., 2024). 

Com a incorporaça o de metodologias ativas e recursos digitais, o estudante deixa 

de ser um agente passivo da aprendizagem e passa a construir o pro prio conhecimento. 

Plataformas adaptativas, jogos educacionais, ví deos interativos e ambientes virtuais 

colaborativos sa o algumas das ferramentas que possibilitam essa mudança de paradigma, 

colocando o aluno no centro do processo (Moreira; Martins, 2023). 

A personalizaça o do ensino, nesse contexto, ganha destaque ao permitir trajeto rias 

de aprendizagem distintas e adaptadas a s necessidades individuais. Esse modelo respeita 

os ritmos, interesses e dificuldades de cada estudante, promovendo um ambiente mais 

inclusivo e eficaz no desenvolvimento de compete ncias (Silva-Filha et al., 2024). 

Ale m disso, o protagonismo juvenil e  reforçado ao se estimular a tomada de 

deciso es, a resoluça o de problemas e a criatividade. As tecnologias, quando bem 

integradas, favorecem a autonomia intelectual dos estudantes, oferecendo espaços para 

que eles expressem suas ideias, testem hipo teses e construam projetos com impacto social 

e acade mico (Porto; Herbert, 2025). 

Outro fator relevante e  o impacto positivo na motivaça o e no engajamento. As 

ferramentas digitais despertam o interesse dos estudantes, pois dialogam com a 

linguagem e os ha bitos tecnolo gicos dessa geraça o. 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 Me dio exige 

investimentos em formaça o docente, infraestrutura escolar e polí ticas pu blicas que 

assegurem equidade de acesso. A superaça o das desigualdades digitais e  essencial para 

garantir que a personalizaça o e o protagonismo na o fiquem restritos a determinadas 

redes ou territo rios (Sandes et al., 2024). 

Diante disso, este capí tulo se propo e a discutir como as tecnologias digitais, 

inseridas no Novo Ensino Me dio, contribuem para a personalizaça o da aprendizagem e a 

promoça o do protagonismo estudantil. Sera o abordados aspectos conceituais, 

experie ncias pra ticas e desafios enfrentados por educadores e gestores para consolidar 

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

 

O Novo Ensino Me dio surge como uma proposta de reorganizaça o curricular que 

visa atender a s demandas contempora neas, priorizando o desenvolvimento de 

compete ncias e habilidades alinhadas ao mundo do trabalho e a  vida em sociedade. Nesse 

contexto, a cultura digital emerge como elemento estruturante, exigindo novas pra ticas 

pedago gicas e a reformulaça o dos modos de ensinar e aprender (Lima et al., 2024). 

A cultura digital no ambiente escolar vai ale m do uso instrumental das tecnologias. 

Ela envolve a compreensa o crí tica dos meios digitais, a capacidade de produzir conteu do 

e interagir de maneira e tica e segura nos ambientes virtuais. No Novo Ensino Me dio, essas 

compete ncias tornam-se ainda mais relevantes, uma vez que a autonomia do estudante e 

sua atuaça o protagonista passam a ser centrais (Freitas et al., 2025). 

Apesar da releva ncia, a implementaça o da cultura digital nas escolas enfrenta 

diversos obsta culos. A infraestrutura limitada, a falta de conectividade adequada e a 

ause ncia de formaça o continuada para os professores comprometem a efetividade das 

propostas. Esses desafios sa o mais evidentes em escolas pu blicas de regio es perife ricas, o 

que amplia as desigualdades educacionais (Camargo et al., 2025). 

Ale m da infraestrutura, ha  o desafio da mudança de mentalidade. Muitos 

educadores ainda te m receio de utilizar as tecnologias digitais por desconhecimento ou 

insegurança quanto a  sua aplicabilidade pedago gica. A resiste ncia a  inovaça o tambe m esta  

ligada a modelos tradicionais de ensino, centrados na transmissa o de conteu do, que na o 

dialogam com os pressupostos do Novo Ensino Me dio (Faria; Freitas, 2024). 

As tecnologias, quando integradas de forma planejada, podem transformar a sala 

de aula em um espaço mais interativo e colaborativo. No entanto, e  necessa rio que o uso 

dos recursos digitais esteja alinhado aos objetivos de aprendizagem e aos interesses dos 

estudantes, respeitando o currí culo e promovendo experie ncias significativas (Bedin; 

Prokasko, 2024). 

O letramento digital, por sua vez, e  essencial para a efetiva inserça o dos jovens na 

sociedade digital. Desenvolver essa compete ncia implica formar cidada os crí ticos e 

criativos, capazes de utilizar as tecnologias na o apenas para consumir, mas para produzir 

conhecimento e intervir no mundo (Freitas et al., 2025). 

Outro aspecto a ser considerado e  o papel das polí ticas pu blicas. E  fundamental 

que haja um direcionamento claro, com investimentos que garantam acesso equitativo a s 
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tecnologias e aço es formativas que preparem os professores para o uso consciente e 

pedago gico das ferramentas digitais (Souza; Cantanhe de, 2024). 

A cultura digital tambe m demanda que a escola se aproxime do universo dos 

estudantes. A linguagem dos memes, os ví deos curtos, os aplicativos e as redes sociais 

podem ser pontos de partida para a construça o de aprendizagens contextualizadas e 

crí ticas, aproximando o currí culo da realidade juvenil (Barros et al., 2025). 

Portanto, discutir os desafios da cultura digital no Novo Ensino Me dio e  reconhecer 

a necessidade de uma educaça o que acompanhe as transformaço es tecnolo gicas e sociais. 

Isso implica em revisar pra ticas, atualizar concepço es pedago gicas e construir um projeto 

educativo que promova a equidade, a inovaça o e o protagonismo dos estudantes (Arau jo, 

2025). 

 

3. Personalização da Aprendizagem e Autonomia Estudantil 

 

A personalizaça o da aprendizagem e  um dos pilares das transformaço es 

educacionais propostas pelo Novo Ensino Me dio, sobretudo diante das potencialidades 

das tecnologias digitais. A ideia central e  adaptar o processo de ensino a s necessidades, 

ritmos, interesses e contextos de cada estudante, rompendo com a lo gica da 

homogeneidade que predominou por de cadas nas escolas brasileiras (Moreira; Martins, 

2023). 

Com o apoio das tecnologias digitais, torna-se possí vel oferecer trilhas formativas 

mais flexí veis, utilizando plataformas que mapeiam o desempenho do aluno e propo em 

atividades alinhadas ao seu ní vel de conhecimento. Isso estimula o desenvolvimento de 

compete ncias de forma mais eficaz e proporciona uma vive ncia escolar mais significativa 

e motivadora (Silva-Filha et al., 2024). 

A autonomia estudantil, por sua vez, e  favorecida quando o aluno passa a ter papel 

ativo na conduça o do pro prio aprendizado. A personalizaça o 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 personalizaça o e  a possibilidade de reduzir as lacunas 

de aprendizagem. Estudantes que apresentam dificuldades em determinadas a reas 

podem ser acompanhados de forma individualizada, sem a estigmatizaça o que muitas 
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vezes ocorre em ambientes tradicionais, onde todos sa o submetidos ao mesmo ritmo e 

conteu do (Barros et al., 2025). 

As plataformas digitais viabilizam esse acompanhamento contí nuo e 

personalizado. Elas permitem que o professor acesse dados em tempo real sobre o 

desempenho dos alunos e tome deciso es pedago gicas mais assertivas, promovendo uma 

aprendizagem adaptativa, baseada em evide ncias e focada no progresso individual (Porto; 

Herbert, 2025). 

No entanto, a personalizaça o na o significa isolamento. Pelo contra rio, ela deve 

caminhar junto ao desenvolvimento da colaboraça o e do pensamento coletivo. As 

tecnologias permitem que alunos compartilhem seus aprendizados, produzam conteu dos 

em conjunto e aprendam por meio de comunidades virtuais de pra tica, fortalecendo o 

senso de pertencimento e a empatia (Camargo et al., 2025). 

A formaça o docente e  outro ponto crucial para o sucesso dessa proposta. Os 

professores precisam dominar as ferramentas digitais, mas tambe m compreender os 

fundamentos pedago gicos da personalizaça o, para que o uso das tecnologias na o se 

restrinja ao tecnicismo, mas seja orientado por uma intencionalidade educativa clara 

(Soares; Porto, 2024). 

A personalizaça o tambe m exige uma nova organizaça o do tempo e do espaço 

escolares. Os hora rios rí gidos e as estruturas fí sicas tradicionais devem dar lugar a 

ambientes flexí veis, que acolham diferentes formas de aprender e favoreçam a 

experimentaça o e a criatividade (Faria; Freitas, 2024). 

Assim, a personalizaça o da aprendizagem representa um avanço significativo na 

democratizaça o do ensino, pois reconhece a diversidade dos estudantes e propo e 

caminhos distintos para que todos possam alcançar seus objetivos. Quando combinada 

com o uso crí tico das tecnologias, ela transforma a sala de aula em um espaço de 

autonomia, responsabilidade e inovaça o (Ribeiro et al., 2025). 

 

4. Ambientes Virtuais e Tecnologias Imersivas no Ensino Médio 

 

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

pu blicas e privadas tem possibilitado uma reorganizaça o significativa do processo 

educativo. No contexto do Novo Ensino Me dio, essas plataformas na o apenas oferecem 
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suporte a conteu dos dida ticos, como tambe m ampliam as oportunidades de 

aprendizagem para ale m dos limites fí sicos da sala de aula (Barbosa, 2024). 

Os AVAs permitem o acesso a materiais diversificados, avaliaço es contí nuas, fo runs 

de discussa o e recursos multimí dia que estimulam mu ltiplas formas de aprender. Essa 

diversidade atende a s necessidades de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem 

e contribui para o desenvolvimento da autonomia e da responsabilidade em relaça o ao 

pro prio processo formativo (Rocha et al., 2025). 

Ale m dos AVAs, o uso de tecnologias imersivas, como a realidade aumentada (RA) 

e a realidade virtual (RV), começa a ganhar espaço nas pra ticas pedago gicas inovadoras. 

Esses recursos ampliam a experie ncia do estudante ao criar simulaço es e cena rios 

interativos que facilitam a compreensa o de conteu dos complexos, principalmente nas 

a reas de cie ncias, histo ria, geografia e matema tica (Camargo et al., 2025). 

Tais tecnologias proporcionam experie ncias de aprendizagem mais dina micas e 

envolventes. Por exemplo, o estudante pode explorar o interior de uma ce lula, realizar 

experimentos cientí ficos virtuais ou visitar civilizaço es antigas sem sair da sala de aula. 

Esse tipo de aprendizagem sensorial e ativa favorece a memorizaça o e a construça o de 

conhecimentos significativos (Barros et al., 2025). 

No entanto, o uso de AVAs e de tecnologias imersivas exige infraestrutura 

adequada, conectividade de qualidade e formaça o docente continuada. A falta desses 

elementos pode agravar desigualdades ja  existentes entre as escolas e os estudantes, 

especialmente em contextos perife ricos ou em regio es com menos recursos (Moraes et al., 

2024). 

Ale m disso, e  fundamental que o uso dessas tecnologias seja orientado por 

objetivos pedago gicos claros. A simples presença de recursos tecnolo gicos na o garante 

aprendizagem de qualidade. E  preciso intencionalidade, planejamento e mediaça o 

qualificada por parte do professor para que as experie ncias imersivas realmente 

favoreçam o desenvolvimento das compete ncias previstas na BNCC (Moreira; Martins, 

2023). 

Outro aspecto importante e  o desenvolvimento da cultura digital e da compete ncia 

informacional. Estudantes devem ser preparados para navegar com senso crí tico pelos 

ambientes virtuais, avaliando a confiabilidade das informaço es, respeitando a e tica digital 

e utilizando a tecnologia de forma consciente e segura (Freitas et al., 2025). 
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Os AVAs tambe m podem ser espaços potentes para pra ticas avaliativas mais 

diversificadas, que valorizem a autoavaliaça o, a avaliaça o formativa e a produça o 

colaborativa. Isso representa um avanço frente a  lo gica avaliativa tradicional, muitas vezes 

centrada na memorizaça o 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 me dio mais atrativo e 

interativo. Seu uso consciente e pedago gico pode ser um diferencial na construça o de 

trajeto rias escolares mais significativas e justas para todos os estudantes (Silva-Filha et 

al., 2024). 

 

5. Formação Docente e Competência Digital para o Novo Ensino Médio 

 

A implementaça o das tecnologias digitais no contexto do Novo Ensino Me dio 

demanda mais do que infraestrutura e conectividade: exige tambe m uma formaça o 

docente so lida, que promova o domí nio te cnico e pedago gico desses recursos. Professores 

sa o 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 compete ncia digital docente na o se restringe ao uso instrumental da tecnologia. 

Ela envolve aspectos como planejamento de aulas com recursos digitais, uso de ambientes 

virtuais, curadoria de conteu dos online, conhecimento sobre segurança da informaça o, e, 

sobretudo, a compreensa o de como essas ferramentas podem transformar a pra tica 

pedago gica (Arau jo, 2025). 

Muitos professores do ensino me dio ainda enfrentam desafios quanto a  adaptaça o 

de suas metodologias tradicionais para abordagens mais interativas e centradas no aluno. 

Para isso, programas de formaça o inicial e continuada devem priorizar metodologias 

ativas, cultura digital e o uso pedago gico das tecnologias de forma integrada ao currí culo 

(Barros et al., 2025). 

A Base Nacional Comum para a Formaça o de Professores da Educaça o Ba sica ja  

aponta a necessidade de incluir o letramento digital como compete ncia essencial. Ainda 

assim, muitos cursos de licenciatura na o contemplam de forma pra tica e crí tica o uso das 

tecnologias educacionais, o que leva a uma defasagem entre as exige ncias da escola 

contempora nea e a formaça o ofertada (Soares; Cantanhe de, 2024). 
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A formaça o em serviço, por sua vez, deve considerar as especificidades de cada 

contexto escolar. Isso inclui desde oficinas pra ticas ate  formaço es reflexivas sobre as 

transformaço es sociais e culturais promovidas pelo uso da tecnologia. O importante e  que 

o professor se perceba como protagonista no processo de inovaça o educacional, e na o 

apenas como executor de ferramentas (Freitas; Eliene et al., 2025). 

Outro ponto fundamental e  o incentivo a  cultura de colaboraça o entre professores. 

O compartilhamento de experie ncias bem-sucedidas com o uso de tecnologias, por meio 

de redes de professores e espaços de dia logo, fortalece a construça o coletiva de saberes 

pedago gicos inovadores (Machado; Figueiredo, 2020). 

A tecnologia tambe m pode ser uma aliada na pro pria formaça o docente. 

Plataformas digitais oferecem cursos, tutoriais, webina rios, fo runs de discussa o e 

reposito rios de boas pra ticas, ampliando o acesso a recursos formativos que antes eram 

restritos a espaços presenciais (Faria; Freitas, 2024). 

Contudo, e  preciso romper com a ideia de que o professor deve ser um especialista 

em todas as ferramentas tecnolo gicas. Mais do que isso, e  necessa rio que ele tenha clareza 

sobre o porque  e como utiliza -las para potencializar a aprendizagem dos estudantes, 

respeitando seu contexto e suas necessidades (Camargo et al., 2025). 

Por fim, a formaça o docente voltada para o uso das tecnologias no Novo Ensino 

Me dio deve caminhar lado a lado com uma valorizaça o profissional efetiva, que reconheça 

o papel central do professor na inovaça o pedago gica e lhe ofereça condiço es reais de 

trabalho, tempo para planejamento e apoio te cnico (Santos; Espí rito-Santo, 2024). 

 

6. Protagonismo Estudantil e Personalização do Ensino com Tecnologias 

 

Um dos principais objetivos do Novo Ensino Me dio e  promover o protagonismo do 

estudante em seu processo formativo. Nesse contexto, as tecnologias digitais atuam como 

instrumentos que facilitam a personalizaça o da aprendizagem, permitindo que os alunos 

tenham maior autonomia, escolha e voz ativa em relaça o ao que e como aprendem (Silva-

Filha et al., 2024). 

A personalizaça o 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 conteu dos 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 hí brido, a aprendizagem baseada em projetos e o uso de jogos 

educativos, tambe m estimula o envolvimento do estudante como agente ativo no 

processo, e na o como mero receptor de conteu dos (Oliveira et al., 2022). 

Essas abordagens promovem o desenvolvimento de habilidades como resoluça o de 

problemas, pensamento crí tico, colaboraça o e responsabilidade, que sa o fundamentais 

para a formaça o cidada . A personalizaça o na o elimina o papel do professor, mas 

transforma sua funça o em um orientador atento a s singularidades de cada estudante 

(Soares; Denise et al., 2023). 

Ale m disso, o protagonismo estudantil impulsiona a produça o de conteu dos 

pro prios, como ví deos, podcasts, blogs e animaço es. Esses formatos digitais na o apenas 

ampliam as formas de expressa o e comunicaça o dos alunos, mas tambe m os motivam a 

pesquisar, refletir e organizar conhecimentos com intencionalidade (Barbosa, 2024). 

A BNCC e os itinera rios formativos do Novo Ensino Me dio reforçam a necessidade 

de pra ticas pedago gicas 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  gesta o do tempo e a  construça o de metas 

(Zluhan et al., 2024). 

Vale destacar que, para o protagonismo estudantil ser efetivo, e  preciso que os 

ambientes digitais garantam acessibilidade, diversidade de linguagens e respeito a  

pluralidade cultural dos alunos. Na o basta oferecer ferramentas: e  preciso criar condiço es 

equitativas de uso e participaça o (Souza; Cantanhe de, 2024). 

Outro ponto relevante e  o papel das tecnologias no fortalecimento das relaço es 

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 atuaça o transformadora desses jovens em seus territo rios (Moraes; 

Casagrande; Maieski, 2024). 

Em sí ntese, o protagonismo estudantil e a personalizaça o do ensino por meio das 

tecnologias demandam um olhar pedago gico sensí vel, polí ticas educacionais consistentes 

e um compromisso coletivo com uma educaça o mais justa, crí tica e inovadora, centrada 

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

 

O Novo Ensino Me dio apresenta-se como uma proposta transformadora que busca 

integrar saberes, desenvolver compete ncias e tornar a aprendizagem mais significativa 

para os estudantes. Nesse contexto, as tecnologias digitais desempenham um papel 

estrate gico, funcionando como catalisadoras de inovaça o pedago gica e de pra ticas 

centradas no aluno. Ao longo deste capí tulo, ficou evidenciado como essas tecnologias, 

quando utilizadas com intencionalidade, favorecem a personalizaça o do ensino, 

respeitando os ritmos, interesses e trajeto rias dos alunos, ale m de promoverem seu 

protagonismo na construça o do conhecimento. 

A incorporaça o das tecnologias na o se restringe ao uso de ferramentas, mas esta  

profundamente ligada a mudanças na cultura escolar, nas metodologias de ensino e nas 

relaço es entre professores e estudantes. As possibilidades de ensino hí brido, salas de aula 

invertidas, gamificaça o, produça o de conteu dos digitais e uso de plataformas adaptativas 

revelam caminhos promissores para uma educaça o mais interativa, inclusiva e formativa. 

Esses recursos tornam as aulas mais dina micas, ampliam as formas de participaça o dos 

alunos e incentivam a autonomia e a responsabilidade na aprendizagem. 

Contudo, e  importante ressaltar que a efetividade das tecnologias no processo de 

ensino-aprendizagem depende de polí ticas pu blicas consistentes, da formaça o 

continuada dos professores, da garantia de infraestrutura tecnolo gica adequada e de uma 

gesta o pedago gica comprometida com a equidade e a inclusa o. As tecnologias, por si so , 

na o transformam a educaça o; sa o as pra ticas pedago gicas crí ticas, colaborativas e 

sensí veis a  realidade dos estudantes que potencializam seus benefí cios. 

Portanto, o desafio que se impo e a s escolas e aos educadores e  o de construir um 

novo fazer pedago gico que considere as tecnologias como aliadas e na o 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 auto nomos, criativos, 

crí ticos e preparados para interagir. 
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1. Introdução 

 

No cena rio contempora neo da educaça o superior, a integraça o das tecnologias 

digitais emergiu como uma estrate gia essencial para responder aos desafios pedago gicos. 

A presença de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) passou a redefinir os processos 

educativos, ampliando as possibilidades de mediaça o do conhecimento, de personalizaça o 

do ensino e de estí mulo a  autonomia discente (Batista; Pedro, 2017). A transformaça o 

digital na o se restringe a  inserça o de ferramentas, mas implica em uma nova lo gica de 

ensinar e aprender. 
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A inovaça o pedago gica mediada por tecnologias tem ampliado as fronteiras do 

espaço fí sico das instituiço es, permitindo experie ncias formativas mais dina micas, 

interativas e centradas no estudante. A utilizaça o de plataformas como Moodle, Google 

Classroom e redes sociais adaptadas para fins educacionais reforça o papel do professor 

como curador de conteu dos e mediador de aprendizagens significativas (Quintanilha, 

2017). Nesse contexto, a sala de aula tradicional e  desafiada a se reconstruir com base em 

modelos hí bridos e colaborativos. 

O conceito de AVA na o se limita a um espaço digital de conteu do, mas representa 

um ecossistema pedago gico que envolve interaça o, autoria, avaliaça o e autonomia. 

Elementos como fo runs, wikis, gamificaça o e intelige ncia artificial sa o inseridos para 

favorecer a construça o coletiva do conhecimento, permitindo experie ncias que respeitam 

a diversidade de estilos de aprendizagem (Santos et al., 2021). Assim, as tecnologias 

digitais sa o compreendidas como ferramentas cognitivas que ampliam a mediaça o do 

conhecimento e favorecem o desenvolvimento de compete ncias crí ticas. 

O uso estrate gico dos recursos digitais exige planejamento pedago gico intencional, 

onde a arquitetura de aprendizagem favoreça a exploraça o, o protagonismo e a 

colaboraça o entre os sujeitos. Nesse sentido, a formaça o docente assume papel crucial, 

visto que o sucesso do uso dos AVAs esta  diretamente relacionado ao domí nio te cnico e 

pedago gico dos professores sobre essas plataformas (Langa, 2023). Mais do que saber 

utilizar os recursos, e  necessa rio compreender como eles se articulam com os objetivos 

educacionais. 

A pedagogia universita ria passa, enta o, a ser repensada a  luz de metodologias 

ativas e pra ticas que valorizam a interaça o significativa. Modelos como sala de aula 

invertida, aprendizagem baseada em projetos e gamificaça o sa o potencializados nos 

ambientes virtuais, tornando-se aliados para fomentar o engajamento e a aprendizagem 

significativa (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Tais abordagens favorecem uma experie ncia 

educativa mais conectada a  realidade do estudante e a s demandas do mercado e da 

sociedade. 

Ale m disso, a construça o de objetos digitais de aprendizagem, com design 

pedago gico responsivo e acessí vel, amplia as possibilidades de ensino inclusivo e 

personalizado. Recursos multimodais, como ví deos, infogra ficos, podcasts e simulaço es, 

tornam o processo mais atrativo e eficiente, especialmente para alunos que estudam em 

hora rios flexí veis ou em contextos de educaça o a dista ncia (Mallmann; Jacques, 2017). 
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Essa diversidade de formatos contribui para a democratizaça o do acesso a  educaça o 

superior de qualidade. 

Contudo, os desafios tambe m sa o expressivos. A falta de infraestrutura, a 

resiste ncia institucional a  mudança e as desigualdades no acesso a s tecnologias ainda 

impo em barreiras a  efetiva integraça o digital. As polí ticas pu blicas precisam acompanhar 

esse movimento, promovendo investimentos, formaço es continuadas e estrate gias que 

incentivem o uso crí tico e criativo das tecnologias (Batista; Aguiar, 2025). A cultura 

institucional tambe m deve evoluir para valorizar pra ticas pedago gicas inovadoras. 

Dessa forma, este capí tulo se propo e a discutir como os ambientes virtuais e as 

inovaço es pedago gicas ve m transformando o ensino superior. Sera o abordados aspectos 

como a formaça o docente para o uso de AVAs, metodologias ativas em ambientes digitais, 

pra ticas de personalizaça o da aprendizagem, gamificaça o e intelige ncia artificial na 

educaça o. O objetivo e  contribuir para uma reflexa o crí tica sobre os caminhos possí veis 

para uma educaça o superior mais conectada, inclusiva e inovadora. 

 

2. A formação docente e o uso de ambientes virtuais de aprendizagem 

 

A presença de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) no ensino superior tem 

transformado a pra tica docente, exigindo na o apenas domí nio te cnico das plataformas, 

mas, sobretudo, uma mudança na concepça o pedago gica. A formaça o dos professores 

nesse cena rio deve ir ale m do uso instrumental das tecnologias, incorporando aspectos 

relacionados a  mediaça o dida tica, a  construça o de ví nculos e a  promoça o da autonomia 

dos estudantes (Langa, 2023). O papel do professor evolui de transmissor de conteu dos 

para facilitador da aprendizagem em ambientes digitais. 

O domí nio das tecnologias, no entanto, ainda e  um desafio em muitas instituiço es 

de ensino superior, principalmente quando a formaça o inicial dos docentes na o 

contemplou o uso pedago gico dos recursos digitais. Diante disso, programas de formaça o 

continuada ganham centralidade, pois oferecem subsí dios teo ricos e pra ticos que 

possibilitam a integraça o das tecnologias ao currí culo de maneira crí tica e intencional 

(Pesce; Garcia, 2019). E  necessa rio, portanto, repensar os modelos tradicionais de ensino 

para construir pra ticas mais dialo gicas e inovadoras. 

A formaça o docente voltada para os AVAs tambe m deve considerar o 

desenvolvimento de compete ncias socioemocionais e comunicativas. Isso se torna 
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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 

estrate gias de feedback eficazes (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Assim, o processo de 

ensino se torna mais colaborativo e menos centrado na figura do professor. 

Ale m disso, o uso dos AVAs exige dos docentes uma reconfiguraça o do tempo e do 

espaço pedago gico. A rotina em ambientes virtuais na o se restringe aos hora rios 

convencionais de aula, demandando planejamento de atividades assí ncronas, 

acompanhamento contí nuo do engajamento dos estudantes e adaptaça o de materiais para 

diferentes ní veis de acessibilidade (Mill; Oliveira; Ferreira, 2022). Essa nova lo gica de 

trabalho implica maior flexibilidade, mas tambe m exige mais organizaça o e autonomia 

profissional. 

Outro ponto relevante e  que o uso pedago gico de AVAs pode contribuir para tornar 

o ensino superior mais inclusivo. Professores capacitados podem explorar recursos de 

acessibilidade como legendas, leitores de tela, organizaça o modular dos conteu dos e 

fo runs adaptativos, permitindo que estudantes com diferentes perfis e necessidades 

tenham igualdade de condiço es para aprender (Pala cio; Struchiner, 2016). A formaça o 

docente, portanto, deve incluir discusso es sobre diversidade, inclusa o e justiça digital. 

A construça o de trilhas formativas com apoio da instituiça o e  um caminho via vel 

para sustentar o uso pedago gico eficaz dos AVAs. Esses percursos devem valorizar as 

experie ncias docentes, possibilitar a troca entre pares e promover o uso de ferramentas 

baseadas em evide ncias. Quando a formaça o e  estruturada de forma colaborativa, ela na o 

apenas capacita, mas tambe m engaja os professores no processo contí nuo de inovaça o 

pedago gica (Portes et al., 2024). 

Entretanto, na o se pode negligenciar os desafios estruturais enfrentados por 

muitos docentes, como acesso limitado a  internet, ause ncia de equipamentos adequados 

e sobrecarga de trabalho. A ause ncia de polí ticas institucionais claras para o uso das 

tecnologias no ensino superior contribui para uma apropriaça o 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 e  a resiste ncia a  mudança, muitas vezes enraizada em 

pra ticas docentes consolidadas ao longo do tempo. A transiça o para ambientes virtuais 

exige ressignificar o papel do professor e confiar nos potenciais da mediaça o tecnolo gica, 
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o que nem sempre e  fa cil. A sensibilizaça o para as vantagens pedago gicas das tecnologias, 

aliada ao apoio institucional, pode ser decisiva para superar essa resiste ncia (Santos; 

Quintas-Mendes; Torres, 2020). 

Por fim, e  possí vel afirmar que a formaça o docente para o uso de ambientes virtuais 

e  um eixo estrate gico para o fortalecimento da inovaça o pedago gica no ensino superior. 

Quando bem planejada e apoiada, ela promove mudanças significativas nas pra ticas 

educativas, contribuindo para uma cultura de aprendizagem mais participativa e 

inclusiva. O professor que domina os recursos digitais com criticidade esta  mais 

preparado para formar sujeitos auto nomos, criativos e socialmente engajados. 

 

3. Metodologias ativas aplicadas em ambientes digitais 

 

O uso das metodologias ativas no ensino superior tem ganhado força com o apoio 

das tecnologias digitais, principalmente em ambientes virtuais de aprendizagem. Essas 

abordagens rompem com a lo gica tradicional de ensino, centrada na transmissa o de 

conteu dos, e promovem a participaça o ativa do estudante na construça o do 

conhecimento. Em plataformas digitais, e  possí vel organizar trilhas personalizadas, 

atividades investigativas, fo runs de debate e desafios colaborativos que estimulam o 

protagonismo do aluno (Oliveira; Oliveira; Alves, 2025). 

A sala de aula invertida e  uma das estrate gias mais difundidas nesse contexto. Nela, 

os estudantes acessam previamente conteu dos como ví deos, textos ou podcasts, e o 

momento sí ncrono, seja presencial ou virtual, e  dedicado a  aplicaça o pra tica 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 mediaça o 

docente (Ribeiro; Mill; Ferreira, 2022). 

Outra abordagem relevante e  a aprendizagem baseada em projetos (ABP), que 

pode ser aplicada em ambientes digitais por meio da organizaça o de tarefas em etapas, 

uso de ferramentas colaborativas e entrega de produtos digitais. Estudantes desenvolvem 

habilidades de pesquisa, resoluça o de problemas e trabalho em equipe, tudo isso com o 

suporte das tecnologias que permitem o acompanhamento contí nuo por parte do 

professor (Santos; Santos; Baluz, 2021). 

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

para aumentar o engajamento e a motivaça o dos estudantes. Utilizando elementos de 
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jogos, como pontuaça o, ní veis, medalhas e rankings, os ambientes virtuais se tornam mais 

lu dicos e desafiadores, favorecendo a aprendizagem por meio de recompensas simbo licas 

e feedbacks imediatos (Silva, 2020). Essa abordagem e  especialmente eficaz entre 

estudantes da geraça o digital. 

Nos cursos ofertados a dista ncia ou em modelo hí brido, a combinaça o entre 

metodologias ativas e plataformas digitais possibilita experie ncias formativas mais 

dina micas e interativas. Isso e  evidente, por exemplo, no uso de fo runs avaliativos, 

atividades com rubricas e recursos como o Google Sala de Aula, que permitem organizar 

e monitorar a participaça o do aluno em tempo real (Sousa et al., 2019). A aprendizagem 

se torna mais flexí vel e centrada nas necessidades de cada estudante. 

As metodologias ativas em ambientes digitais tambe m ampliam a oportunidade de 

personalizaça o 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 relato rios de progresso e estatí sticas de acesso, 

permite deciso es pedago gicas mais assertivas (Batista; Pedro, 2017). 

Contudo, e  preciso considerar que a aplicaça o efetiva dessas metodologias exige 

planejamento dida tico detalhado e conhecimento das ferramentas digitais disponí veis. O 

professor precisa na o apenas dominar o conteu do, mas tambe m pensar na organizaça o da 

plataforma, nos tipos de interaço es possí veis e nos instrumentos de avaliaça o que 

favoreçam o protagonismo estudantil (Martí nez; Bizelli; Inforsato, 2017). Isso demanda 

tempo, suporte institucional e formaça o adequada. 

A avaliaça o nas metodologias ativas em ambientes digitais tambe m deve ser 

repensada. Mais do que provas objetivas, as plataformas devem acolher processos 

avaliativos que valorizem a produça o colaborativa, a autoria, o pensamento crí tico e o 

desenvolvimento de compete ncias. Rubricas, autoavaliaça o, portfo lios digitais e feedbacks 

em ví deo sa o alternativas coerentes com essa nova lo gica (Mallmann; Jacques, 2017). 

Por fim, as metodologias ativas aplicadas em ambientes digitais se configuram 

como uma resposta potente aos desafios da educaça o superior contempora nea. 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 universita rio e  abrir espaço para 

inovaço es pedago gicas sustenta veis e transformadoras (Riedner; Pischetola, 2021). 
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4. Ambientes virtuais como espaços de inovação e colaboração 

 

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) te m se consolidado como espaços 

potentes de inovaça o no ensino superior, permitindo a construça o de experie ncias 

educativas mais flexí veis, interativas e centradas no estudante. Esses ambientes rompem 

as barreiras fí sicas da sala de aula tradicional e ampliam as possibilidades de ensino e 

aprendizagem ao permitir o acesso a conteu dos, atividades e interaço es a qualquer hora 

e em qualquer lugar (Pala cio; Struchiner, 2016). 

O potencial colaborativo dos AVAs se revela principalmente na criaça o de fo runs, 

wikis, chats, espaços de coautoria e ferramentas de produça o coletiva, que favorecem o 

dia logo e a construça o 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 experie ncias (Portes et al., 2024). 

Ale m da colaboraça o, os ambientes virtuais proporcionam uma oportunidade 

í mpar para o desenvolvimento da autoria digital. Estudantes passam a ser na o apenas 

receptores de informaço es, mas produtores de conteu do, criando textos, ví deos, podcasts 

e apresentaço es digitais como parte do processo formativo. Isso estimula o protagonismo 

e fortalece a autonomia intelectual (Gava; Haviaras, 2022). 

A inovaça o pedago gica nos AVAs tambe m esta  relacionada a  adoça o de recursos 

interativos, como objetos de aprendizagem digitais, simulaço es, jogos educativos e ví deos 

interativos. Esses recursos promovem o engajamento dos alunos e favorecem a 

aprendizagem ativa, indo ale m da simples exposiça o de conteu dos. A diversidade de 

mí dias contribui para uma aprendizagem multimodal e mais significativa (Campani; Silva; 

Parente, 2018). 

Outro ponto fundamental e  a possibilidade de personalizaça o do percurso 

formativo. Por meio das ferramentas dos AVAs, e  possí vel organizar trilhas de 

aprendizagem distintas para diferentes perfis de estudantes, considerando seus ritmos, 

prefere ncias e necessidades. Esse tipo de organizaça o curricular favorece a inclusa o e 

melhora o desempenho acade mico (Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). 

As possibilidades de inovaça o se ampliam ainda mais quando os ambientes virtuais 

sa o integrados a tecnologias emergentes, como a intelige ncia artificial, o metaverso e os 

sistemas adaptativos. Essas tecnologias permitem, por exemplo, simulaço es imersivas e 
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avaliaço es automatizadas com feedback personalizado, criando experie ncias formativas 

mais imersivas e responsivas (Santos; Jorge; Winkler, 2021). 

E  importante destacar que, para que os AVAs sejam realmente inovadores e 

colaborativos, e  preciso investir na formaça o docente. Os professores precisam dominar 

na o so  os aspectos te cnicos das plataformas, mas tambe m as metodologias e estrate gias 

pedago gicas que tornam o ambiente digital um espaço de aprendizagem ativo e 

significativo (Langa, 2023). 

Tambe m e  necessa rio um olhar institucional para o suporte te cnico e pedago gico, 

ale m de uma polí tica educacional que valorize a inovaça o. Quando ha  incentivo a  

experimentaça o, liberdade para o uso criativo das ferramentas e apoio a  formaça o 

continuada, os AVAs se tornam espaços de transformaça o real do ensino superior 

(Riedner; Maciel, 2019). 

Em sí ntese, os ambientes virtuais sa o mais do que ferramentas tecnolo gicas: sa o 

espaços de criaça o, troca e inovaça o pedago gica. Eles abrem caminhos para uma educaça o 

superior mais participativa, flexí vel e conectada. Investir nesses espaços e  apostar na 

formaça o de sujeitos crí ticos, colaborativos e preparados para os desafios da 

contemporaneidade (Santos, 2021). 

 

5. A formação docente para o uso de tecnologias no ensino superior 

 

A presença crescente das tecnologias digitais no ensino superior exige uma 

transformaça o profunda na formaça o dos professores. Na o basta conhecer as ferramentas 

tecnolo gicas: e  necessa rio compreende -las em sua dimensa o pedago gica e saber como 

integra -las de forma significativa ao processo de ensino-aprendizagem (Langa, 2023). 

Essa compete ncia digital docente precisa ser desenvolvida desde a formaça o inicial e 

aprofundada continuamente durante a carreira. 

A formaça o dos docentes deve abarcar na o apenas aspectos te cnicos, mas tambe m 

dida ticos, e ticos 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 interaço es 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 a s suas 

pra ticas, seja por desconhecimento, seja por resiste ncia ou falta de apoio institucional. Por 

isso, a formaça o continuada se mostra indispensa vel, possibilitando que os docentes 

experimentem, compartilhem experie ncias e se apropriem das inovaço es com segurança 

e criatividade (Riedner; Pischetola, 2021). O professor precisa ser protagonista no uso da 

tecnologia, na o apenas um executor. 

A aprendizagem entre pares e as comunidades docentes de pra tica te m se 

mostrado estrate gias eficazes para fortalecer o uso pedago gico das tecnologias. Quando 

os professores trabalham em rede, trocam saberes e produzem coletivamente materiais, 

sentem-se mais confiantes para inovar e adaptar metodologias a s realidades de seus 

estudantes (Portes et al., 2024). O apoio mu tuo contribui para uma cultura institucional 

de inovaça o. 

A gesta o universita ria tambe m tem papel relevante nesse processo, ao incentivar 

polí ticas de formaça o tecnolo gica, oferecer suporte te cnico e criar espaços de escuta e 

valorizaça o docente. A cultura digital na o deve ser imposta, mas construí da em dia logo 

com os sujeitos envolvidos, respeitando seus ritmos e trajeto rias (Mill; Oliveira; Ferreira, 

2022). As deciso es pedago gicas na o devem ser deslocadas das vive ncias dos professores. 

Ale m da formaça o para o uso das ferramentas, e  fundamental discutir as 

implicaço es e ticas, polí ticas e sociais do uso das tecnologias no ensino. Questo es como 

proteça o de dados, acessibilidade, inclusa o digital e segurança ciberne tica devem integrar 

os programas formativos, para que o uso das tecnologias seja tambe m consciente e 

responsa vel (Santos; Quintas-Mendes; Torres, 2020). O compromisso e tico precisa 

acompanhar o avanço tecnolo gico. 

A formaça o docente tambe m precisa acompanhar as mudanças nos perfis dos 

estudantes, especialmente da geraça o Z, que exige novas formas de mediaça o e 

comunicaça o. Saber utilizar redes sociais, ví deos curtos, plataformas gamificadas e 

estrate gias interativas e  essencial para dialogar com as novas linguagens e reperto rios dos 

jovens universita rios (Quintanilha, 2017). O professor atual precisa ser um mediador 

sensí vel e inovador. 

Muitas instituiço es te m apostado em jornadas formativas hí bridas, sí ncronas e 

assí ncronas, como forma de flexibilizar a capacitaça o docente e adapta -la a s diferentes 

realidades. A diversidade de modelos formativos permite maior abrange ncia e respeito a s 

individualidades, ale m de facilitar a continuidade do desenvolvimento profissional 
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(Oliveira; Mill; Ferreira, 2023). Formar para a tecnologia requer tambe m repensar os 

modos de formar. 

Portanto, formar professores para o uso das tecnologias digitais no ensino superior 

e  um investimento estrate gico e urgente. Significa preparar educadores mais preparados 

para lidar com os desafios contempora neos, capazes de promover aprendizagens 

significativas e formar estudantes crí ticos e auto nomos. A formaça o docente e  a base para 

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

 

6. Gamificação e metodologias ativas em ambientes virtuais 

 

As metodologias ativas te m se consolidado como estrate gias potentes para tornar 

o ensino superior mais envolvente, participativo e centrado no estudante. Nesse contexto, 

a gamificaça o — ou seja, a aplicaça o de elementos de jogos em contextos educacionais — 

surge como uma ferramenta eficaz para estimular a motivaça o, 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 na o significa apenas incluir jogos, mas 

adotar dina micas que envolvam desafios, recompensas, feedback imediato e progressa o 

de fases. Essas estrate gias favorecem a construça o do conhecimento de forma mais lu dica 

e significativa, transformando o estudante em agente ativo da pro pria aprendizagem 

(Silva, 2019). No ensino superior, a gamificaça o pode ser aplicada em disciplinas teo ricas 

e pra ticas, com excelentes resultados. 

Em ambientes virtuais, como plataformas Moodle, Google Sala de Aula ou outras 

soluço es educacionais, e  possí vel incorporar elementos de gamificaça o por meio de 

quizzes interativos, rankings, medalhas digitais e trilhas de aprendizagem. Essas 

ferramentas promovem autonomia, cooperaça o e uma competitividade sauda vel entre os 

estudantes, contribuindo para a aprendizagem colaborativa (Sousa et al., 2019). A 

tecnologia oferece os recursos, e a criatividade docente os potencializa. 

A gamificaça o se alinha de maneira natural a s 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 junça o entre 
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gamificaça o e metodologias ativas favorece uma aprendizagem mais experiencial, 

dina mica e contextualizada. 

Estudos demonstram que a gamificaça o pode aumentar a freque ncia nas aulas, 

melhorar o desempenho acade mico e fortalecer ví nculos afetivos entre os participantes. 

Ao utilizar elementos simbo licos e recompensas, ela ativa a reas emocionais do ce rebro, 

que favorecem a memo ria, o raciocí nio e a retença o de conteu do (Oliveira; Oliveira; Alves, 

2025). O lu dico, portanto, na o se opo e ao acade mico — ao contra rio, o complementa e o 

fortalece. 

A resiste ncia a  gamificaça o muitas vezes esta  ligada a uma visa o tradicional de 

ensino, em que o rigor acade mico e  entendido como algo incompatí vel com pra ticas 

criativas. No entanto, experie ncias ja  consolidadas mostram que e  possí vel aliar rigor e 

inovaça o, promovendo aprendizagens mais profundas e significativas (Guimara es; Silva; 

Silva, 2022). A gamificaça o na o substitui o conteu do, mas transforma a forma como ele e  

acessado e internalizado. 

Outro ponto relevante e  que a gamificaça o 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 educaça o 

inclusiva e centrada no sujeito, rompendo com o modelo u nico e homoge neo de ensino 

(Riedner; Maciel, 2019). A tecnologia oferece o suporte necessa rio para essa flexibilizaça o. 

Ainda assim, e  importante planejar com intencionalidade o uso da gamificaça o e 

das metodologias ativas. Elas devem estar a serviço dos objetivos pedago gicos, e na o 

apenas como elementos decorativos ou modismos. Um bom design pedago gico garante 

que os recursos utilizados realmente contribuam para o desenvolvimento das 

compete ncias previstas no currí culo (Mallmann; Jacques, 2017). A intencionalidade 

dida tica e  o alicerce da inovaça o. 

Por fim, a gamificaça o representa mais do que uma tende ncia: ela aponta para uma 

mudança de paradigma no ensino superior. Ao integrar jogos, desafios e tecnologias de 

forma criativa, e  possí vel reinventar a sala de aula virtual e torna -la um espaço de 

descobertas, interaça o e aprendizagem significativa. Nesse cena rio, professores e 

estudantes caminham juntos, explorando novas formas de ensinar e aprender (Santos; 

Jorge; Winkler, 2021). 
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7. Conclusão 

 

A inserça o das tecnologias digitais no ensino superior representa um marco 

importante na evoluça o dos processos de ensino-aprendizagem. Mais do que uma 

mudança de ferramentas, trata-se de uma transformaça o cultural que redefine o papel de 

professores, estudantes e instituiço es. Ambientes virtuais de aprendizagem, metodologias 

ativas e recursos interativos passaram a compor uma nova forma de vivenciar a educaça o, 

com foco na colaboraça o, na autonomia e na construça o ativa do conhecimento. 

Essa transformaça o exige uma reconfiguraça o das pra ticas pedago gicas, onde a 

inovaça o deixa de ser um diferencial e passa a ser uma necessidade. As instituiço es que 

compreendem a importa ncia dessa mudança tendem a promover experie ncias 

educacionais mais significativas, conectadas a  realidade dos alunos e a s demandas do 

mundo contempora neo. Nesse contexto, o professor assume um papel de mediador, 

curador e facilitador do conhecimento. 

Ao mesmo tempo, a efetividade dessas pra ticas depende da formaça o contí nua dos 

docentes, do suporte institucional e da intencionalidade pedago gica na escolha e uso das 

tecnologias. A inovaça o na o esta  apenas nas ferramentas utilizadas, mas na forma como 

elas sa o integradas ao planejamento, a s estrate gias e aos objetivos de aprendizagem. 

Por fim, e  importante reconhecer que o ensino superior esta  diante de uma 

oportunidade u nica 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 na o esta  apenas em acompanhar as inovaço es 

tecnolo gicas, mas em fazer delas um caminho para uma educaça o mais inclusiva, crí tica e 

transformadora.  
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1. Introdução 

 

A incorporaça o da tecnologia na produça o cientí fica e nas pra ticas extensionistas 

tem redefinido os pape is tradicionais da universidade, ampliando seu alcance e potencial 

de impacto social. No cena rio contempora neo, recursos digitais, big data e redes sociais 

acade micas se tornaram ferramentas essenciais para pesquisadores e instituiço es que 

desejam na o apenas produzir conhecimento, mas tambe m compartilha -lo de forma 

acessí vel e colaborativa (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020). A universidade, mais do 

que nunca, se reposiciona como um espaço dina mico de cocriaça o, interaça o e inovaça o. 
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Ao observar a evoluça o da extensa o universita ria, nota-se uma aproximaça o 

crescente com as tecnologias digitais como forma de engajamento comunita rio e 

construça o coletiva do saber. Aço es de extensa o que utilizam mí dias sociais, aplicativos 

interativos e plataformas de ensino te m mostrado efica cia na promoça o da cie ncia cidada  

e na democratizaça o do conhecimento (Bezerra et al., 2021). Essa converge ncia de 

pra ticas tecnolo gicas e educativas fortalece o papel da universidade como agente 

transformador da sociedade. 

O movimento de curricularizaça o da extensa o impulsiona ainda mais esse 

processo, desafiando docentes e discentes a integrarem tecnologias digitais no 

planejamento e execuça o das aço es formativas. Nesse contexto, plataformas como 

Instagram, YouTube e ferramentas de ana lise de dados se tornam instrumentos na o 

apenas de divulgaça o, mas tambe m de formaça o e avaliaça o da extensa o (Miguel, 2023). 

A tecnologia, portanto, atua como ponte entre o saber acade mico e os contextos sociais 

diversos. 

No campo da produça o cientí fica, a virtualizaça o de processos, o uso de intelige ncia 

artificial e as novas formas de publicaça o digital apontam para um novo paradigma de 

pesquisa, mais aberto, acessí vel e interativo. A cie ncia aberta e a coautoria interdisciplinar 

te m se fortalecido com o uso de reposito rios digitais, redes sociais acade micas e 

metodologias colaborativas de produça o do conhecimento (Cole et al., 2024). O impacto 

da tecnologia nesse campo na o e  apenas instrumental, mas epistemolo gico. 

A integraça o tecnolo gica tambe m transforma a maneira como os dados sa o 

coletados, analisados e interpretados. A emerge ncia do big data na pesquisa cientí fica 

abre caminhos para investigaço es mais complexas, com maior capacidade de previsa o e 

tomada de decisa o baseada em evide ncias (Chen; Zhang, 2014). Ale m disso, o uso de 

algoritmos e plataformas baseadas em intelige ncia artificial oferece suporte a  ana lise de 

grandes volumes de informaça o, acelerando o ciclo da descoberta cientí fica (Tripathi et 

al., 2021). 

No a mbito das aço es extensionistas, o uso de tecnologias digitais promove maior 

visibilidade das iniciativas universita rias e favorece a participaça o ativa das comunidades 

envolvidas. Projetos que utilizam aplicativos mo veis, gamificaça o e realidade aumentada, 

por exemplo, permitem um envolvimento mais profundo e personalizado dos sujeitos da 

extensa o (Sousa; Moura, 2024). Tais experie ncias reforçam o cara ter transformador e 

educativo da extensa o universita ria. 
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A produça o cientí fica, quando aliada a  inovaça o tecnolo gica, ganha em alcance, 

impacto e releva ncia social. O uso de plataformas de pre -publicaça o, me tricas alternativas 

(altmetrics) e mecanismos de curadoria digital te m ampliado o acesso ao conhecimento, 

permitindo que pesquisas dialoguem com diferentes pu blicos e influenciem polí ticas 

pu blicas e pra ticas sociais (Jordan, 2019). A mediaça o tecnolo gica, nesse sentido, atua 

como catalisadora de novas formas de divulgaça o cientí fica. 

Diante desses avanços, este capí tulo se propo e a refletir sobre os caminhos e 

possibilidades que a tecnologia oferece a  produça o cientí fica e a  extensa o universita ria, 

analisando os benefí cios, os desafios e as transformaço es pedago gicas e institucionais que 

emergem dessa integraça o. Ao longo dos pro ximos to picos, sera  possí vel compreender 

como as universidades ve m redesenhando suas pra ticas com o suporte das inovaço es 

digitais, promovendo uma educaça o superior mais conectada, democra tica e voltada para 

a construça o coletiva do conhecimento. 

 

2. A tecnologia como mediadora da produção científica na atualidade 

 

A presença da tecnologia na produça o cientí fica contempora nea representa mais 

do que uma ferramenta de apoio; ela constitui um novo modelo de fazer cie ncia. O uso de 

softwares de ana lise estatí stica, bancos de dados interativos e ferramentas de cocriaça o 

online permite que pesquisadores compartilhem e construam conhecimento de forma 

colaborativa, transdisciplinar e descentralizada (Chen; Zhang, 2014). O fazer cientí fico, 

que antes se dava majoritariamente de forma presencial e restrita a grupos fechados, hoje 

expande fronteiras por meio das plataformas digitais. 

A tecnologia tambe m impacta diretamente o ciclo da pesquisa, desde a revisa o 

bibliogra fica ate  a publicaça o 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 

aceleraça o na disseminaça o do conhecimento e  essencial para a reas em constante 

transformaça o. 

A produça o cientí fica atual esta  fortemente relacionada ao conceito de cie ncia 

aberta, que pressupo e o compartilhamento livre e irrestrito de dados, metodologias e 

resultados. Essa abordagem vem sendo favorecida pelo avanço de reposito rios digitais, 
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licenças abertas e softwares colaborativos, o que fortalece a transpare ncia e a 

replicabilidade das pesquisas (Cole et al., 2024). O conhecimento, ao ser compartilhado 

de forma aberta, torna-se mais acessí vel e democra tico. 

Os dados, cada vez mais volumosos e complexos, exigem uma reconfiguraça o das 

metodologias de ana lise cientí fica. O uso de big data e de tecnologias baseadas em 

intelige ncia artificial permite identificar padro es e gerar modelos preditivos que na o 

seriam possí veis por meios convencionais (Tripathi et al., 2021). A coleta automatizada, o 

cruzamento de informaço es e a geraça o de visualizaço es interativas tornam a pesquisa 

mais dina mica e com maior capacidade de impacto. 

Ale m disso, a tecnologia permite uma gesta o mais eficiente da produça o cientí fica, 

facilitando a organizaça o de acervos, indexaça o de artigos, acompanhamento de me tricas 

e monitoramento de citaço es. Ferramentas de bibliometria, como o Scopus e o Web of 

Science, oferecem uma visa o ampliada do alcance das pesquisas, contribuindo para 

deciso es estrate gicas em ní vel institucional e para o planejamento de polí ticas de fomento 

(Rodrigues; Viera, 2016). 

Outro aspecto importante e  o surgimento de novas formas de publicaça o cientí fica, 

como os perio dicos exclusivamente digitais, os preprints e os perio dicos de acesso aberto. 

Essas modalidades ampliam o alcance da produça o acade mica, tornando-a acessí vel a 

pu blicos na o especializados e permitindo o dia logo com diferentes segmentos da 

sociedade (Mackey et al., 2019). A inovaça o editorial tambe m se manifesta na adoça o de 

ferramentas de revisa o por pares aberta e interativa. 

A disseminaça o de resultados cientí ficos em redes sociais acade micas e 

plataformas multimí dia tambe m se destaca como um feno meno recente e relevante. O uso 

de ví deos explicativos, podcasts e infogra ficos interativos favorece a divulgaça o da cie ncia 

em formatos mais atrativos e acessí veis, contribuindo para o letramento cientí fico da 

populaça o e o combate a  desinformaça o (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020). A 

comunicaça o cientí fica, assim, ganha novos contornos. 

A integraça o entre pesquisadores, estudantes e comunidades atrave s das mí dias 

digitais reforça a ideia de cie ncia cidada  e de engajamento coletivo na construça o do saber. 

Plataformas de coleta colaborativa de dados, como aplicativos de monitoramento 

ambiental ou de sau de pu blica, exemplificam como a sociedade pode participar 

ativamente da pesquisa cientí fica, contribuindo para sua releva ncia e aplicabilidade (Jull; 

Giles; Graham, 2017). 
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Por fim, a virtualizaça o da produça o cientí fica contribui para a superaça o de 

barreiras geogra ficas e econo micas, democratizando o acesso ao conhecimento. 

Pesquisadores de diferentes partes do mundo, inclusive de contextos menos favorecidos, 

podem acessar publicaço es, participar de congressos online e integrar redes 

internacionais de pesquisa, ampliando a diversidade de vozes e perspectivas na cie ncia 

(Greenhalgh et al., 2016). 

 

3. A curricularização da extensão e o uso de tecnologias digitais 

 

A curricularizaça o da extensa o universita ria exige das instituiço es na o apenas a 

reconfiguraça o dos projetos pedago gicos, mas tambe m o uso estrate gico das tecnologias 

digitais para integrar ensino, pesquisa e extensa o. A proposta e  romper com a lo gica 

tradicional de ensino conteudista e aproximar a universidade da realidade social, 

utilizando recursos digitais como meio de articulaça o entre saberes acade micos e 

populares (Miguel, 2023). 

Nesse contexto, ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas colaborativas e 

ferramentas de mapeamento de territo rios tornam-se importantes aliados na construça o 

de aço es extensionistas mais participativas, contí nuas e sistematizadas. A possibilidade 

de promover reunio es, fo runs e aço es remotas amplia a abrange ncia dos projetos, 

favorecendo a inclusa o de comunidades distantes ou com dificuldades de deslocamento 

(Sousa; Moura, 2024). 

A Teoria da Mudança vem sendo utilizada como metodologia de avaliaça o em 

projetos de extensa o mediados por tecnologia. Essa abordagem permite acompanhar o 

impacto social das aço es ao longo do tempo, fortalecendo a cultura de planejamento, 

monitoramento e avaliaça o com base em evide ncias (Gimenez et al., 2023). O uso de 

softwares especí ficos para mapeamento de indicadores tem potencializado esse tipo de 

acompanhamento. 

Ale m disso, redes sociais e plataformas como Instagram, YouTube e podcasts ve m 

sendo utilizadas como canais de divulgaça o cientí fica e extensa o universita ria. Por meio 

dessas ferramentas, e  possí vel construir pontes entre a linguagem acade mica e o cotidiano 

das comunidades, promovendo o engajamento e a participaça o ativa da sociedade civil 

(Bezerra et al., 2021). 
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A digitalizaça o da extensa o tambe m promove um novo olhar para o papel dos 

estudantes, que passam a atuar como agentes transformadores e produtores de conteu do 

digital, ale m de participantes de aço es presenciais. Essa experie ncia contribui para o 

desenvolvimento de compete ncias digitais, comunicacionais e socioemocionais essenciais 

no contexto contempora neo (Fortunato et al., 2024). 

A articulaça o entre tecnologia e extensa o fortalece o papel social da universidade, 

tornando-a mais aberta, democra tica e engajada com os desafios locais e globais. O uso de 

plataformas digitais para identificar demandas comunita rias, realizar diagno sticos 

participativos e compartilhar soluço es via veis exemplifica esse potencial de 

transformaça o (Nascimento et al., 2019). 

Vale destacar que o uso da tecnologia na extensa o na o se limita a  mediaça o de 

aço es, mas tambe m envolve o desenvolvimento de compete ncias para o uso crí tico e e tico 

desses recursos. Oficinas de formaça o em tecnologias educacionais, segurança digital e 

comunicaça o na o violenta online sa o exemplos de estrate gias que ampliam o alcance e a 

qualidade das atividades extensionistas (Gadotti, 2017). 

Outro aspecto relevante e  a documentaça o digital das experie ncias extensionistas, 

que permite a criaça o de portfo lios digitais, blogs, e-books e reposito rios online com os 

produtos resultantes das aço es. Esses materiais contribuem para a valorizaça o da 

produça o acade mica de impacto social e favorecem a troca de experie ncias entre 

diferentes instituiço es (Souza; Pereira; Machado, 2018). 

Assim, a curricularizaça o da extensa o universita ria encontra nas tecnologias 

digitais um campo fe rtil para inovaça o, democratizaça o do saber e articulaça o com as 

comunidades. Ao promover o dia logo entre o mundo acade mico e a sociedade, essas 

ferramentas contribuem para uma universidade mais viva, responsa vel e comprometida 

com o bem comum. 

 

4. Redes sociais e plataformas digitais na divulgação científica 

 

O uso de redes sociais e plataformas digitais na divulgaça o cientí fica vem 

transformando a maneira como o conhecimento e  produzido, compartilhado e acessado. 

A cie ncia, que durante de cadas permaneceu restrita aos muros acade micos, passou a 

dialogar com diferentes pu blicos por meio de postagens, ví deos curtos, infogra ficos e 
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transmisso es ao vivo, democratizando o saber e incentivando o pensamento crí tico (Ross 

et al., 2012). 

Ferramentas como Instagram, Twitter, YouTube e TikTok te m sido utilizadas por 

pesquisadores, laborato rios e grupos de pesquisa para apresentar resultados cientí ficos 

de forma acessí vel e atrativa. Essa pra tica, muitas vezes chamada de cientificação pop, 

permite que temas complexos sejam abordados em linguagem simplificada, ampliando o 

alcance da cie ncia e fomentando a cultura cientí fica (Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 

2020). 

O uso de redes acade micas como ResearchGate, Academia.edu e Google Scholar 

tambe m contribui para a disseminaça o de publicaço es cientí ficas, promovendo maior 

visibilidade para autores e instituiço es. Ale m disso, essas plataformas possibilitam o 

acompanhamento de me tricas alternativas, como visualizaço es, downloads e 

compartilhamentos, que complementam os tradicionais í ndices de citaça o (Jordan, 2019). 

A divulgaça o cientí fica nas redes sociais, quando planejada estrategicamente, pode 

gerar impacto social, influenciar polí ticas pu blicas e combater a desinformaça o. Em 

contextos de crise sanita ria, como a pandemia de COVID-19, a atuaça o de cientistas nas 

redes foi fundamental para disseminar informaço es confia veis, orientar comportamentos 

e desfazer boatos (Cole et al., 2024). 

A linguagem multimodal, que integra textos, ví deos, imagens e recursos interativos, 

potencializa o engajamento do pu blico nas plataformas digitais. Essa diversidade de 

formatos atende diferentes estilos de aprendizagem e torna o processo de divulgaça o mais 

inclusivo e eficiente, sobretudo para pu blicos que na o te m o ha bito de consumir artigos 

acade micos (Santos, 2023). 

O desenvolvimento de estrate gias de curadoria digital tem sido uma demanda 

crescente no campo da divulgaça o cientí fica. Com o excesso de informaço es disponí veis 

online, torna-se necessa rio organizar, validar e mediar conteu dos de forma e tica e 

contextualizada, tarefa que requer formaça o especí fica por parte dos divulgadores 

(Santos; Quintas-Mendes; Torres, 2020). 

A produça o de conteu do para redes sociais tambe m favorece o desenvolvimento de 

habilidades de comunicaça o cientí fica entre estudantes e pesquisadores. Ao traduzirem 

os conceitos teo ricos para formatos digitais acessí veis, esses sujeitos aprimoram sua 

capacidade de sí ntese, criatividade e dia logo com diferentes pu blicos (Bezerra et al., 

2021). 
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Ale m disso, a presença nas redes permite uma maior interaça o com a sociedade, 

por meio de comenta rios, enquetes, perguntas e respostas. Essa troca contí nua 

transforma a divulgaça o cientí fica em um processo dialo gico, em que a audie ncia contribui 

com perguntas, crí ticas e sugesto es que enriquecem a construça o do conhecimento 

(Deeken; Mukhopadhyay; Jiang, 2020). 

Portanto, redes sociais e plataformas digitais na o apenas ampliam o alcance da 

produça o cientí fica, como tambe m renovam as formas de interaça o entre a academia e a 

sociedade. Ao ocupar esses espaços com responsabilidade e criatividade, os 

pesquisadores contribuem para uma cie ncia mais aberta, colaborativa e transformadora. 

 

5. A tecnologia como suporte à extensão universitária e à co-criação do 

conhecimento 

 

A extensa o universita ria, entendida como o elo entre universidade e sociedade, tem 

ganhado novos contornos com a incorporaça o de tecnologias digitais. Essas ferramentas 

te m ampliado as possibilidades de dia logo, participaça o e transformaça o social, 

permitindo que aço es extensionistas alcancem comunidades distantes e diversificadas, 

rompendo barreiras fí sicas e temporais (Gadotti, 2017). 

Nesse contexto, ambientes virtuais, plataformas de videoconfere ncia, redes sociais 

e aplicativos de comunicaça o passaram a ser instrumentos essenciais na articulaça o de 

projetos de extensa o. Essas tecnologias possibilitam o planejamento, execuça o e 

acompanhamento de aço es em tempo real, promovendo a integraça o entre alunos, 

professores e a comunidade (Fortunato et al., 2024). 

A utilizaça o de tecnologias digitais nas aço es extensionistas tem favorecido a co-

criaça o do conhecimento, um processo em que os saberes acade micos e populares se 

entrelaçam. A mediaça o tecnolo gica possibilita a troca de experie ncias entre atores 

diversos, contribuindo para a construça o coletiva de soluço es para problemas sociais 

concretos (Jull; Giles; Graham, 2017). 

Ale m disso, a curricularizaça o da extensa o, prevista pelas diretrizes nacionais de 

educaça o superior, demanda o uso criativo das tecnologias como ferramentas 

pedago gicas. Ambientes virtuais e plataformas interativas favorecem o registro, a reflexa o 

e a disseminaça o dos aprendizados construí dos ao longo das experie ncias extensionistas 

(Miguel, 2023). 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

125 

A abordagem metodolo gica da Teoria da Mudança, por exemplo, tem sido utilizada 

para avaliar e redesenhar pra ticas extensionistas, promovendo maior integraça o entre 

objetivos, atividades e resultados. Essa pra tica, quando associada ao uso de tecnologias, 

permite uma gesta o mais eficaz e transparente dos projetos (Gimenez et al., 2023). 

Outro ponto relevante e  o papel das tecnologias na formaça o de professores por 

meio da extensa o. Aço es formativas que utilizam recursos digitais proporcionam 

experie ncias concretas e colaborativas, estimulando a reflexa o crí tica e o desenvolvimento 

de compete ncias pedago gicas voltadas a  realidade educacional (Sousa; Moura, 2024). 

Em experie ncias com educaça o do campo, a presença da tecnologia tem 

contribuí do para o fortalecimento de pra ticas pedago gicas contextualizadas. A integraça o 

tecnolo gica possibilita, por exemplo, o mapeamento de saberes locais, a criaça o de 

conteu dos digitais pro prios e a promoça o do protagonismo dos sujeitos do campo (Souza; 

Pereira; Machado, 2018). 

A extensa o universita ria tecnolo gica tambe m oferece oportunidades de inserça o 

dos estudantes em cena rios reais de atuaça o, desenvolvendo compete ncias 

socioemocionais, comunicacionais e de resoluça o de problemas. Ao interagirem com a 

comunidade atrave s de meios digitais, os alunos vivenciam desafios complexos e 

aprendem a lidar com a diversidade (Gadotti, 2017). 

Dessa forma, a tecnologia na o e  apenas um meio de facilitar a comunicaça o, mas 

um elemento estruturante de novos modos de fazer extensa o. Ao potencializar o dia logo 

entre saberes, ela fortalece o papel social da universidade e promove uma pra tica 

acade mica mais conectada com as demandas da sociedade. 

 

6. Desafios e possibilidades futuras para a integração tecnológica na 

universidade 

 

A integraça o das tecnologias digitais a  produça o cientí fica e a  extensa o 

universita ria representa avanços importantes, mas tambe m traz consigo diversos 

desafios. Entre eles esta  a necessidade de infraestrutura adequada, como acesso esta vel a  

internet, dispositivos tecnolo gicos atualizados e suporte te cnico permanente, 

principalmente em instituiço es pu blicas com recursos limitados (Serrano et al., 2019). 

Outro desafio diz respeito a  formaça o docente e discente para o uso crí tico e 

criativo das tecnologias. Muitos profissionais ainda apresentam dificuldades na 
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apropriaça o de ferramentas digitais, o que limita o potencial transformador das pra ticas 

acade micas. A superaça o desse entrave exige investimentos em capacitaço es continuadas, 

com foco em metodologias ativas e inovaça o pedago gica (Dunn; Kennedy, 2019). 

A desigualdade digital tambe m se impo e como barreira importante. Nem todos os 

estudantes possuem os mesmos recursos tecnolo gicos ou ambientes propí cios para o 

estudo remoto, o que acarreta exclusa o e impacto negativo no desempenho acade mico. 

Assim, pensar em tecnologias educacionais exige uma abordagem inclusiva e equitativa 

(Greenhalgh et al., 2016). 

Apesar desses desafios, as possibilidades futuras sa o promissoras. A ascensa o de 

tecnologias emergentes, como intelige ncia artificial, blockchain, big data e metaverso, 

aponta para uma nova era na cie ncia e na extensa o. Essas inovaço es podem trazer ganhos 

significativos na personalizaça o da aprendizagem, automaça o de ana lises e simulaça o de 

ambientes interativos (Chen; Zhang, 2014). 

O uso da intelige ncia artificial, por exemplo, ja  começa a ser explorado em 

processos de curadoria cientí fica, criaça o de roteiros personalizados de aprendizagem e 

identificaça o de lacunas em pesquisas. Isso amplia as capacidades humanas e otimiza o 

tempo dedicado a  produça o do conhecimento (Santos; Jorge; Winkler, 2021). 

O blockchain, por sua vez, tem sido debatido como alternativa para garantir 

transpare ncia e autenticidade na publicaça o cientí fica, ale m de promover uma governança 

mais descentralizada. Esse tipo de tecnologia pode transformar o sistema editorial 

acade mico, tornando-o mais democra tico e acessí vel (Mackey et al., 2019). 

No campo da extensa o, as plataformas digitais continuara o sendo centrais para a 

difusa o de aço es, a construça o de redes colaborativas e a ana lise de impactos sociais. A 

coautoria entre universidade e comunidade, mediada por ambientes virtuais, tende a se 

intensificar como uma pra tica legí tima e valorizada (Bezerra et al., 2021). 

A consolidaça o da cie ncia aberta e do acesso livre a  informaça o tambe m se 

configura como tende ncia. A possibilidade de compartilhar dados, metodologias e 

resultados amplia a visibilidade dos trabalhos acade micos e promove uma cultura mais 

e tica e colaborativa entre os pesquisadores (Cole et al., 2024). 

Portanto, o futuro da integraça o tecnolo gica nas universidades dependera  de um 

equilí brio entre inovaça o e responsabilidade social. Sera  preciso repensar polí ticas 

institucionais, formar redes de apoio e manter o foco na missa o pu blica da universidade: 

produzir conhecimento comprometido com a transformaça o da sociedade. 
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7. Conclusão 

 

A presença das tecnologias digitais na universidade tem remodelado 

profundamente as formas de produzir cie ncia e de desenvolver aço es extensionistas. O 

uso de plataformas virtuais, redes sociais acade micas, intelige ncia artificial e ambientes 

interativos tem potencializado a inovaça o pedago gica, a colaboraça o em rede e o impacto 

social do conhecimento gerado nas instituiço es de ensino superior. 

A produça o cientí fica, antes restrita a espaços fí sicos e processos lentos de 

disseminaça o, hoje encontra na tecnologia meios de agilizar sua circulaça o, tornar-se mais 

acessí vel e dialogar com pu blicos diversos. Isso favorece a cie ncia aberta, o acesso ao 

conhecimento e a construça o coletiva de saberes. Ale m disso, os dados em larga escala e 

as ferramentas analí ticas ampliam as possibilidades de investigaça o e prediça o em 

mu ltiplas a reas do saber. 

Na extensa o universita ria, os recursos digitais na o apenas facilitam a gesta o e a 

divulgaça o das aço es, como tambe m permitem o fortalecimento da participaça o social. 

Projetos realizados de forma hí brida ou totalmente online te m alcançado comunidades 

antes invisibilizadas, promovendo inclusa o, dia logo e transformaça o. 

Contudo, e  imprescindí vel compreender que o uso das tecnologias precisa ser 

orientado por princí pios e ticos, pedago gicos e sociais. Na o basta adotar ferramentas 

inovadoras: e  necessa rio que sua aplicaça o esteja conectada com os valores da 

universidade pu blica, gratuita e comprometida com as realidades sociais do paí s. 

Desse modo, a integraça o entre tecnologia, cie ncia e extensa o na o deve ser 

encarada como tende ncia passageira, mas como caminho para ressignificar a funça o social 

da universidade. E  uma oportunidade para fortalecer a formaça o cidada , incentivar a 

pesquisa com propo sito e construir pontes so lidas entre o conhecimento acade mico e os 

saberes comunita rios. 

Ao investir na cultura digital com criticidade e criatividade, as universidades te m a 

chance de liderar transformaço es educacionais significativas. O futuro da produça o 

cientí fica e da extensa o universita ria sera  cada vez mais colaborativo, dina mico e 

conectado – desde que seja tambe m inclusivo, sustenta vel e humanizado. 
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1. Introdução 

 

A constante evoluça o das Tecnologias da Informaça o e Comunicaça o (TICs) tem 

impactado diretamente o processo de ensino e aprendizagem em diversas a reas do 

conhecimento, incluindo a Biologia. Essa disciplina, por sua natureza dina mica e 

complexa, apresenta um vasto potencial para a aplicaça o de recursos digitais, tornando o 

ensino mais atrativo e contextualizado. A utilizaça o de diferentes ferramentas 

tecnolo gicas tem contribuí do para a superaça o de desafios tradicionais, como a abstraça o 

de conceitos microsco picos ou a representaça o de feno menos biolo gicos de difí cil 

observaça o 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 implementaça o de recursos como aplicativos, jogos digitais, 

realidade virtual e plataformas de ví deo tem ampliado as possibilidades dida ticas dos 
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professores, possibilitando abordagens inovadoras e adaptadas a s demandas 

contempora neas dos alunos (Guerin; Coutinho; Sganzerla, 2023). 

Ale m de facilitar o entendimento dos conteu dos biolo gicos, as tecnologias te m 

estimulado o pensamento crí tico, a curiosidade cientí fica e a autonomia dos estudantes. 

Esses aspectos sa o fundamentais para a formaça o de cidada os conscientes e preparados 

para lidar com os desafios da sociedade atual, especialmente em temas relacionados a  

sau de, meio ambiente e biodiversidade (Almeida; Mendes; Rocha, 2021). 

As experie ncias de ensino mediadas por tecnologias demonstram que o 

engajamento dos estudantes aumenta quando os conteu dos sa o trabalhados por meio de 

ferramentas pro ximas ao seu cotidiano digital. Aplicativos educativos, ví deos interativos 

e redes sociais ve m sendo utilizados como estrate gias para captar a atença o dos jovens e 

aprofundar o conhecimento em conteu dos como gene tica, ecologia e citologia (Santos; 

Freitas, 2017). 

Outro ponto relevante e  a capacidade dessas ferramentas de promover a inclusa o 

de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem. A variedade de recursos possibilita 

que os conteu dos sejam apresentados de mu ltiplas formas, o que beneficia tanto os alunos 

com facilidade para o aprendizado visual quanto os que preferem abordagens auditivas 

ou cineste sicas (Scarpa; Campos, 2018). 

Durante o perí odo de ensino remoto emergencial, em funça o da pandemia da 

COVID-19, o uso das TICs no ensino de Biologia ganhou ainda mais evide ncia. Ferramentas 

como podcasts, blogs, ví deos e jogos digitais se mostraram essenciais para manter o 

ví nculo com os alunos e garantir a continuidade do processo educativo mesmo em 

condiço es adversas (Soares et al., 2021). 

A incorporaça o de tecnologias ao ensino de Biologia, no entanto, demanda 

formaça o continuada dos docentes e infraestrutura adequada nas escolas. Para que as 

ferramentas tecnolo gicas sejam realmente efetivas, e  necessa rio que os professores 

estejam preparados para utiliza -las de maneira pedago gica e que as instituiço es ofereçam 

os recursos necessa rios para sua aplicaça o (Silva; França; Carvalho-Junior, 2024). 

Diante desse cena rio, este capí tulo tem como objetivo discutir as diferentes 

possibilidades do uso da tecnologia no ensino de Biologia, destacando recursos como 

aplicativos mo veis, gamificaça o, plataformas digitais e metodologias ativas, bem como os 

desafios e perspectivas para sua efetiva implementaça o nas escolas brasileiras. 

 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

133 

2. Aplicativos e Plataformas no Ensino de Biologia 

 

O avanço dos aplicativos educacionais tem transformado a forma como os 

conteu dos biolo gicos sa o abordados nas salas de aula. Muitos desses recursos 

possibilitam a simulaça o de experimentos, o estudo interativo de ce lulas e o rga os, ale m 

de promoverem a aprendizagem por meio de jogos e desafios. Isso torna o ensino mais 

pro ximo da linguagem digital dos estudantes, facilitando o envolvimento e a compreensa o 

dos temas (Aguiar; Borges-Nojosa; Vasconcelos, 2022). 

Aplicativos como o “Biologia Celular 3D”, “Anatomy Learning” e “Human Anatomy 

Atlas” ve m sendo utilizados para visualizar estruturas microsco picas e anato micas em tre s 

dimenso es, contribuindo para o aprendizado ativo e a fixaça o de conteu dos complexos. Ao 

permitir que o estudante explore o conteu do de forma auto noma e lu dica, essas 

ferramentas ampliam as oportunidades de aprendizagem dentro e fora da escola (Santos; 

Freitas, 2017). 

Ale m dos aplicativos, plataformas digitais como o YouTube® tambe m te m sido 

importantes aliadas no ensino de Biologia. Ví deos explicativos, animaço es e experie ncias 

cientí ficas gravadas tornam-se recursos valiosos para diversificar as abordagens 

pedago gicas. Muitos canais mante m linguagem acessí vel e visualmente atrativa, o que 

estimula o aluno a buscar o conhecimento por iniciativa pro pria (Silva; Cerqueira, 2020). 

Blogs educativos e plataformas como o Canva, quando utilizados de forma 

integrada, tambe m favorecem o ensino criativo. Professores e alunos podem construir 

infogra ficos, mapas conceituais e materiais multimodais que sintetizam os conteu dos 

abordados em aula. A produça o desses materiais promove a apropriaça o do conhecimento 

e o desenvolvimento de compete ncias digitais (Salgado; Gaute rio, 2020). 

No contexto do ensino remoto e hí brido, as plataformas de videoconfere ncia e 

ambientes virtuais de aprendizagem, como o Google Classroom e o Moodle, possibilitaram 

a continuidade do processo educacional e facilitaram a integraça o de recursos digitais ao 

ensino. A flexibilidade desses ambientes permitiu a personalizaça o das atividades e maior 

acompanhamento dos avanços dos estudantes (Menezes et al., 2020). 

Ferramentas como o Instagram® e o TikTok®, quando bem orientadas, tambe m 

podem ser utilizadas com fins pedago gicos no ensino de Biologia. Professores te m criado 

perfis com conteu do cientí fico, desafios, curiosidades e experimentos simples, tornando 
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o aprendizado mais leve, acessí vel e conectado com a vive ncia digital dos jovens 

(Stahlhofer; Muller; Keske, 2021). 

Estudos indicam que o uso de aplicativos gamificados tambe m apresenta 

excelentes resultados no ensino de Biologia. Jogos digitais com foco em ecossistemas, 

cadeias alimentares e evoluça o promovem o raciocí nio lo gico, a tomada de decisa o e a 

resoluça o de problemas de forma divertida e colaborativa (Nobre; Farias, 2016). 

Apesar das inu meras possibilidades, e  fundamental que o uso de aplicativos e 

plataformas digitais esteja atrelado a um planejamento pedago gico consciente e reflexivo. 

O recurso tecnolo gico deve ser um meio para facilitar a construça o do conhecimento, e 

na o apenas uma distraça o ou apelo visual (Castro; Cavalcante, 2019). 

Para garantir a efica cia dessas ferramentas, e  importante que os professores 

recebam formaça o continuada sobre o uso pedago gico das tecnologias. Ale m disso, e  

necessa rio que as escolas invistam em infraestrutura adequada, garantindo conectividade 

e acesso aos recursos por todos os estudantes, de forma equitativa (Silva; França; 

Carvalho-Junior, 2024). 

 

3. Gamificação e Jogos Didáticos como Estratégias de Ensino 

 

A gamificaça o no ensino de Biologia tem se mostrado uma estrate gia poderosa para 

envolver os estudantes em atividades significativas, despertando o interesse e 

favorecendo o aprendizado. Ao utilizar elementos tí picos dos jogos, como pontuaço es, 

desafios e recompensas, os professores conseguem criar um ambiente de aprendizagem 

mais motivador e dina mico (Pantoja; Silva; Montenegro, 2022). 

Jogos dida ticos, tanto digitais quanto fí sicos, oferecem oportunidades para que os 

alunos explorem conteu dos biolo gicos de maneira lu dica e participativa. Tais recursos 

estimulam o pensamento crí tico, a cooperaça o entre colegas e o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas fundamentais para o processo de ensino-aprendizagem (Rodrigues 

et al., 2017). 

A implementaça o de jogos digitais voltados ao ensino de Biologia, como quizzes 

interativos sobre gene tica ou evoluça o, permite a revisa o e consolidaça o de conteu dos. 

Ale m disso, os jogos proporcionam feedback imediato, auxiliando na identificaça o de 

dificuldades e promovendo a autorregulaça o da aprendizagem (Nobre; Farias, 2016). 
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A gamificaça o tambe m favorece o ensino hí brido e o uso de metodologias ativas, 

colocando o estudante como protagonista do processo educativo. Jogos como “Escape 

Room” biolo gico ou “Misso es celulares” podem ser aplicados de forma interdisciplinar, 

integrando conteu dos de forma criativa e contextualizada (Piffero et al., 2020). 

Pesquisas demonstram que o uso de jogos no ensino de Biologia estimula a 

retença o de informaço es e o desenvolvimento da autonomia estudantil. Ale m disso, esse 

tipo de abordagem pode facilitar a inclusa o de alunos com diferentes estilos de 

aprendizagem, uma vez que envolve recursos visuais, auditivos e cineste sicos (Menezes et 

al., 2020). 

O uso de jogos digitais deve ser acompanhado de reflexa o pedago gica e objetivos 

claros. E  essencial que os educadores estabeleçam metas de aprendizagem e articulem os 

jogos com os conteu dos curriculares, para evitar que a atividade se torne apenas uma 

diversa o sem propo sito educativo (Almeida; Mendes; Rocha, 2021). 

A personalizaça o dos jogos tambe m e  um ponto relevante. Professores podem criar 

ou adaptar jogos com base na realidade local e nos interesses dos alunos, tornando a 

experie ncia mais significativa e engajadora. Ferramentas como Genially, Kahoot e 

Wordwall permitem essa customizaça o com facilidade (Castro; Cavalcante, 2019). 

A avaliaça o formativa pode ser integrada aos jogos dida ticos, permitindo que os 

professores acompanhem o desempenho dos alunos de forma contí nua. Essa pra tica 

favorece intervenço es mais eficazes e contribui para o acompanhamento do progresso 

individual de cada estudante (Santos; Freitas, 2017). 

Assim, a gamificaça o e os jogos dida ticos emergem como ferramentas eficazes para 

o ensino de Biologia, promovendo na o apenas o aprendizado de conceitos cientí ficos, mas 

tambe m habilidades socioemocionais como trabalho em equipe, resilie ncia e criatividade 

(Rodrigues et al., 2017). 

 

4. Metodologias Ativas e o Protagonismo Estudantil na Biologia 

 

As metodologias ativas ve m ganhando destaque no ensino de Biologia por sua 

capacidade de tornar o estudante protagonista do processo de aprendizagem. Estrate gias 

como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos e a investigaça o 

cientí fica incentivam o aluno a construir o conhecimento de forma auto noma e crí tica 

(Piffero et al., 2020). 
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Na Biologia, essas abordagens sa o particularmente eficazes, pois permitem que o 

conteu do teo rico seja contextualizado com experimentaço es, discusso es de problemas 

reais e estudos de caso. Isso facilita a compreensa o de conceitos complexos e estimula o 

pensamento cientí fico desde os primeiros anos do Ensino Me dio (Scarpa; Campos, 2018). 

Ao utilizar metodologias ativas, o professor atua como mediador e facilitador, 

promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativa. Com isso, os estudantes na o 

apenas aprendem os conteu dos de Biologia, mas tambe m desenvolvem habilidades como 

comunicaça o, argumentaça o, tomada de decisa o e responsabilidade (Almeida; Mendes; 

Rocha, 2021). 

A aprendizagem baseada em projetos (ABP), por exemplo, e  uma estrate gia que 

permite a integraça o entre teoria e pra tica. Alunos podem investigar temas como a 

conservaça o da biodiversidade ou os impactos ambientais de determinadas pra ticas 

humanas, desenvolvendo compete ncias cientí ficas e cidada s ao mesmo tempo (Menezes 

et al., 2020). 

Outro exemplo e  o uso de roteiros de investigaça o, nos quais os alunos formulam 

hipo teses, coletam dados e apresentam concluso es, simulando o me todo cientí fico. Essa 

abordagem fortalece o raciocí nio lo gico e amplia a compreensa o dos processos biolo gicos 

com base na experimentaça o e na descoberta (Scarpa; Campos, 2018). 

A tecnologia tambe m potencializa as metodologias ativas no ensino de Biologia. 

Plataformas digitais, simuladores, aplicativos e ferramentas de autoria possibilitam a 

criaça o de experie ncias de aprendizagem mais interativas e personalizadas, ampliando o 

engajamento e a curiosidade dos estudantes (Guerin; Coutinho; Sganzerla, 2023). 

E  importante destacar que a adoça o dessas metodologias exige planejamento e 

formaça o docente contí nua. 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; França; Carvalho-Junior, 2024). 

Ale m disso, o protagonismo estudantil no ensino de Biologia se manifesta na 

capacidade dos alunos de tomar deciso es sobre seu processo de aprendizagem. Isso inclui 

a escolha de temas, a organizaça o do tempo e a definiça o de metas, o que contribui para 

uma formaça o mais auto noma e significativa (Santos et al., 2023). 

Assim, metodologias ativas e protagonismo estudantil caminham juntos para 

transformar a pra tica pedago gica na Biologia, tornando o conteu do mais acessí vel, 
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interessante e conectado com os desafios contempora neos vividos pelos jovens em sua 

formaça o escolar (Soares et al., 2021). 

 

5. Ambientes Virtuais e o Ensino Remoto da Biologia 

 

A pandemia da COVID-19 impulsionou a adoça o de ambientes virtuais no ensino, 

tornando as tecnologias digitais protagonistas na continuidade do processo educacional. 

No ensino de Biologia, esses ambientes permitiram a manutença o do ví nculo entre 

professores e estudantes, ale m de abrir novas possibilidades para a construça o 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 espaços pedago gicos onde o professor po de organizar conteu dos, 

propor atividades e interagir com os alunos. Tais ambientes possibilitaram a flexibilidade 

no tempo e no espaço de aprendizagem, o que favoreceu, em muitos casos, a 

personalizaça o do ensino (Santos et al., 2017). 

Ale m das plataformas tradicionais, o uso de redes sociais tambe m ganhou espaço 

no ensino de Biologia. O Instagram, por exemplo, foi explorado para divulgar conteu dos 

de forma visual e acessí vel, promovendo o engajamento dos alunos por meio de enquetes, 

ví deos curtos e infogra ficos (Stahlhofer; Muller; Keske, 2021). 

Ferramentas como o YouTube e o Canva tambe m se mostraram potentes aliadas do 

ensino remoto. Professores criaram canais para compartilhar videoaulas e explicaço es, 

enquanto os alunos produziram materiais digitais como apresentaço es e ví deos 

explicativos, exercitando a criatividade e a autonomia (Salgado; Gaute rio, 2020). 

Apesar dos avanços, o ensino remoto apresentou desafios como a falta de acesso a  

internet de qualidade, a dificuldade de concentraça o e a ause ncia de contato fí sico, ta o 

importante nas interaço es educativas. No entanto, o uso consciente e planejado das 

tecnologias digitais amenizou parte dessas dificuldades, oferecendo alternativas via veis 

para o ensino da Biologia (Sousa, 2023). 

O ensino de temas complexos como gene tica, ecologia e fisiologia animal ganhou 

novas dimenso es com o apoio de simuladores, animaço es e laborato rios virtuais. Esses 

recursos proporcionaram uma aprendizagem mais visual e experimental, mesmo a 

dista ncia, o que contribuiu para a retença o e compreensa o dos conteu dos (Guerin; 

Coutinho; Sganzerla, 2023). 
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A realidade virtual tambe m foi utilizada em algumas experie ncias remotas no 

ensino de Biologia, promovendo imersa o e engajamento. Ao explorar ambientes 3D, os 

estudantes puderam observar estruturas celulares, sistemas orga nicos e habitats 

naturais, enriquecendo sua experie ncia educacional (Santos et al., 2023). 

Outra ferramenta que se destacou foi o uso de podcasts como recurso dida tico. A 

produça o de a udios com explicaço es de conteu dos, entrevistas com especialistas ou 

dramatizaço es de temas biolo gicos 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 pedago gicas do ensino de Biologia durante o ensino remoto, mostrando 

que, quando bem utilizados, esses recursos na o apenas substituem, mas complementam 

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

 

6. Gamificação e Aplicativos como Estratégias Motivacionais 

 

A gamificaça o tem ganhado espaço significativo como estrate gia para tornar o 

ensino da Biologia mais envolvente e motivador. Ao incorporar elementos dos jogos – 

como misso es, recompensas, pontuaça o e competiça o sauda vel – o processo de 

aprendizagem se torna mais dina mico e atrativo para os estudantes, especialmente no 

ensino me dio (Rodrigues et al., 2017). 

O uso de jogos digitais no ensino da Biologia contribui para a aprendizagem 

significativa, pois permite ao aluno vivenciar situaço es-problema, tomar deciso es e aplicar 

conceitos de forma pra tica. Ale m disso, os jogos estimulam o raciocí nio lo gico, a memo ria 

e a resoluça o de problemas complexos, o que e  fundamental para a reas como a gene tica e 

a ecologia (Nobre; Farias, 2016). 

Aplicativos como BioAid, Biologia Celular, e plataformas gamificadas como o 

Kahoot e o Quizlet ve m sendo utilizados para revisar conteu dos, promover debates e ate  

mesmo realizar avaliaço es formativas. A interatividade e a competitividade presentes 

nesses ambientes incentivam o engajamento dos estudantes (Aguiar; Borges-Nojosa; 

Vasconcelos, 2022). 

Durante o ensino remoto, a gamificaça o teve um papel ainda mais relevante, 

ajudando a manter os estudantes motivados diante da dista ncia fí sica. Aplicaço es de fa cil 

acesso pelo celular e jogos educativos online foram fundamentais para manter o ritmo das 
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aulas e facilitar a participaça o dos alunos em ambientes virtuais (Pantoja; Silva; 

Montenegro, 2022). 

Outro exemplo interessante de gamificaça o aplicada ao ensino de Biologia e  o uso 

do jogo Poke mon GO como ponto de partida para discutir temas como biodiversidade, 

evoluça o e classificaça o dos seres vivos. A exploraça o dos ambientes reais e o uso da 

realidade aumentada aproximaram os alunos dos conteu dos de forma lu dica e 

contextualizada (Lopes; Lopes, 2017). 

A combinaça o 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 compete ncias como autonomia, colaboraça o e pensamento 

crí tico, ta o desejadas no ensino contempora neo (Piffero et al., 2020). 

Para ale m dos jogos, aplicativos educacionais permitem que o aluno revise 

conteu dos, realize experimentos simulados, interaja com animaço es e acesse materiais 

complementares. Esse tipo de recurso amplia o tempo e o espaço 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 pedago gica. Quando bem integrados ao plano de aula, esses 

recursos potencializam os objetivos de aprendizagem, mas, quando usados de forma 

aleato ria, podem perder seu valor educativo (Castro; Cavalcante, 2019). 

Por fim, a gamificaça o no ensino de Biologia contribui para a criaça o de um 

ambiente mais inclusivo e motivador, em que o erro e  parte do processo de aprendizagem 

e o desafio e  encarado como uma oportunidade de superaça o. Trata-se de uma estrate gia 

alinhada a s necessidades da educaça o contempora nea, que busca engajar e inspirar os 

estudantes (Silva et al., 2024). 

 

7. Conclusão 

 

O ensino de Biologia tem passado por significativas transformaço es impulsionadas 

pelas tecnologias digitais, que hoje se mostram indispensa veis para o desenvolvimento de 

pra ticas pedago gicas mais criativas, participativas e conectadas a  realidade dos 

estudantes. Desde o uso de blogs e redes sociais ate  a adoça o de realidade aumentada e 

aplicativos mo veis, essas ferramentas te m contribuí do para ampliar as possibilidades de 

ensino e tornar a aprendizagem mais significativa. 
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Ao longo deste capí tulo, foi possí vel perceber que as tecnologias na o apenas 

complementam os me todos tradicionais, mas tambe m abrem caminhos para 

metodologias ativas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem. As 

pra ticas investigativas, os jogos digitais, a produça o de conteu do multimí dia e a integraça o 

das TICs ao currí culo demonstram que e  possí vel ensinar Biologia com dinamismo, 

profundidade e senso de pertencimento. 

Outro ponto relevante e  a capacidade que esses recursos te m de aproximar os 

estudantes dos conteu dos cientí ficos, tornando-os mais acessí veis e atrativos. A 

ludicidade, a interatividade e a contextualizaça o dos temas estimulam o pensamento 

crí tico e a curiosidade cientí fica, especialmente quando os recursos digitais sa o utilizados 

com planejamento e intencionalidade pedago gica. 

Ale m disso, a tecnologia tem se mostrado uma forte aliada na superaça o de 

barreiras, como a dificuldade de acesso a laborato rios, materiais dida ticos ou mesmo a 

ambientes de aprendizagem formais. A utilizaça o 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 formaça o docente tambe m e  essencial nesse processo. O uso pedago gico das 

tecnologias exige que o professor esteja em constante atualizaça o, disposto a 

experimentar, refletir e adaptar suas estrate gias conforme as demandas da turma e as 

possibilidades oferecidas pelas ferramentas digitais. O professor que compreende a 

tecnologia como meio e na o como fim e  capaz de transformar sua pra tica. 

O protagonismo dos estudantes, incentivado por metodologias ativas e por 

recursos tecnolo gicos, mostra-se fundamental para a construça o de uma educaça o mais 

crí tica e auto noma. Quando o aluno participa ativamente, investiga, cria e compartilha, ele 

se torna na o apenas consumidor de conhecimento, mas tambe m produtor de sentido. 

Neste cena rio, o ensino de Biologia ganha novas possibilidades, permitindo que os 

conteu dos cientí ficos sejam trabalhados de forma integrada, interdisciplinar e conectada 

com os desafios da atualidade. As tecnologias, quando aliadas a um projeto pedago gico 

consistente, contribuem para formar sujeitos mais conscientes, preparados e engajados. 

Portanto, a integraça o entre Biologia e tecnologia no ambiente educacional na o 

deve ser vista como modismo, mas como uma resposta necessa ria a s demandas do se culo 

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

forma e tica, acessí vel e transformadora. 

 

  



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

142 

Referências 

 

AGUIAR, WP.; BORGES-NOJOSA, Diva Maria; VASCONCELOS, Francisco Herbert Lima. 

Aplicativos mo veis utilizados no ensino de biologia: uma revisa o sistema tica de 

literatura. Vitruvian Cogitaciones, v. 3, n. 1, p. 94-113, 2022. 

ALMEIDA, I talo Ca mara; MENDES, Luciana Cana rio; ROCHA, Ricael Spirandeli. As 

tecnologias da informaça o e comunicaça o no ensino de Biologia: Aproximaço es 

teo ricas. Research, Society and Development, v. 10, n. 3, p. e59610313822-

e59610313822, 2021. 

ARAGA O, Rodrigo Camargo; DIAS, Iky Anne Fonseca. Tecnologias digitais, biologia do 

conhecer e pesquisa-aça o no ensino de lí nguas. Texto Livre, v. 11, n. 2, p. 135-159, 2018. 

CASTRO, Te rcia Oliveira; CAVALCANTE, Kellison Lima. Importa ncia do uso das tecnologias 

de comunicaça o e informaça o no ensino da Biologia. Revista Semiárido de Visu, v. 7, n. 

1, p. 88-97, 2019. 

GUERIN, Cintia Soares; COUTINHO, Cadidja; SGANZERLA, Francieli Luana. Ensino de 

Biologia na Era Digital: uma revisa o integrativa. Revista Valore, v. 8, 2023. 

LOPES, Letí cia Azambuja; LOPES, Paulo Tadeu Campos. Explorando o Poke mon GO como 

modelo para o ensino de Biologia. Acta Scientiae, v. 19, n. 3, 2017. 

MENEZES, Jones Baroni Ferreira et al. Criaça o e aplicabilidade de recursos tecnolo gicos 

no ensino de biologia. Revista Prática Docente, v. 5, n. 3, p. 1964-1979, 2020. 

NOBRE, Suelen Bomfim; FARIAS, E. F. Jogo Digital como estrate gia para o ensino de 

Biologia Evolutiva. Revista Tecnologias na Educação, v. 17, p. 1-17, 2016. 

PANTOJA, Alexsander Pereira; SILVA, Natanael Charles; MONTENEGRO, Adauto 

Vasconcelos. Uso de elementos da gamificaça o como recurso metodolo gico no ensino de 

Biologia: aplicaço es no ensino remoto no IFPA–Ca mpus Abaetetuba. Vivências, v. 18, n. 

36, p. 303-321, 2022. 

PIFFERO, Eliane de Lourdes Fontana et al. Metodologias Ativas e o ensino de Biologia: 

desafios e possibilidades no novo Ensino Me dio. Ensino & Pesquisa, v. 18, n. 2, p. 48-63, 

2020. 

RODRIGUES, Alzeir Machado et al. A utilizaça o de Jogos dida ticos no ensino de biologia: 

uma revisa o de literatura. Educere et educare, 2017. 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

143 

SALGADO, Mariana Teixeira Santos Figueiredo; GAUTE RIO, Vanda Leci Bueno. A tecnologia 

digital potencializando o ensino de biologia celular: a utilizaça o do blog aliado ao 

canva. Revista Tecnologia e Sociedade, v. 16, n. 42, p. 156-170, 2020. 

SANTOS, Amanda Silva et al. Realidade virtual aplicado ao ensino de biologia: um relato 

de experie ncia em uma escola pu blica de ensino me dio do Estado do Amazonas. Revista 

Ibero-Americana de Humanidades, Ciências e Educação, v. 9, n. 7, p. 217-225, 2023. 

SANTOS, Raquel Pontes; FREITAS, Silvia Regina Sampaio. Tecnologias digitais na 

educaça o: experie ncia do uso de aplicativos de celular no ensino da biologia. Cadernos 

de Educação, v. 16, n. 32, p. 135-150, 2017. 

SANTOS, Valessa Caroline Felix et al. Reside ncia pedago gica: utilizaça o da tecnologia para 

o ensino de Biologia. Revista Sustinere, v. 13, 2025. 

SCARPA, Daniela Lopes; CAMPOS, Nata lia Ferreira. Potencialidades do ensino de Biologia 

por Investigaça o. Estudos avançados, v. 32, n. 94, p. 25-41, 2018. 

SILVA, Jackgrayce Dutra Nascimento; FRANÇA, Andreia Castro Sousa; CARVALHO-JUNIOR, 

Claudomir Cardoso. Uma ana lise sob a perspectiva docente do uso de Tecnologias de 

Informaça o e Comunicaça o (TICS) no ensino de biologia. Cuadernos de Educación y 

Desarrollo, v. 16, n. 10, p. e5869-e5869, 2024. 

SILVA, Jane Margareth Brito; CERQUEIRA, Lenicy Lucas Miranda. Plataforma YouTube® 

como ferramenta para o ensino de biologia. REAMEC-Rede Amazônica de Educação em 

Ciências e Matemática, v. 8, n. 2, p. 774-792, 2020. 

SILVA, Natanael Charles et al. Utilizaça o do podcast no ensino de biologia: uma 

possibilidade metodolo gica. Revista Ensinar, v. 1, n. 1, p. 1-12, 2023. 

SOARES, Mo nica Dias et al. Ensino de Biologia em tempos de pandemia: criatividade, 

eficie ncia, aspectos emocionais e significados. Revista Ibero-Americana de 

Humanidades, Ciências e Educação, v. 7, n. 2, p. 19-19, 2021. 

SOUSA, Jairisson Andrade. Uso das Tecnologias de Informaça o e Comunicaça o (TIC) no 

Ensino de Biologia em Escolas da Rede Pu blica Estadual de Ensino em Chapadinha, 

Maranha o. Revista Educação & Tecnologia, n. 22 (2022), p. 82-97, 2023. 

STAHLHOFER, Brenda Dessbesell; MULLER, Gerson Azulim; KESKE, Ca tia. Biologia fora da 

escola: o uso da rede social instagram no ensino de biologia para educandos do ensino 

me dio. Revista Tecnologias Educacionais em Rede (ReTER), p. e13/01-15, 2021. 

TEIXEIRA, Paulo Marcelo Marini; NETO, Jorge Megid. A produça o acade mica em Ensino de 

Biologia no Brasil–40 anos (1972–2011): base institucional e tende ncias tema ticas e 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

144 

metodolo gicas. Revista Brasileira de Pesquisa em Educação em Ciências, v. 17, n. 2, p. 

521-549, 2017. 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

145 

 

 

 

Capítulo 10 

 

 

 

TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO DE MATEMÁTICA 

 

 

 

 

Jucimere da Cunha Lima Pereira 

Maria Luana de Sousa 

Francisco Rodrigues de França Filho 

Antônio Veimar da Silva 

 

 

1. Introdução 

 

A incorporaça o de tecnologias digitais no ensino de Matema tica tem se tornado 

uma pra tica pedago gica cada vez mais difundida nas escolas brasileiras. Este movimento 

se intensificou diante das exige ncias do se culo XXI, que demandam uma educaça o 

conectada com as realidades tecnolo gicas e com as novas formas de aprendizagem. Nesse 

contexto, o ensino de Matema tica, historicamente visto como desafiador para muitos 

alunos, passa a ser repensado a partir de ferramentas digitais que potencializam a 

compreensa o dos conteu dos e promovem maior engajamento dos estudantes (Silva, 

2025). 

O avanço das Tecnologias Digitais da Informaça o e Comunicaça o (TDIC) permite 

aos professores de Matema tica a diversificaça o de metodologias, proporcionando 

experie ncias mais interativas, lu dicas e colaborativas. Ferramentas como aplicativos, 

jogos digitais, plataformas de ensino adaptativo e ate  mesmo recursos de intelige ncia 
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artificial ve m sendo explorados para transformar a sala de aula em um ambiente mais 

dina mico e centrado na aprendizagem ativa (Junior, 2022; Oliveira; Silva, 2023). 

A pandemia de COVID-19 acelerou esse processo de inserça o tecnolo gica, tornando 

visí veis os benefí cios e tambe m os desafios de se ensinar Matema tica em ambientes 

virtuais ou hí bridos. Pesquisas apontam que o uso de plataformas digitais e recursos como 

ví deos, simuladores e softwares matema ticos contribuiu significativamente para a 

continuidade do ensino, mesmo em contextos adversos (Corre a; Brandemberg, 2021). 

Entretanto, tambe m evidenciaram desigualdades no acesso e na formaça o docente para 

uso efetivo dessas tecnologias. 

As tecnologias mo veis, como smartphones e tablets, ve m ganhando destaque por 

sua acessibilidade e por estarem presentes na rotina dos estudantes. O uso de aplicativos 

e jogos digitais no ensino da Matema tica tem mostrado resultados promissores na 

mediaça o da aprendizagem, ao oferecer desafios contextualizados, feedbacks imediatos e 

possibilidades de personalizaça o do ensino, conforme o ritmo de cada aluno (Freitas; 

Carvalho, 2017; Oliveira; Silva, 2020). 

A gamificaça o, como abordagem metodolo gica, tambe m tem se mostrado eficaz ao 

integrar elementos de jogos ao processo educacional, tornando as aulas mais atrativas e 

motivadoras. Estudos apontam que essa estrate gia, quando associada a s tecnologias 

digitais, favorece o desenvolvimento de habilidades matema ticas e o pensamento lo gico 

de maneira significativa (Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Kirnew et al., 2019). Ale m disso, 

a utilizaça o de robo tica educacional e ambientes virtuais de aprendizagem fortalece o 

raciocí nio algorí tmico e a interdisciplinaridade. 

Outro aspecto relevante e  a formaça o docente voltada para o uso crí tico e 

pedago gico das tecnologias. Muitos professores ainda enfrentam dificuldades em integrar 

essas ferramentas de forma planejada e intencional ao currí culo, seja por falta de 

infraestrutura, formaça o continuada ou apoio institucional (Shaw; Silva-Junior, 2019; 

Silva, 2025). Nesse sentido, polí ticas pu blicas e programas de capacitaça o sa o 

fundamentais para promover uma cultura digital no ensino da Matema tica. 

Com a chegada da intelige ncia artificial, surgem novas possibilidades para o ensino 

personalizado. Ferramentas baseadas em IA, como assistentes virtuais, ana lise de 

desempenho em tempo real e geraça o automa tica de exercí cios, te m 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 cena rio promissor, 
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em que a tecnologia atua como aliada na promoça o de uma educaça o mais equitativa e 

eficaz. 

Diante desse panorama, este capí tulo se propo e a discutir as principais tecnologias 

aplicadas ao ensino de Matema tica, suas implicaço es pedago gicas e os desafios 

enfrentados pelos professores e alunos. A partir de uma abordagem teo rica e pra tica, 

sera o analisadas as contribuiço es de diferentes recursos digitais, com destaque para 

metodologias ativas, gamificaça o, intelige ncia artificial, tecnologias mo veis e a formaça o 

docente. O objetivo e  oferecer subsí dios para uma pra tica pedago gica inovadora, crí tica e 

alinhada a s demandas contempora neas da educaça o matema tica. 

 

2. A importância das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem 

da Matemática 

 

A introduça o das tecnologias digitais no ensino de Matema tica vem transformando 

significativamente a forma como professores e alunos se relacionam com o conhecimento. 

A utilizaça o dessas ferramentas amplia o acesso a  informaça o, facilita a visualizaça o de 

conceitos abstratos e proporciona ambientes mais interativos e dina micos de 

aprendizagem. Ao incorporar recursos digitais, o professor consegue explorar diferentes 

linguagens para explicar os conteu dos, tornando a Matema tica mais acessí vel e atraente 

(Silva, 2025). 

No contexto atual, as Tecnologias Digitais da Informaça o e Comunicaça o (TDIC) sa o 

compreendidas como aliadas fundamentais no enfrentamento das dificuldades 

tradicionais do ensino matema tico. Elas possibilitam a criaça o de situaço es-problema, 

simulaço es, gra ficos dina micos e ambientes virtuais de manipulaça o de dados, recursos 

que favorecem a compreensa o de conteu dos que muitas vezes sa o tratados de forma 

meca nica (Lima; Rocha, 2022). 

A democratizaça o do acesso a  tecnologia impulsionou a presença de dispositivos 

mo veis nas salas de aula, como celulares e tablets. Essa mudança contribuiu para o 

surgimento de pra ticas pedago gicas que integram aplicativos e jogos educativos ao 

cotidiano escolar. No ensino da Matema tica, essas ferramentas oferecem desafios e 

atividades que estimulam o raciocí nio lo gico, o ca lculo mental e a resoluça o de problemas 

de forma lu dica (Bezerra; Ferreira, 2020). 
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Durante a pandemia, os recursos digitais foram essenciais para garantir a 

continuidade da aprendizagem. Plataformas de videoconfere ncia, aplicativos de 

exercí cios e ferramentas de acompanhamento do desempenho estudantil se tornaram 

parte do cotidiano das escolas. Embora os desafios tenham sido muitos, esse perí odo 

revelou o potencial das tecnologias para mediar o ensino de conteu dos matema ticos 

mesmo a  dista ncia (Corre a; Brandemberg, 2021). 

O uso de ví deos explicativos, softwares de geometria dina mica, planilhas e 

calculadoras gra ficas online vem crescendo como estrate gia de apoio a  aprendizagem. 

Esses recursos permitem a exploraça o de mu ltiplas representaço es, o que e  essencial no 

processo de compreensa o conceitual da Matema tica. Ale m disso, favorecem a 

aprendizagem auto noma e personalizada, respeitando os ritmos e estilos cognitivos dos 

estudantes (Delmondes; Macedo, 2020). 

Entretanto, e  necessa rio destacar que o uso das tecnologias digitais na o deve 

ocorrer de maneira descontextualizada. Para que esses recursos realmente contribuam 

para o processo de ensino-aprendizagem, e  preciso planejamento, intencionalidade 

pedago gica e clareza nos objetivos. A tecnologia, por si so , na o transforma a pra tica 

docente, mas pode potencializa -la quando articulada a metodologias adequadas 

(Nascimento; Schimiguel, 2017). 

Os professores te m um papel central nesse processo. Sua formaça o e disposiça o 

para aprender e explorar novas possibilidades pedago gicas sa o fundamentais para o 

sucesso da integraça o tecnolo gica. A construça o de uma pra tica reflexiva e crí tica em 

relaça o a s ferramentas disponí veis e  um dos caminhos para promover uma Matema tica 

mais significativa e conectada com o mundo contempora neo (Shaw; Silva-Junior, 2019). 

Ale m disso, o envolvimento dos alunos aumenta consideravelmente quando se 

sentem protagonistas de seu aprendizado. As tecnologias possibilitam a participaça o ativa 

dos estudantes, que podem criar, experimentar, resolver desafios e aprender 

colaborativamente. Isso estimula a autonomia, a criatividade e o pensamento crí tico, 

habilidades essenciais para a formaça o integral dos sujeitos (Oliveira; Silva, 2020). 

Portanto, e  fundamental reconhecer que a presença das tecnologias digitais no 

ensino de Matema tica na o se limita a um modismo pedago gico, mas representa uma 

resposta coerente a s demandas educativas da sociedade atual. Cabe a  escola e aos 

educadores assumirem o protagonismo nessa transformaça o, buscando constantemente 
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estrate gias que façam da tecnologia uma aliada da aprendizagem e da inclusa o (Silva, 

2025). 

 

3. Gamificação e jogos digitais como estratégias para o ensino matemático 

 

A gamificaça o tem se destacado como uma abordagem inovadora no ensino da 

Matema tica, especialmente quando associada ao uso de tecnologias digitais. Por meio de 

jogos digitais e elementos lu dicos, e  possí vel promover uma aprendizagem mais 

significativa, despertando o interesse e o engajamento dos estudantes. Ao transformar 

atividades rotineiras em desafios com recompensas simbo licas, essa estrate gia contribui 

para tornar a Matema tica mais acessí vel 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 pro prios ritmos de aprendizagem. Essa 

possibilidade de experimentar soluço es diferentes diante de um problema favorece o 

desenvolvimento do pensamento lo gico, da criatividade e da resilie ncia, aspectos 

essenciais no aprendizado da Matema tica (Kirnew et al., 2019). 

A presença de desafios, pontuaço es, ní veis de dificuldade e recompensas estimula 

os estudantes a se manterem motivados e persistentes. Ale m disso, esses elementos 

ajudam a desenvolver a atença o, a concentraça o e a capacidade de tomada de decisa o, 

compete ncias que tambe m impactam positivamente outras a reas do conhecimento 

(Carvalho et al., 2021). 

Aplicativos e plataformas como Kahoot, Matific, GeoGebra e Prodigy te m sido 

amplamente utilizados em contextos escolares, permitindo que professores criem 

atividades interativas alinhadas aos objetivos pedago gicos. Esses recursos possibilitam, 

inclusive, a personalizaça o do ensino, uma vez que e  possí vel ajustar os conteu dos 

conforme o ní vel de cada estudante (Barre re; Coelho; Camponez, 2017). 

Outro ponto forte dos jogos digitais e  sua capacidade de favorecer a aprendizagem 

colaborativa. Muitos desses recursos sa o pensados para serem utilizados em grupo, 

incentivando a cooperaça o entre os alunos, o debate sobre estrate gias e a resoluça o 

conjunta de problemas matema ticos. Isso contribui para o desenvolvimento de 

compete ncias socioemocionais (Felcher; Pinto; Folmer, 2019). 

A utilizaça o de jogos tambe m permite que os professores coletem dados sobre o 

desempenho dos alunos em tempo real. Essas informaço es podem subsidiar intervenço es 
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pedago gicas mais precisas, apoiando o acompanhamento individualizado e contribuindo 

para o planejamento de aulas mais eficazes (Ribeiro; Sant’Ana; Sant’Ana, 2021). 

No entanto, e  importante que a escolha e a aplicaça o dos jogos digitais estejam 

alinhadas ao currí culo e aos objetivos de aprendizagem. Na o basta utilizar um jogo apenas 

por ser divertido; e  necessa rio que ele favoreça a compreensa o dos conteu dos 

matema ticos e estimule o pensamento crí tico (Freitas; Carvalho, 2017). 

A formaça o dos professores tambe m e  um aspecto fundamental para o uso eficaz 

dessas ferramentas. Muitos educadores ainda enfrentam dificuldades em integrar os jogos 

digitais de forma pedago gica em suas aulas. Investir em capacitaça o e em espaços de troca 

de experie ncias pode fortalecer o uso qualificado da gamificaça o no ensino (Shaw; Silva-

Junior, 2019). 

Assim, ao integrar jogos digitais e gamificaça o no ensino de Matema tica, os 

professores constroem um caminho promissor para potencializar a aprendizagem, 

tornando-a mais dina mica, contextualizada e centrada no estudante. Com criatividade, 

planejamento e intencionalidade, essa estrate gia pode contribuir de forma concreta para 

a superaça o dos desafios que historicamente acompanham o ensino da disciplina 

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). 

 

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

 

As metodologias ativas te m se consolidado como estrate gias eficazes para 

promover o protagonismo estudantil, especialmente quando aliadas ao uso de tecnologias 

digitais. No contexto do ensino da Matema tica, essas metodologias permitem que os 

estudantes deixem de ser apenas receptores de conteu do e passem a atuar como agentes 

ativos na construça o do pro prio conhecimento (Carvalho et al., 2021). 

O uso de recursos tecnolo gicos como plataformas interativas, ambientes virtuais 

de aprendizagem, ví deos explicativos e softwares de simulaça o cria oportunidades para 

que os alunos explorem conceitos matema ticos em contextos dina micos. Essa interaça o 

favorece a aprendizagem por descoberta, uma das bases das metodologias ativas, que 

incentiva a experimentaça o, o erro e a resoluça o auto noma de problemas (Junior, 2022). 

A sala de aula invertida, por exemplo, tem sido amplamente utilizada no ensino da 

Matema tica. Nessa metodologia, os estudantes acessam previamente os conteu dos em 

ví deos, podcasts ou jogos, e o tempo em sala e  dedicado a  resoluça o colaborativa de 
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exercí cios, debates e aplicaça o pra tica dos conceitos. Essa abordagem estimula a 

autonomia e o raciocí nio lo gico (Nascimento; Schimiguel, 2017). 

Outra estrate gia ativa muito utilizada e  a aprendizagem baseada em projetos. Com 

o apoio de recursos digitais, os alunos podem investigar temas matema ticos, coletar 

dados, criar apresentaço es multimí dia e resolver problemas reais de forma 

interdisciplinar. Essa pra tica fortalece a capacidade de ana lise, argumentaça o e tomada de 

decisa o (Delmondes; Macedo, 2020). 

Ale m disso, as metodologias ativas apoiadas por tecnologias digitais promovem 

maior engajamento e motivaça o dos estudantes, principalmente quando se utilizam 

ferramentas com interface amiga vel 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 integraça o entre tecnologia e metodologia ativa tambe m contribui para a 

personalizaça o da aprendizagem. Plataformas educacionais com recursos de intelige ncia 

artificial sa o capazes de mapear o desempenho individual dos estudantes, oferecendo 

trilhas de aprendizagem adaptativas e feedbacks imediatos, o que potencializa a 

assimilaça o dos conteu dos matema ticos (Oliveira; Silva, 2023). 

Apesar das potencialidades, a implementaça o das metodologias ativas com 

tecnologia exige planejamento criterioso por parte do professor. E  fundamental garantir a 

coere ncia 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 

instituiço es dispo em de equipamentos e conexa o de qualidade, o que pode limitar a 

aplicaça o plena dessas pra ticas. Nesse sentido, e  essencial buscar alternativas inclusivas 

e adaptadas a  realidade de cada contexto (Corre a; Brandemberg, 2021). 

A formaça o docente contí nua e  tambe m um fator essencial. Os professores 

precisam estar preparados para planejar, aplicar e avaliar atividades baseadas em 

metodologias ativas com suporte tecnolo gico. A troca de experie ncias, os grupos de estudo 

e os cursos de atualizaça o tornam-se fundamentais para o sucesso dessa integraça o 

(Shaw; Silva-Junior, 2019). 
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Assim, o uso de metodologias ativas mediadas por tecnologias no ensino de 

Matema tica representa uma oportunidade de transformar a pra tica pedago gica, tornando 

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

 

5. Jogos digitais e gamificação como estratégias para a aprendizagem 

matemática 

 

A gamificaça o tem se mostrado uma aliada importante no ensino da Matema tica ao 

incorporar elementos tí picos dos jogos — como pontuaça o, 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 

educaça o ba sica (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). 

A aplicaça o de jogos digitais permite que os conteu dos matema ticos sejam 

trabalhados de maneira lu dica e significativa, despertando o interesse dos alunos por 

meio de atividades desafiadoras. Jogos de lo gica, raciocí nio, resoluça o de problemas e 

operaço es ba sicas te m sido amplamente utilizados em sala de aula com bons resultados 

(Kirnew et al., 2019). 

Uma das vantagens dos jogos digitais e  o feedback imediato que eles proporcionam. 

O aluno recebe respostas instanta neas sobre seu desempenho, o que favorece a 

identificaça o de erros e o aprimoramento de estrate gias cognitivas. Esse processo reforça 

o aprendizado de forma personalizada e interativa (Santos; Sant’Ana; Sant’Ana, 2023). 

Ale m disso, os jogos digitais promovem a autonomia do estudante ao permitir que 

ele avance no pro prio ritmo. A possibilidade de tentar novamente e superar os desafios 

tambe m estimula a persiste ncia, o que e  essencial no desenvolvimento da compete ncia 

matema tica (Oliveira; Amaral, 2020). 

Pesquisas demonstram que o uso de jogos no ensino da Matema tica melhora o 

desempenho acade mico, especialmente entre estudantes que apresentam dificuldades na 

disciplina. O cara ter visual, a repetiça o dos exercí cios e o ambiente de experimentaça o 

contribuem para a assimilaça o dos conceitos (Bezerra; Ferreira, 2020). 

Ferramentas como Kahoot, Quizizz, Prodigy e Matific te m ganhado espaço no 

cotidiano escolar, oferecendo plataformas gamificadas com atividades matema ticas 

adaptadas a diferentes ní veis de ensino. Essas tecnologias favorecem tanto o ensino 
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presencial quanto o remoto, possibilitando o uso em mu ltiplos formatos (Daltoe  et al., 

2019). 

No entanto, e  importante destacar que a escolha do jogo ou ferramenta gamificada 

deve estar alinhada aos objetivos pedago gicos. Na o basta usar um jogo por ser divertido; 

ele precisa contribuir para a construça o do conhecimento e permitir a consolidaça o dos 

conteu dos trabalhados (Barre re; Coelho; Camponez, 2017). 

O papel do professor, nesse contexto, e  fundamental. Ele atua como mediador do 

processo, orientando o uso das tecnologias de forma crí tica e pedago gica, garantindo que 

os jogos estejam integrados a uma seque ncia dida tica coerente e significativa (Ribeiro; 

Sant’Ana; Sant’Ana, 2021). 

A gamificaça o no ensino da Matema tica, quando bem planejada e aplicada com 

intencionalidade, pode transformar a sala de aula em um espaço de aprendizagem 

criativa, colaborativa e estimulante, promovendo o desenvolvimento de compete ncias 

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

 

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

inovação 

 

A utilizaça o de aplicativos e plataformas digitais no ensino da Matema tica tem se 

intensificado, especialmente apo s o perí odo pande mico, que impulsionou a digitalizaça o 

das pra ticas pedago gicas. Tais recursos permitem uma abordagem mais dina mica dos 

conteu dos, promovendo o aprendizado por meio de visualizaço es interativas, simulaço es 

e resoluça o 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 funço es, resolver 

equaço es e explorar conceitos alge bricos, geome tricos e estatí sticos. Esses recursos 

proporcionam maior autonomia ao estudante e facilitam a compreensa o de conteu dos 

abstratos (Delmondes; Macedo, 2020). 

No contexto da educaça o ba sica, os aplicativos tambe m 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 progressa o 

contí nua e personalizada (Bezerra; Ferreira, 2020). 
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Ale m disso, os aplicativos promovem a inclusa o digital ao possibilitar o acesso a 

materiais de qualidade por meio de dispositivos mo veis, contribuindo para a equidade 

educacional. Essa caracterí stica e  particularmente relevante para alunos de regio es mais 

afastadas, onde o acesso a recursos dida ticos convencionais e  limitado (Carvalho et al., 

2021). 

A flexibilidade de uso e  outro aspecto importante. Aplicativos podem ser utilizados 

em casa, durante o contraturno escolar ou em momentos de reforço, o que amplia o tempo 

de exposiça o dos estudantes aos conteu dos e aumenta as possibilidades de aprendizagem 

(Lima; Rocha, 2022). 

Pesquisas mostram que os estudantes demonstram alto ní vel de engajamento e 

motivaça o ao utilizar aplicativos digitais, principalmente por estarem familiarizados com 

o ambiente tecnolo gico. Isso favorece o ví nculo com o conteu do e estimula a construça o 

de significados a partir da pra tica (Oliveira; Silva, 2018). 

O uso pedago gico de aplicativos tambe m estimula o desenvolvimento de 

habilidades tecnolo gicas entre os estudantes. Ale m de aprender Matema tica, os alunos 

aprimoram seu letramento digital e desenvolvem capacidades relacionadas a  resoluça o 

de problemas e pensamento lo gico (Freitas; Carvalho, 2017). 

Do ponto de vista docente, o uso de aplicativos como ferramenta complementar 

requer planejamento, formaça o continuada e reflexa o 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 pra tica pedago gica (Junior, 

2022). 

Estudos apontam que a percepça o dos alunos sobre o uso de aplicativos no ensino 

de Matema tica e  majoritariamente positiva, especialmente quando os recursos sa o 

intuitivos, interativos e contextualizados. Isso reforça a necessidade de explorar 

plataformas que dialoguem com a realidade dos estudantes (Oliveira; Amaral, 2020). 

Portanto, os aplicativos e plataformas digitais na o apenas facilitam a aprendizagem 

dos conteu dos matema ticos, como tambe m favorecem o desenvolvimento de 

compete ncias e habilidades essenciais para a formaça o de sujeitos crí ticos, auto nomos e 

preparados para os desafios do mundo contempora neo (Silva, 2025). 
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7. Conclusão 

 

A presença das tecnologias digitais no ensino da Matema tica representa um marco 

importante na transformaça o das pra ticas pedago gicas. Atrave s da inserça o de jogos 

digitais, metodologias ativas, dispositivos mo veis, intelige ncia artificial e aplicativos 

interativos, tem-se construí do um cena rio mais dina mico, acessí vel 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 capí tulo, foi possí vel observar que o uso consciente e planejado das 

tecnologias contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, a resoluça o de 

problemas, a autonomia e o protagonismo estudantil. Ale m disso, torna-se evidente a 

importa ncia da formaça o docente contí nua para que os professores se sintam preparados 

a integrar tais recursos com intencionalidade pedago gica e senso crí tico. 

Outro aspecto relevante e  a democratizaça o do acesso ao conhecimento que essas 

tecnologias possibilitam. Mesmo diante de desigualdades, o uso de ferramentas acessí veis 

e adapta veis permite que mais estudantes possam participar ativamente do processo de 

ensino-aprendizagem, com mais equidade e personalizaça o. 

E  importante reforçar que a tecnologia, por si so , na o garante melhoria na 

qualidade da educaça o. O diferencial esta  na forma como ela e  inserida nas pra ticas 

escolares, no dia logo 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 Matema tica com o apoio das tecnologias digitais na o apenas 

acompanha os avanços do nosso tempo, mas tambe m se renova em direça o a uma 

educaça o mais inclusiva e participativa. Cabe a  escola, aos professores e a  comunidade 

escolar em geral refletirem continuamente sobre como utilizar esses recursos para formar 

cidada os crí ticos, criativos e preparados para atuar em uma sociedade cada vez mais 

tecnolo gica. 
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1. Introdução 

 

Nas u ltimas de cadas, o avanço das tecnologias digitais tem transformado 

profundamente o cena rio educacional, exigindo uma reconfiguraça o das pra ticas 

pedago gicas, especialmente no ensino de Fí sica. O tradicional modelo baseado na 

transmissa o de conteu dos teo ricos e na resoluça o meca nica de exercí cios vem sendo 

questionado frente a s novas possibilidades proporcionadas pelas Tecnologias Digitais de 

Informaça o e Comunicaça o (TDICs) (Moreira, 2021). Em meio a esse cena rio, emerge a 

necessidade de repensar estrate gias dida ticas que estejam em sintonia com a realidade 

dos estudantes e com as demandas de um mundo cada vez mais tecnolo gico. 

O ensino de Fí sica, 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 contribuí do para aproximar os conceitos fí sicos da vive ncia estudantil, favorecendo o 
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aprendizado ativo e a construça o de sentido (Gomes; Franco; Rocha, 2020). Esse 

movimento vai ao encontro de uma educaça o que valoriza a participaça o do estudante 

como protagonista do pro prio processo de aprendizagem. 

Ale m disso, as TDICs ampliam o reperto rio metodolo gico dos professores, 

possibilitando abordagens mais dina micas e contextualizadas. A utilizaça o de 

metodologias ativas, como a gamificaça o e a aprendizagem baseada em problemas, torna-

se mais via vel com o suporte das tecnologias, permitindo maior engajamento dos alunos 

nas aulas de Fí sica (Silva; Sales; Castro, 2019). A sala de aula deixa de ser um espaço de 

mera reproduça o de conteu dos para se tornar um ambiente de investigaça o, 

experimentaça o e construça o coletiva do conhecimento. 

Nesse contexto, destaca-se tambe m o papel da formaça o docente, uma vez que a 

integraça o eficiente das tecnologias ao ensino depende do preparo e da intencionalidade 

pedago gica dos professores. A apropriaça o crí tica das ferramentas digitais e o 

conhecimento das potencialidades de cada recurso sa o fundamentais para que elas na o 

sejam utilizadas de forma meramente instrumental (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). 

Portanto, investir na formaça o continuada e  condiça o essencial para uma pra tica 

educativa inovadora e transformadora. 

Outro aspecto importante e  o estí mulo ao trabalho colaborativo e a  resoluça o de 

problemas, compete ncias valorizadas na sociedade contempora nea. As tecnologias 

educacionais possibilitam a criaça o de ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa, 

nos quais os estudantes podem interagir, trocar conhecimentos e construir soluço es em 

grupo (Jose ; Bastos, 2017). Essa dina mica favorece o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, socioemocionais e comunicativas. 

Por outro lado, e  necessa rio refletir criticamente sobre os desafios que 

acompanham o uso das tecnologias no ensino de Fí sica. A desigualdade de acesso, a 

resiste ncia de parte dos docentes, a ause ncia de polí ticas pu blicas eficazes e a falta de 

infraestrutura nas escolas sa o obsta culos que precisam ser superados para que a inovaça o 

pedago gica seja efetiva e inclusiva (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018). Ignorar essas 

barreiras pode ampliar ainda mais as disparidades educacionais ja  existentes. 

Apesar dos desafios, as experie ncias bem-sucedidas no uso das TDICs no ensino de 

Fí sica indicam caminhos promissores. Projetos que integram realidade aumentada, 

aplicativos interativos e estrate gias de gamificaça o te m demonstrado impactos positivos 

no engajamento e na aprendizagem dos alunos (Herpich et al., 2020). Essas iniciativas 
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evidenciam que e  possí vel unir tecnologia e pedagogia com criatividade e propo sito, 

tornando o ensino mais acessí vel, atraente e eficiente. 

Assim, este capí tulo tem como objetivo apresentar e discutir algumas das 

principais tecnologias aplicadas ao ensino de Fí sica, com base em experie ncias, pesquisas 

e relatos presentes na literatura acade mica. Sera o abordadas ferramentas como 

simuladores, jogos digitais, aplicativos mo veis, metodologias ativas e recursos de 

realidade aumentada, sempre com uma perspectiva crí tica e humanizada sobre sua 

aplicabilidade no cotidiano escolar (Anastacio; Voelzke, 2020). 

 

2. Simuladores e softwares no ensino de Física 

 

A utilizaça o de simuladores no ensino de Fí sica tem se mostrado uma estrate gia 

eficaz para facilitar a compreensa o de conceitos abstratos, oferecendo aos estudantes a 

possibilidade de visualizar feno menos que, muitas vezes, na o sa o acessí veis em 

experie ncias pra ticas convencionais. Ao permitir a manipulaça o de varia veis e a 

observaça o 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 simulaço es 

interativas gratuitas voltadas ao ensino de cie ncias. Com esse tipo de ferramenta, os 

alunos conseguem explorar conteu dos como movimento, eletricidade, magnetismo e 

ondas de forma dina mica e lu dica. A interatividade promove maior engajamento e permite 

a construça o de hipo teses, promovendo o pensamento cientí fico (Gutierrez-Araujo; 

Castillo-Bracho, 2020). 

A vantagem dos simuladores vai ale m da visualizaça o: eles proporcionam um 

ambiente seguro para a experimentaça o, algo crucial quando se trata de conteu dos que 

envolvem riscos fí sicos, como eletricidade ou radiaça o. Isso amplia as possibilidades 

dida ticas sem comprometer a segurança dos alunos, especialmente em contextos onde 

laborato rios tradicionais sa o escassos (Oliveira; Manzano, 2016). 

Ale m disso, os simuladores incentivam a aprendizagem investigativa. Em vez de 

seguir roteiros prontos, os alunos sa o encorajados a explorar cena rios, formular 

perguntas e testar hipo teses. Essa abordagem ativa aproxima o ensino de Fí sica de uma 

pra tica cientí fica real, desenvolvendo compete ncias que va o ale m da memorizaça o de 

fo rmulas (Ferreira; Silva-Filho, 2021). 
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Um ponto importante e  que os simuladores contribuem para o desenvolvimento da 

autonomia dos estudantes. Ao acessar essas ferramentas de forma auto noma, seja em sala 

de aula ou em casa, os alunos passam a ter maior controle sobre seu pro prio ritmo de 

aprendizagem, o que e  especialmente positivo para atender diferentes perfis e estilos de 

aprendizagem (Gomes; Batista; Fusinato, 2017). 

Outro exemplo relevante e  o uso do software GeoGebra, que, embora mais 

conhecido pela Matema tica, tem sido adaptado com sucesso para conteu dos de Fí sica, 

como o estudo de gra ficos de movimento e oscilaço es. Essa adaptaça o contribui para uma 

maior articulaça o entre as disciplinas e para o desenvolvimento do raciocí nio lo gico-

matema tico no ensino de Cie ncias (Gutierrez-Araujo; Castillo-Bracho, 2020). 

Simuladores tambe m se mostram valiosos em avaliaço es formativas. Ao propor 

atividades que envolvam a manipulaça o de simulaço es, os professores conseguem 

observar o raciocí nio dos alunos de forma mais clara, identificando suas dificuldades e 

ajustando as estrate gias pedago gicas de acordo com o desempenho observado (Testa et 

al., 2023). 

E  va lido destacar que o uso desses recursos exige preparo por parte dos docentes. 

A formaça o continuada deve incluir o domí nio das ferramentas digitais e a compreensa o 

de como integra -las de forma pedago gica e na o apenas como um atrativo tecnolo gico 

(Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). A intencionalidade dida tica e  o que garante que o uso 

do simulador gere, de fato, aprendizado. 

Portanto, os simuladores e softwares educativos representam uma ponte entre o 

conhecimento cientí fico e o universo dos alunos. Ao transformar conceitos esta ticos em 

experie ncias dina micas, essas ferramentas tornam o ensino de Fí sica mais acessí vel, 

instigante e conectado com os desafios contempora neos da educaça o (Moreira, 2018). 

 

3. Gamificação e jogos digitais como estratégias didáticas 

 

A gamificaça o no ensino de Fí sica tem ganhado espaço como uma abordagem 

inovadora para estimular o interesse e a participaça o dos estudantes. Ao incorporar 

elementos de jogos — como pontuaço es, desafios, ní veis e recompensas — no ambiente 

educacional, os professores conseguem transformar a experie ncia de aprendizagem em 

algo mais envolvente e motivador (Silva; Sales; Castro, 2019). 
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Jogos digitais voltados ao ensino de Fí sica promovem o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas e lo gicas, ale m de potencializarem a aprendizagem por meio de 

uma linguagem que faz parte do cotidiano dos jovens. A utilizaça o de jogos permite que 

os conteu dos sejam apresentados de forma lu dica, sem perder o rigor conceitual 

necessa rio a  disciplina (Krause; Felber; Venquiaruto, 2018). 

Plataformas como o Kahoot e o Quizizz, por exemplo, te m sido amplamente 

utilizadas em pra ticas pedago gicas gamificadas, promovendo competiço es sauda veis 

entre os alunos e fortalecendo a revisa o de conteu dos de maneira dina mica e divertida. 

Essas ferramentas permitem ao professor avaliar, em tempo real, o entendimento da 

turma sobre os conceitos trabalhados (Cavalcante; Sales; Da Silva, 2018). 

Ale m do aspecto motivacional, os jogos digitais favorecem a personalizaça o do 

ensino, pois podem ser adaptados a s necessidades e ritmos de cada estudante. Isso se 

alinha com os princí pios de uma educaça o inclusiva e centrada no aluno, rompendo com 

modelos tradicionais e homoge neos de ensino (Moreira, 2017). 

Outro benefí cio e  o estí mulo a  cooperaça o e ao trabalho em equipe, ja  que muitos 

jogos educativos sa o desenvolvidos para serem jogados em grupo. Essa caracterí stica 

promove habilidades socioemocionais, como empatia, escuta ativa e resoluça o de conflitos 

(Jose ; Bastos, 2017). 

No contexto da Fí sica, os jogos digitais podem abordar desde conceitos ba sicos de 

cinema tica ate  temas mais complexos, como termodina mica e eletromagnetismo. Ao 

resolver problemas dentro do universo do jogo, o aluno e  desafiado a aplicar 

conhecimentos de forma contextualizada, o que favorece a aprendizagem significativa 

(Belançon, 2017). 

E  importante salientar que, para que a gamificaça o seja eficaz, ela precisa estar 

alinhada aos objetivos pedago gicos e ser bem planejada. O simples uso de jogos, sem 

intencionalidade dida tica, pode se transformar em uma atividade recreativa desconectada 

do processo de ensino-aprendizagem (Ferreira; Silva-Filho, 2021). 

Outro ponto a considerar e  a formaça o do professor para a criaça o e aplicaça o de 

jogos no ensino. A produça o de conteu dos gamificados exige criatividade, domí nio dos 

recursos tecnolo gicos e conhecimento profundo dos conteu dos curriculares, ale m de 

sensibilidade para adaptar os jogos ao perfil da turma (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). 

Assim, a gamificaça o e os jogos digitais se consolidam como estrate gias potentes 

para transformar o ensino de Fí sica em uma pra tica mais interativa, contextualizada e 
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centrada no estudante. Quando bem aplicados, esses recursos te m o potencial de 

reencantar a sala de aula e tornar o processo de aprender Fí sica uma experie ncia 

prazerosa e efetiva (Siqueira, 2023). 

 

4. Aplicativos móveis e plataformas interativas no processo de ensino-

aprendizagem 

 

O avanço dos dispositivos mo veis e a popularizaça o dos smartphones criaram um 

novo cena rio para o ensino, especialmente no caso da Fí sica, 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, simulaço es, ví deos explicativos e quizzes acessí veis a qualquer 

momento (Monteiro, 2016). 

Um exemplo nota vel e  o aplicativo Socrative, que permite a realizaça o de avaliaço es 

e enquetes em tempo real, promovendo uma aula mais dina mica 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 flexí vel e centrado nas 

necessidades dos estudantes (Anastacio; Voelzke, 2020). 

Essas plataformas interativas tambe m incentivam a aprendizagem auto noma, pois 

o aluno passa a ter acesso aos conteu dos fora do ambiente escolar, o que amplia sua 

responsabilidade pelo pro prio aprendizado. Essa mobilidade do saber, que rompe as 

fronteiras da sala de aula tradicional, e  uma das grandes vantagens dos recursos digitais 

na educaça o contempora nea (Moreira, 2018). 

Ale m disso, o uso de aplicativos contribui para uma maior contextualizaça o dos 

conteu dos, aproximando a Fí sica das vive ncias cotidianas dos estudantes. Recursos como 

crono metros digitais, sensores de movimento e aplicativos de realidade aumentada 

permitem que o aluno explore feno menos fí sicos do seu entorno de forma pra tica e 

intuitiva (Costa; Sales; No brega, 2025). 

As plataformas interativas tambe m favorecem a avaliaça o formativa, pois 

disponibilizam relato rios instanta neos sobre o desempenho dos alunos. Esses dados 

ajudam o professor a tomar deciso es pedago gicas 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 e  que muitos aplicativos oferecem ambientes colaborativos, 

nos quais os alunos podem interagir entre si e com o professor, seja por meio de fo runs, 

chats ou ferramentas de coautoria. Essa interaça o promove a construça o coletiva do 

conhecimento e valoriza a troca de saberes entre os participantes do processo educativo 

(Jose ; Bastos, 2017). 

O uso dessas tecnologias tambe m contribui para a motivaça o dos alunos, pois 

incorpora uma linguagem mais pro xima da sua realidade. A familiaridade com os 

dispositivos mo veis facilita a aceitaça o das propostas pedago gicas mediadas por 

tecnologia, o que pode resultar em maior engajamento e disposiça o para aprender 

(Siqueira, 2023). 

No entanto, e  fundamental que o uso dos aplicativos seja orientado por objetivos 

pedago gicos claros. A tecnologia, por si so , na o garante aprendizagem; e  o modo como ela 

e  inserida na pra tica docente que determina seu potencial educativo. Por isso, o 

planejamento e  essencial para que essas ferramentas realmente contribuam para o 

desenvolvimento dos alunos (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). 

Dessa forma, os aplicativos mo veis e plataformas interativas se consolidam como 

aliados estrate gicos no ensino de Fí sica, promovendo um ambiente de aprendizagem mais 

dina mico, participativo e adaptado a s necessidades da geraça o digital. Com 

intencionalidade e criatividade, e  possí vel transformar o celular em um verdadeiro 

laborato rio de Fí sica (Moreira, 2021). 

 

5. Realidade aumentada e virtual: novas fronteiras para a visualização dos 

fenômenos físicos 

 

A realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV) esta o transformando a 

maneira como os conteu dos de Fí sica sa o apresentados e compreendidos pelos alunos. 

Essas tecnologias permitem a visualizaça o de feno menos que, de outra forma, seriam 

abstratos, invisí veis ou inacessí veis no cotidiano escolar, como campos magne ticos, 

o rbitas planeta rias ou coliso es subato micas (Oliveira; Manzano, 2016). 

Com a RA, os estudantes conseguem sobrepor elementos digitais ao mundo real, 

utilizando a ca mera do celular ou tablet para interagir com gra ficos, animaço es e 

simulaço es tridimensionais. Esse tipo de imersa o possibilita uma experie ncia sensorial 
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que amplia a compreensa o dos conceitos fí sicos e estimula o interesse pela disciplina 

(Herpich et al., 2020). 

A RV, por sua vez, transporta o aluno para ambientes completamente virtuais, 

permitindo a exploraça o de espaços simulados em 360 graus. Imagine, por exemplo, 

“entrar” em um a tomo ou simular um laborato rio de Fí sica em realidade virtual: essas 

experie ncias aumentam o engajamento, pois despertam curiosidade e promovem o 

protagonismo do estudante (Gomes; Franco; Rocha, 2020). 

Essas tecnologias sa o especialmente valiosas para alunos com dificuldades de 

aprendizagem, pois fornecem mu ltiplas formas de representaça o dos conteu dos, 

favorecendo a inclusa o. A possibilidade de manipular objetos virtuais e observar 

feno menos em diferentes perspectivas contribui para a internalizaça o dos conceitos por 

meio da experie ncia visual e motora (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). 

Ale m disso, a RA e a RV ampliam as possibilidades para o ensino experimental. Em 

contextos onde na o ha  laborato rios fí sicos disponí veis, essas tecnologias oferecem uma 

alternativa eficaz e segura para a realizaça o de experimentos simulados, sem a 

necessidade de materiais caros ou de ambientes estruturados (Fernandes et al., 2018). 

O uso dessas ferramentas tambe m fomenta a criatividade e o pensamento crí tico, 

a  medida que os alunos sa o convidados a interagir com cena rios dina micos e a resolver 

problemas em ambientes virtuais. A construça o de hipo teses e a tomada de deciso es 

ganham um novo significado quando inseridas em experie ncias imersivas (Ferreira; Silva-

Filho, 2021). 

A aplicaça o de RA e RV no ensino de Fí sica, no entanto, requer formaça o adequada 

do professor. O domí nio te cnico dos aplicativos e a compreensa o de suas possibilidades 

pedago gicas sa o indispensa veis para que a tecnologia seja incorporada com 

intencionalidade e propo sito educativo (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018). 

Outro desafio e  o acesso a equipamentos compatí veis com essas tecnologias. A 

realidade de muitas escolas brasileiras ainda apresenta limitaço es estruturais, o que exige 

criatividade dos docentes e apoio institucional para a implementaça o dessas inovaço es. 

Parcerias com universidades e projetos de extensa o podem ser alternativas via veis para 

viabilizar essas pra ticas (Testa et al., 2023). 

Apesar dos obsta culos, os benefí cios da realidade aumentada e virtual no ensino 

de Fí sica sa o evidentes. Elas representam novas fronteiras para tornar o invisí vel visí vel, 
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oferecendo aos estudantes uma forma ativa, instigante e transformadora de aprender 

cie ncias (Siqueira, 2023). 

 

6. Desafios e possibilidades na formação docente para o uso das TDICs 

 

A integraça o das Tecnologias Digitais de Informaça o e Comunicaça o (TDICs) ao 

ensino de Fí sica depende diretamente da formaça o dos professores. Embora as 

tecnologias estejam cada vez mais acessí veis, seu uso pedago gico exige preparo, reflexa o 

crí tica e intencionalidade dida tica para que realmente contribuam para o processo de 

ensino-aprendizagem (Leonel; Vidmar; Pastorio, 2021). 

Um dos principais desafios enfrentados pelos docentes e  a ause ncia de uma 

formaça o inicial que contemple de forma efetiva o uso das TDICs. Muitos cursos de 

licenciatura ainda tratam a tecnologia como um elemento complementar, e na o como 

parte estrutural das pra ticas pedago gicas, o que gera insegurança e resiste ncia 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 condiço es 

adequadas, muitos docentes acabam limitando o uso da tecnologia a aço es pontuais, sem 

explorar todo seu potencial transformador (Moreira, 2017). 

Por outro lado, as experie ncias de formaça o continuada te m demonstrado 

resultados promissores. Oficinas, cursos e projetos colaborativos voltados ao uso das 

TDICs no ensino de Fí sica te m possibilitado a troca de experie ncias, a construça o coletiva 

de saberes e a ressignificaça o das pra ticas docentes (Ferreira; Silva-Filho, 2021). 

A formaça o docente precisa ir ale m do domí nio te cnico das ferramentas, 

abordando tambe m aspectos pedago gicos e filoso ficos. E  fundamental que o professor 

compreenda as implicaço es da tecnologia na construça o do conhecimento, no papel do 

aluno e nas relaço es de ensino, para que sua pra tica seja crí tica e consciente (Belançon, 

2017). 

Outro caminho possí vel e  o incentivo a  pesquisa-aça o, na qual o professor investiga 

sua pro pria pra tica 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 construça o de saberes contextualizados (Gomes; Franco; Rocha, 2020). 
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As TDICs tambe m podem ser aliadas na formaça o docente, por meio de cursos 

online, comunidades virtuais de aprendizagem, fo runs e redes colaborativas. Esses 

espaços favorecem a atualizaça o constante, o compartilhamento de experie ncias e o 

acesso a recursos pedago gicos de qualidade (Jose ; Bastos, 2017). 

Superar os desafios da formaça o docente em tecnologia requer polí ticas pu blicas 

consistentes, investimentos em infraestrutura e valorizaça o profissional. A educaça o do 

se culo XXI demanda professores preparados para atuar em um ambiente hí brido, flexí vel 

e em constante transformaça o (Testa et al., 2023). 

Portanto, apostar na formaça o contí nua e crí tica dos professores e  essencial para 

que as TDICs deixem de ser uma promessa distante e se tornem uma realidade 

transformadora nas aulas de Fí sica. Com apoio, incentivo e formaça o adequada, o 

professor pode se tornar um agente de inovaça o e inclusa o na escola (Siqueira, 2023). 

 

7. Conclusão 

 

O ensino de Fí sica, historicamente desafiador para professores e estudantes, 

encontra nas tecnologias digitais uma aliada poderosa para renovar pra ticas, ampliar 

horizontes e tornar o conhecimento mais acessí vel e significativo. A incorporaça o de 

simuladores, jogos, aplicativos mo veis, realidade aumentada e plataformas interativas na o 

apenas moderniza as estrate gias pedago gicas, mas tambe m promove uma aprendizagem 

mais ativa, investigativa e pro xima da realidade dos alunos. 

Ao longo deste capí tulo, ficou evidente que as Tecnologias Digitais de Informaça o 

e Comunicaça o te m o potencial de transformar a sala de aula em um espaço de 

experimentaça o, criatividade e protagonismo estudantil. Contudo, essa transformaça o 

exige mais do que ferramentas: requer professores preparados, polí ticas educacionais 

comprometidas e ambientes escolares estruturados. 

A formaça o docente, nesse contexto, emerge como eixo central para que a inovaça o 

tecnolo gica na o seja apenas um modismo, mas uma pra tica pedago gica so lida e crí tica. 

Investir na formaça o inicial e continuada dos professores de Fí sica, com foco no uso 

consciente e reflexivo das tecnologias, e  um passo essencial para construir uma educaça o 

mais democra tica e eficiente. 

Ale m disso, e  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 cientí fico e o cotidiano. O sucesso da integraça o tecnolo gica esta  

diretamente ligado a  sensibilidade pedago gica, a  escuta ativa e a  valorizaça o do saber 

docente. 

Por fim, ao compreender que a Fí sica na o precisa ser um universo distante, mas 

sim uma ferramenta para interpretar o mundo com curiosidade e criticidade, os 

professores te m nas tecnologias a oportunidade de reacender o encantamento pela 

cie ncia. Cabe a no s, educadores e pesquisadores, continuar explorando caminhos que 

fortaleçam essa conexa o e garantam que todos os estudantes possam vivenciar o 

aprendizado de forma plena e transformadora. 
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1. Introdução 

 

A presença das tecnologias digitais na educaça o tem provocado significativas 

transformaço es nas pra ticas pedago gicas, sobretudo no ensino de Lí ngua Portuguesa. O 

cena rio atual exige um olhar atento dos educadores para as novas formas de interaça o, 

leitura e escrita, que emergem das mí dias digitais e impactam diretamente a maneira 

como os alunos aprendem e produzem conhecimento (Maciel, 2022). 

A Lí ngua Portuguesa, enquanto a rea que articula leitura, escrita, oralidade e ana lise 

linguí stica, apresenta um campo fe rtil para o uso das Tecnologias Digitais de Informaça o 

e Comunicaça o (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 conteu dos escolares do cotidiano dos estudantes 

(Botelho; Souza; Alves, 2024). 
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Ale m de ampliar os reperto rios dida ticos, as tecnologias permitem o 

desenvolvimento de compete ncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 

como a compete ncia leitora crí tica, a autoria textual e a habilidade de comunicar-se em 

diferentes linguagens e suportes. Nesse sentido, integrar as TDICs ao ensino de Lí ngua 

Portuguesa na o e  apenas uma inovaça o, mas uma necessidade pedago gica (Antunes; 

Cerutti, 2021). 

Outro ponto de destaque e  o papel das tecnologias no fortalecimento dos 

multiletramentos, conceito que reconhece a diversidade de pra ticas sociais de linguagem 

presentes nos diferentes contextos culturais e digitais. Trabalhar com ví deos, charges, 

podcasts, memes e blogs, por exemplo, contribui para que os alunos desenvolvam uma 

leitura crí tica e contextualizada da realidade (Siqueira; Freitas, 2024). 

A integraça o das tecnologias tambe m favorece uma aprendizagem mais ativa, na 

qual os estudantes deixam de ser meros receptores e assumem o protagonismo em 

projetos de leitura e produça o textual mediados por recursos digitais. Essa mudança de 

postura contribui para o engajamento e autonomia dos alunos, promovendo experie ncias 

significativas de aprendizagem (Sousa et al., 2023). 

Apesar das inu meras possibilidades, a implementaça o efetiva das tecnologias no 

ensino de Lí ngua Portuguesa ainda enfrenta desafios. Muitos professores na o se sentem 

preparados para utilizar os recursos digitais de forma pedago gica e, muitas vezes, as 

escolas carecem de infraestrutura adequada, como acesso a  internet de qualidade e 

equipamentos funcionais (Dias-Trindade; Ferreira, 2022). 

Ainda assim, experie ncias exitosas mostram que e  possí vel utilizar as TDICs de 

maneira criativa e acessí vel, mesmo em contextos com poucos recursos. A utilizaça o de 

redes sociais como o Facebook para o ensino de escrita, por exemplo, tem se mostrado 

eficaz para envolver os estudantes em pra ticas reais de linguagem e promover a interaça o 

entre pares (Silva; Lima, 2018). 

Dessa forma, este capí tulo tem como objetivo apresentar experie ncias, desafios e 

estrate gias relacionadas ao uso das tecnologias digitais no ensino de Lí ngua Portuguesa, 

com foco na educaça o ba sica. Sera o 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 formaça o 

crí tica dos alunos (Assis; Batista; Silva, 2020). 
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2. Aplicativos e plataformas digitais no ensino de Língua Portuguesa 

 

A utilizaça o de aplicativos e plataformas digitais no ensino de Lí ngua Portuguesa 

tem possibilitado a diversificaça o de estrate gias dida ticas e o fortalecimento da 

autonomia dos estudantes. Esses recursos oferecem aos alunos a oportunidade de 

aprender por meio de atividades interativas, estimulando o raciocí nio linguí stico, a 

criatividade e o gosto pela leitura e escrita (Botelho; Souza; Alves, 2024). 

Entre os recursos mais utilizados, destacam-se os aplicativos voltados a  produça o 

textual, leitura crí tica e ana lise gramatical. Ferramentas como o Padlet, por exemplo, 

permitem a organizaça o colaborativa de ideias e a criaça o de murais digitais, favorecendo 

a construça o coletiva do conhecimento e a interaça o entre os estudantes (Sousa et al., 

2023). 

As plataformas digitais tambe m contribuem para o acompanhamento do progresso 

individual de cada aluno, permitindo que o professor personalize as atividades de acordo 

com as necessidades especí ficas da turma. Essa personalizaça o e  fundamental no ensino 

de Lí ngua Portuguesa, que exige atença o aos diferentes ní veis de letramento presentes 

nas salas de aula (Assis; Batista; Silva, 2020). 

Ale m disso, o uso dessas tecnologias estimula pra ticas de leitura e escrita em 

ambientes digitais, promovendo o desenvolvimento de compete ncias essenciais para a 

vida em sociedade, como a capacidade de argumentar, interpretar e se posicionar 

criticamente diante das informaço es disponí veis na internet (Antunes; Cerutti, 2021). 

As plataformas educacionais, quando bem utilizadas, tambe m se mostram valiosas 

para a correça o de textos e feedbacks em tempo real. O uso de ferramentas com sugesto es 

automa ticas de revisa o ortogra fica e gramatical contribui para a aprendizagem auto noma, 

ao mesmo tempo em que amplia o reperto rio linguí stico dos estudantes (Maciel, 2022). 

Outro aspecto relevante e  o engajamento dos alunos com os ambientes digitais, 

especialmente quando esses recursos fazem parte de seu cotidiano. Ao integrar os 

aplicativos a s pra ticas escolares, o professor aproxima o ensino da realidade do estudante, 

tornando a aprendizagem mais significativa e contextualizada (Marcondes; Ferrete; 

Santos, 2021). 

No entanto, e  preciso garantir a intencionalidade pedago gica no uso dos aplicativos 

e plataformas, evitando que se tornem apenas um recurso atrativo sem ví nculo com os 
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objetivos de aprendizagem. A tecnologia deve ser compreendida como um meio para 

potencializar o ensino, e na o como um fim em si mesma (Dias-Trindade; Ferreira, 2022). 

A articulaça o entre os recursos digitais e os conteu dos curriculares deve ser 

planejada com base em metodologias ativas que valorizem a participaça o efetiva do aluno. 

Estrate gias como rotaça o por estaço es, salas invertidas e projetos interdisciplinares sa o 

exemplos de abordagens que podem ser integradas a s plataformas digitais (Oliveira; 

Pesce, 2017). 

Dessa forma, o uso de aplicativos e plataformas digitais no ensino de Lí ngua 

Portuguesa amplia os horizontes da pra tica pedago gica, criando possibilidades de 

inovaça o, personalizaça o e interaça o. Quando alinhadas a propostas pedago gicas 

significativas, essas tecnologias tornam-se aliadas no processo de formaça o crí tica e 

linguí stica dos estudantes (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022). 

 

3. Redes sociais e práticas de linguagem no cotidiano escolar 

 

As redes sociais, por fazerem parte do cotidiano dos estudantes, oferecem um 

terreno fe rtil para pra ticas pedago gicas significativas no ensino de Lí ngua Portuguesa. 

Esses espaços digitais possibilitam que os alunos interajam, produzam e compartilhem 

textos em diferentes formatos, como comenta rios, postagens, memes e ví deos, ampliando 

as pra ticas de letramento (Silva; Lima, 2018). 

Incorporar as redes sociais ao ambiente escolar na o significa abrir ma o do 

conteu do, mas sim ressignifica -lo. Ao propor, por exemplo, a produça o de narrativas em 

formato de postagens ou a recriaça o de personagens litera rios em perfis digitais, o 

professor estimula a criatividade e a apropriaça o crí tica da linguagem (Lemos; Lima, 

2018). 

Ale m disso, as redes permitem desenvolver o senso crí tico dos estudantes diante 

da circulaça o de informaço es, como notí cias falsas, discursos de o dio ou manipulaço es 

textuais. O ensino de Lí ngua Portuguesa nesse contexto assume o papel de formar leitores 

capazes de interpretar e avaliar o conteu do digital com responsabilidade (Marinho; Silva, 

2022). 

Projetos pedago gicos que envolvem o uso do Facebook, Instagram ou WhatsApp 

te m mostrado que e  possí vel promover debates, ana lise de textos, produça o textual e 
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discusso es litera rias nesses espaços, de forma estruturada e com intencionalidade 

pedago gica (Santos, 2020). 

O uso das redes tambe m favorece a aprendizagem colaborativa, pois permite o 

compartilhamento de ideias, correço es em pares e a construça o de conhecimento coletivo. 

Essas interaço es contribuem para que os estudantes se sintam parte do processo de 

aprendizagem e reconheçam a releva ncia da linguagem em sua vida cotidiana (Ju nior; 

Alencar, 2020). 

Outra possibilidade interessante e  o uso de fanpages ou blogs escolares como 

ambientes de publicaça o de textos autorais, resenhas, cro nicas e ate  mesmo podcasts. 

Esses espaços valorizam a autoria estudantil e reforçam a noça o de que a escrita tem um 

propo sito real, para um pu blico verdadeiro (Lemos; Lima, 2018). 

No entanto, o uso pedago gico das redes sociais requer cuidado e planejamento. E  

fundamental estabelecer regras claras de convive ncia e orientar os alunos sobre o uso 

e tico desses espaços, promovendo a cidadania digital e a empatia nas interaço es virtuais 

(Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022). 

Para que o trabalho com redes sociais seja bem-sucedido, o professor precisa 

conhecer as dina micas desses ambientes e se manter atualizado quanto a s novas 

tende ncias de comunicaça o. A formaça o continuada e  essencial para que o docente possa 

atuar de forma segura e criativa, aproveitando ao ma ximo 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 crí tica e contextualizada, o professor transforma o 

ensino da Lí ngua Portuguesa em uma pra tica viva, conectada com os desafios e linguagens 

do mundo contempora neo (Silva; Ju nior, 2023). 

 

4. Gamificação e metodologias ativas no ensino de Português 

 

A gamificaça o, ao incorporar elementos tí picos dos jogos como pontuaça o, 

desafios, rankings e recompensas, tem se mostrado uma poderosa ferramenta para tornar 

as aulas de Lí ngua Portuguesa mais envolventes e significativas. Essa estrate gia estimula 

a participaça o ativa dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais 

dina mico e colaborativo (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022). 
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No contexto do ensino de Portugue s, a gamificaça o pode ser aplicada na revisa o de 

conteu dos gramaticais, na construça o de vocabula rio, na interpretaça o de textos ou 

mesmo na produça o textual. Plataformas como Kahoot, Quizizz e Educaplay te m sido 

utilizadas para transformar conteu dos em atividades lu dicas, despertando o interesse dos 

alunos (Assis; Batista; Silva, 2020). 

Ale m da motivaça o, a gamificaça o 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 inclusa o e para a valorizaça o da diversidade em sala de aula 

(Fernandes; Isido rio; Silva, 2022). 

As metodologias ativas, por sua vez, colocam o estudante no centro do processo de 

aprendizagem, incentivando a investigaça o, a resoluça o de problemas e o trabalho 

colaborativo. No ensino de Lí ngua Portuguesa, essas metodologias podem ser aplicadas 

em projetos interdisciplinares, produça o de jornais escolares, podcasts, ví deos ou 

atividades com base em temas do cotidiano (Oliveira; Pesce, 2017). 

Um exemplo bem-sucedido e  o uso da metodologia de rotaça o por estaço es, em que 

os alunos circulam por diferentes espaços com propostas variadas de leitura, escrita e 

ana lise linguí stica, muitas vezes mediadas por tecnologias digitais. Essa organizaça o 

promove maior autonomia e permite ao professor acompanhar melhor o 

desenvolvimento de cada estudante (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 2022). 

Outro recurso interessante e  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 misso es linguí sticas e desafios litera rios. Essa 

abordagem ressignifica o ensino de conteu dos muitas vezes considerados 

desinteressantes, como a grama tica normativa (Ju nior; Alencar, 2020). 

A associaça o entre gamificaça o e metodologias ativas tambe m contribui para o 

desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, cooperaça o, resilie ncia 

e comunicaça o. O trabalho em equipe e a troca de saberes fortalecem o ví nculo entre os 

alunos e favorecem a construça o de uma comunidade de aprendizagem (Dias-Trindade; 

Ferreira, 2022). 

Contudo, e  importante lembrar que o uso da gamificaça o exige planejamento e 

reflexa o pedago gica. Os jogos na o devem substituir os conteu dos, mas integra -los de 

forma significativa. Quando bem aplicadas, essas estrate gias promovem aprendizagens 
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duradouras e despertam o prazer de aprender a lí ngua como forma de expressa o e 

construça o de sentido (Maciel, 2022). 

Assim, a gamificaça o e as metodologias ativas se mostram como caminhos 

promissores para renovar o ensino de Lí ngua Portuguesa, tornando a aprendizagem mais 

participativa, criativa e conectada com a realidade dos estudantes. O lu dico, quando bem 

orientado, revela-se um poderoso aliado na formaça o linguí stica e cidada  (Antunes; 

Cerutti, 2021). 

 

5. Ensino de literatura mediado por mídias digitais 

 

O ensino de literatura, tradicionalmente vinculado ao uso de livros impressos e 

leituras silenciosas, tem ganhado novas possibilidades com a mediaça o das mí dias 

digitais. Plataformas como blogs, ví deos, podcasts, fanfics e redes sociais abrem espaço 

para abordagens mais criativas e interativas, aproximando os estudantes das obras 

litera rias por meio de suportes mais familiares (Costa; Lima; Lima, 2024). 

A leitura litera ria, quando explorada com o apoio das mí dias, passa a ser vivenciada 

de forma mais sensorial e colaborativa. Leitura dramatizada de poemas em ví deos, 

resenhas crí ticas em blogs escolares e criaça o de perfis fictí cios de personagens em redes 

sociais sa o estrate gias que despertam o interesse e ampliam a compreensa o dos textos 

(Maciel, 2022). 

As tecnologias tambe m favorecem o trabalho com literatura contempora nea e 

autores marginalizados, por meio do acesso a produço es publicadas digitalmente. Isso 

contribui para a diversificaça o do reperto rio litera rio apresentado aos alunos, valorizando 

mu ltiplas vozes e promovendo uma educaça o mais inclusiva e representativa (Marinho; 

Silva, 2022). 

Outro recurso relevante e  o uso de ví deos e animaço es como forma de introduzir 

obras cla ssicas. Canais educativos e plataformas de streaming oferecem adaptaço es 

acessí veis que facilitam a contextualizaça o e motivam os estudantes a aprofundar-se na 

leitura integral. Esses materiais funcionam como porta de entrada para discusso es mais 

densas sobre temas, estilos e contextos histo ricos (Fernandes; Isido rio; Silva, 2022). 

A produça o de podcasts litera rios por parte dos pro prios estudantes tambe m tem 

sido uma pra tica pedago gica bastante eficaz. Ao gravarem ana lises, leituras comentadas 

ou entrevistas fictí cias com personagens, os alunos exercitam habilidades de leitura 
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crí tica, argumentaça o oral e domí nio do conteu do litera rio (Ramos; Rios; Karlo-Gomes, 

2022). 

As mí dias digitais ampliam, ainda, o espaço de fruiça o litera ria. Aplicativos de 

leitura colaborativa e audiobooks gratuitos tornam a literatura mais acessí vel, 

especialmente para estudantes com deficie ncia visual ou com pouco acesso a livros fí sicos. 

Essa democratizaça o do acesso e  um dos grandes ganhos da tecnologia no ensino (Arau jo; 

Oliveira, 2021). 

Contudo, e  preciso cuidado para que o uso das mí dias digitais na o substitua a 

experie ncia este tica da leitura litera ria, mas a complemente. A mediaça o docente continua 

sendo essencial para conduzir a interpretaça o, valorizar a linguagem poe tica e aprofundar 

as reflexo es suscitadas pelas obras (Antunes; Cerutti, 2021). 

A formaça o continuada dos professores e  fundamental nesse processo. Conhecer 

novas ferramentas, explorar mí dias alternativas e desenvolver sensibilidade para adaptar 

estrate gias de acordo com o perfil da turma sa o atitudes que potencializam o uso das 

tecnologias no ensino de literatura (Dias-Trindade; Ferreira, 2022). 

Com isso, o ensino litera rio, mediado pelas mí dias digitais, transforma-se em uma 

experie ncia mais viva, dialo gica e pro xima do universo dos estudantes. A literatura deixa 

de ser apenas conteu do a ser decorado e passa a ser vivida, reinterpretada e recriada por 

meio das linguagens contempora neas (Costa; Lima; Lima, 2024). 

 

6. Inclusão e acessibilidade no ensino de Língua Portuguesa com apoio das 

tecnologias 

 

A busca por uma educaça o mais inclusiva tem encontrado nas tecnologias digitais 

um importante suporte para garantir o acesso e a permane ncia de todos os estudantes, 

especialmente no ensino de Lí ngua Portuguesa. Recursos como audiolivros, leitores de 

tela, legendas automa ticas, ví deos em Libras e plataformas com acessibilidade ampliam 

as possibilidades de participaça o e aprendizagem para alunos com diferentes 

necessidades (Arau jo; Oliveira, 2021). 

No caso dos estudantes surdos, por exemplo, a integraça o de recursos bilí ngues em 

portugue s e Libras permite que eles tenham acesso ao conteu do de maneira mais 

significativa. As tecnologias de traduça o automa tica, embora ainda em desenvolvimento, 
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ja  possibilitam uma mediaça o inicial entre as duas lí nguas, o que favorece o processo de 

ensino-aprendizagem (Nogueira; Cabello, 2017). 

O uso de ví deos, animaço es e narrativas visuais tambe m contribui para uma 

compreensa o mais ampla da linguagem, especialmente em turmas heteroge neas. Esses 

materiais favorecem os estudantes com deficie ncia intelectual ou transtornos de 

aprendizagem, pois apresentam os conteu dos de forma mais visual e interativa (Santos, 

2020). 

Aplicativos e plataformas digitais com interfaces acessí veis, navegaça o intuitiva e 

suporte a mu ltiplas linguagens te m se mostrado eficazes no ensino de Lí ngua Portuguesa. 

O Padlet, por exemplo, permite que alunos expressem ideias por meio de texto, imagem, 

ví deo e a udio, respeitando suas diferentes formas de comunicaça o (Sousa et al., 2023). 

A adoça o de estrate gias baseadas na multissensorialidade tambe m tem ampliado 

o acesso ao ensino da linguagem. Trabalhos que combinam leitura, escuta, produça o 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 pra tica 

pedago gica e na o como um recurso a  parte. Isso significa planejar desde o iní cio com foco 

na diversidade, garantindo que todos os estudantes tenham condiço es reais de participar 

das atividades e desenvolver suas habilidades linguí sticas (Marcondes; Ferrete; Santos, 

2021). 

Ale m da acessibilidade fí sica e tecnolo gica, e  importante garantir a acessibilidade 

linguí stica. Isso implica em usar uma linguagem clara, promover estrate gias de letramento 

inclusivo e considerar as especificidades socioculturais dos alunos no planejamento das 

aulas (Fernandes; Isido rio; Silva, 2022). 

A formaça o docente e  um dos pilares para a efetivaça o dessas pra ticas. Professores 

que conhecem as ferramentas de acessibilidade e compreendem a diversidade como valor 

educativo esta o mais preparados para enfrentar os desafios e promover uma educaça o 

verdadeiramente democra tica (Dias-Trindade; Ferreira, 2022). 

Portanto, a tecnologia, quando usada com intencionalidade pedago gica e 

sensibilidade a s diferenças, torna-se uma potente aliada da inclusa o. O ensino de Lí ngua 

Portuguesa pode e deve ser acessí vel a todos, respeitando os diferentes modos de 
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aprender e comunicar-se, e as tecnologias digitais sa o ferramentas fundamentais para que 

esse ideal se concretize (Silva; Ju nior, 2023). 

 

7. Conclusão 

 

A integraça o das tecnologias digitais ao ensino de Lí ngua Portuguesa representa 

uma oportunidade u nica de transformar a forma como os estudantes se relacionam com 

a linguagem. Ao utilizar ferramentas como aplicativos, redes sociais, mí dias digitais, jogos 

e recursos acessí veis, o professor amplia os horizontes da pra tica pedago gica e 

ressignifica o papel da linguagem como instrumento de expressa o, reflexa o e cidadania. 

Ao longo deste capí tulo, ficou evidente que as TDICs, quando aliadas a  

intencionalidade pedago gica, te m o potencial de fortalecer compete ncias fundamentais, 

como a leitura crí tica, a produça o textual autoral, o domí nio da grama tica e a interpretaça o 

de mu ltiplas linguagens. Mais do que tecnologia pela tecnologia, trata-se de utilizar os 

recursos disponí veis para enriquecer as experie ncias de aprendizagem. 

E  importante reconhecer, no entanto, que a adoça o dessas tecnologias exige 

planejamento, formaça o docente e sensibilidade a s realidades escolares. A diversidade 

dos estudantes, as desigualdades de acesso e os diferentes contextos de ensino demandam 

soluço es criativas e adaptadas, que valorizem a inclusa o, a acessibilidade e o 

protagonismo estudantil. 

O ensino de Lí ngua Portuguesa, por sua natureza interdisciplinar e dialo gica, 

encontra nas tecnologias um campo fe rtil para explorar os multiletramentos, promover a 

criticidade e aproximar o conteu do escolar do universo dos alunos. Quando bem 

conduzida, essa integraça o contribui para a formaça o de sujeitos auto nomos, conscientes 

e aptos a interagir com o mundo de forma e tica e transformadora. 

Assim, e  papel da escola e dos educadores assumir a tecnologia como aliada e 

construir caminhos pedago gicos que dialoguem com os desafios do presente. A Lí ngua 

Portuguesa, mais do que um conteu do, e  um elo entre o indiví duo e a sociedade - e, com o 

apoio das tecnologias, esse elo pode tornar-se ainda mais forte, criativo e inclusivo. 
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1. Introdução 

 

O ensino de Sociologia, por sua natureza crí tica e reflexiva, apresenta uma enorme 

afinidade com as transformaço es sociote cnicas que marcam o cotidiano dos estudantes. 

Nesse cena rio, as tecnologias da informaça o e comunicaça o (TICs) ve m se consolidando 

como importantes aliadas no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para tornar 

o conhecimento sociolo gico mais acessí vel, dina mico 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 aproximaça o da realidade dos jovens. A linguagem das redes sociais, os 

recursos multimí dia e as plataformas interativas tornam-se canais eficazes para explorar 

conceitos sociolo gicos de forma mais pro xima ao universo dos estudantes (Andrade; 

Castro, 2021). 
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A incorporaça o das TICs no ensino de Sociologia, no entanto, na o se resume a  

utilizaça o de ferramentas tecnolo gicas, mas exige tambe m uma transformaça o na 

metodologia de ensino. O foco deixa de ser a simples transmissa o de conteu dos e passa a 

priorizar a construça o coletiva do conhecimento, o pensamento crí tico e a ana lise da 

realidade social (Campos, 2021). 

Ao propor o uso de podcasts, ví deos, infogra ficos, jogos e ate  panfletos digitais, os 

professores ampliam as formas de expressa o dos alunos e favorecem a compreensa o das 

mu ltiplas dimenso es da vida social. Essas estrate gias, quando bem articuladas, estimulam 

o protagonismo juvenil e o engajamento com as questo es sociais do cotidiano (Arau jo-

Filho, 2021). 

E  preciso considerar tambe m o papel formativo das tecnologias digitais na 

construça o da cidadania. O ensino de Sociologia, mediado por ferramentas digitais, 

contribui para o letramento midia tico e para o uso crí tico das informaço es que circulam 

nas redes, estimulando o combate a  desinformaça o e o fortalecimento da democracia 

(Silva, 2020). 

Contudo, a implementaça o efetiva dessas pra ticas enfrenta desafios importantes, 

como a formaça o dos professores, a care ncia de infraestrutura nas escolas e a ause ncia de 

polí ticas pu blicas que incentivem o uso pedago gico das tecnologias de maneira crí tica e 

emancipadora (Soares, 2020). 

Apesar desses obsta culos, experie ncias exitosas relatadas em diferentes contextos 

mostram que e  possí vel inovar no ensino de Sociologia com criatividade e 

intencionalidade. A confecça o de podcasts, o uso de Webquests e a criaça o de conteu dos 

para redes sociais sa o exemplos de pra ticas que te m renovado o interesse dos alunos pela 

disciplina (Yoshimoto; Yoshimoto, 2024). 

Neste capí tulo, sera o discutidas experie ncias, desafios e possibilidades 

relacionadas ao uso das tecnologias digitais no ensino de Sociologia. Os temas abordados 

incluem metodologias ativas, mí dias sociais, plataformas interativas, jogos e recursos 

digitais voltados a  inclusa o, sempre com o objetivo de fortalecer o pensamento crí tico e a 

participaça o cidada  dos estudantes (Braga; Mansur, 2021). 

 
2. Metodologias ativas e tecnologias no ensino de Sociologia 

 

As metodologias ativas te m se mostrado ferramentas fundamentais para a 

renovaça o do ensino de Sociologia, especialmente quando associadas ao uso das 
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tecnologias digitais. Essa abordagem valoriza a participaça o dos estudantes no processo 

de construça o do conhecimento, favorecendo o pensamento crí tico, a autonomia e a 

articulaça o entre teoria e pra tica (Campos, 2021). 

Ao aplicar metodologias ativas, como projetos investigativos, aprendizagem 

baseada em problemas ou produça o de materiais digitais, os professores de Sociologia 

conseguem explorar temas contempora neos de forma mais atrativa. O uso de ferramentas 

digitais amplia o alcance das atividades, permitindo que os alunos criem podcasts, 

infogra ficos, ví deos ou paine is virtuais sobre temas sociolo gicos (Amorim, 2016). 

A Sociologia, por tratar de temas do cotidiano, como desigualdade social, cultura, 

ge nero e poder, encontra nas tecnologias um suporte ideal para mediar discusso es 

interdisciplinares e contextualizadas. A criaça o de produtos digitais exige que os alunos 

pesquisem, analisem e produzam sentido a partir da realidade que os cerca (Silva; 

Fernandes, 2016). 

Essas estrate gias favorecem a ressignificaça o 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 conscie ncia crí tica 

e cidada  (Soares, 2020). 

Um exemplo inspirador e  o uso da metodologia Webquest, que estrutura a 

investigaça o dos alunos em ambientes digitais, com etapas bem definidas e foco na 

resoluça o de problemas. No ensino de Sociologia, ela pode ser aplicada para explorar 

questo es como exclusa o social, urbanizaça o ou mobilidade, sempre com base em fontes 

confia veis e ana lise de dados reais (Yoshimoto; Yoshimoto, 2024). 

Outro recurso potente e  a aprendizagem baseada em projetos (ABP), que permite 

ao estudante desenvolver pesquisas sobre seu contexto comunita rio, propondo 

intervenço es ou campanhas digitais sobre questo es como viole ncia, preconceito ou meio 

ambiente. Essa pra tica valoriza o protagonismo juvenil e estabelece ví nculos concretos 

entre o conteu do escolar e a vida cotidiana (Arau jo-Filho, 2021). 

A aplicaça o das metodologias ativas mediadas por tecnologias tambe m estimula a 

colaboraça o entre os alunos. Plataformas como Google Docs, Jamboard e Padlet favorecem 

o trabalho em grupo, a troca de ideias e a construça o coletiva do saber sociolo gico, criando 

um ambiente de aprendizagem horizontal e inclusivo (Corti; Silva, 2024). 
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No entanto, e  fundamental que o professor planeje essas experie ncias com clareza 

e intencionalidade, garantindo que o uso das tecnologias esteja alinhado aos objetivos 

pedago gicos. A metodologia na o deve ser um fim em si mesma, mas um meio para ampliar 

o entendimento dos feno menos sociais de maneira crí tica e contextualizada (Silva, 2020). 

Dessa forma, a combinaça o entre metodologias ativas e tecnologias digitais 

representa um caminho promissor para potencializar o ensino de Sociologia. Ao promover 

experie ncias significativas, reflexivas e colaborativas, essa abordagem torna a disciplina 

mais pro xima da realidade dos alunos e mais conectada com os desafios do mundo 

contempora neo (Andrade; Castro, 2021). 

 

3. Redes sociais como ferramentas pedagógicas na análise da realidade social 

 

As redes sociais, muitas vezes vistas como distraço es no ambiente escolar, podem 

se tornar poderosas ferramentas pedago gicas quando usadas com intencionalidade crí tica 

no ensino de Sociologia. Esses espaços digitais refletem pra ticas culturais, relaço es de 

poder, identidades e comportamentos sociais, constituindo um campo riquí ssimo para a 

ana lise sociolo gica (Braga; Mansur, 2021). 

A ana lise de postagens, hashtags, discursos de o dio, movimentos sociais digitais e 

campanhas de conscientizaça o permite aos alunos compreenderem como a sociedade se 

organiza, comunica e se mobiliza no ambiente virtual. Ao trabalhar esses conteu dos em 

sala de aula, o professor contribui para desenvolver o letramento midia tico e a criticidade 

dos estudantes (Silva, 2020). 

Um exemplo relevante e  o uso do Instagram como espaço de problematizaça o de 

temas como viole ncia simbo lica, desigualdade de ge nero ou representaço es sociais. A 

produça o de conteu dos para redes, como cards, ví deos curtos ou campanhas digitais, 

estimula os alunos a traduzirem conceitos sociolo gicos em linguagem acessí vel e engajada 

(Braga; Mansur, 2021). 

O Facebook, por sua vez, pode ser explorado como um ambiente de debate 

acade mico, criaça o de grupos de estudos, enquetes e postagens que discutam temas da 

atualidade a  luz da teoria sociolo gica. Essa proposta fortalece o protagonismo dos 

estudantes e incentiva o dia logo coletivo (Folmer, 2023). 

As redes tambe m permitem observar em tempo real feno menos sociais, como o 

comportamento de massa, a viralizaça o de discursos e a formaça o de bolhas 
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informacionais. Trabalhar essas questo es em aula estimula os alunos a refletirem sobre 

suas pro prias pra ticas digitais e os impactos dessas dina micas na sociedade (Oliveira; 

Arau jo, 2020). 

Ao integrar redes sociais ao ensino, o professor pode promover projetos de 

pesquisa que envolvam ana lise de perfis pu blicos, campanhas de conscientizaça o ou 

monitoramento de discursos online. Essas atividades favorecem a aproximaça o entre o 

conteu do teo rico e a realidade concreta dos alunos (Soares, 2020). 

Contudo, e  essencial que o trabalho com redes sociais seja guiado por uma 

mediaça o cuidadosa, que leve em conta aspectos e ticos, privacidade e limites da exposiça o 

online. Os alunos precisam ser orientados quanto ao uso responsa vel e crí tico dessas 

plataformas (Silva, 2020). 

O uso das redes sociais no ensino de Sociologia tambe m oferece oportunidades 

para o desenvolvimento de compete ncias previstas na BNCC, como o pensamento crí tico, 

a argumentaça o, a ana lise de fontes e a comunicaça o e tica. Isso fortalece o papel da 

disciplina na formaça o cidada  (Lopes, 2025). 

Assim, ao reconhecer as redes sociais como ambientes de produça o de sentidos 

sociais e culturais, o ensino de Sociologia se aproxima da vive ncia dos estudantes e amplia 

seu potencial formativo. Com planejamento e reflexa o, e  possí vel transformar o que antes 

era visto como obsta culo em ferramenta de aprendizado (Andrade; Castro, 2021). 

 

4. Jogos, ludicidade e plataformas digitais no ensino de Sociologia 

 

A ludicidade tem ganhado espaço como estrate gia pedago gica 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 favora vel a  

aprendizagem e ao desenvolvimento do pensamento crí tico (Nascimento, 2023). 

Jogos digitais e analo gicos podem ser utilizados para simular dina micas sociais, 

promover debates e facilitar a compreensa o de conceitos como estratificaça o, mobilidade 

social, cultura e poder. Ao vivenciar situaço es-problema em contextos simulados, os 

alunos desenvolvem empatia, argumentaça o e ana lise sociolo gica da realidade (Campos, 

2021). 

Uma proposta bastante utilizada e  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 participaça o dos estudantes e o 

trabalho em equipe (Silva, 2020). 

Ale m disso, ambientes como o PBworks, que funcionam como espaços 

colaborativos de produça o e compartilhamento de conteu do, te m sido explorados para 

criar dina micas gamificadas. Nesses contextos, os alunos assumem pape is ativos na 

construça o do saber e fortalecem o protagonismo no processo educativo (Silveira, 2016). 

Os jogos tambe m contribuem para aproximar os conteu dos da Sociologia da 

realidade dos jovens. Propostas como simulaço es de eleiço es escolares, debates mediados 

por regras de jogos ou elaboraça o de campanhas de conscientizaça o digital sa o exemplos 

de pra ticas que articulam ludicidade e formaça o cidada  (Nascimento, 2023). 

A gamificaça o da sala de aula na o exige, necessariamente, o uso de tecnologias 

sofisticadas. O que define sua efica cia e  a intencionalidade pedago gica: a criaça o de metas, 

a superaça o de desafios e o reconhecimento das conquistas do estudante sa o elementos 

que promovem o engajamento e o prazer em aprender (Amorim, 2016). 

Apesar de suas vantagens, a utilizaça o de jogos no ensino de Sociologia ainda 

encontra resiste ncia por parte de alguns docentes, que consideram essas estrate gias 

menos “se rias”. No entanto, as experie ncias relatadas mostram que a ludicidade, longe de 

diminuir o rigor acade mico, pode potencializar a aprendizagem quando integrada com 

criticidade (Andrade; Castro, 2021). 

A combinaça o de jogos e Sociologia exige planejamento, sensibilidade e 

conhecimento dos objetivos de aprendizagem. E  preciso selecionar conteu dos que se 

alinhem a  proposta lu dica e avaliar constantemente os resultados obtidos com essas 

pra ticas, para que o jogo na o 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 espaço mais 

participativo, dina mico e instigante. A ludicidade revela-se, assim, uma ponte entre o 

conhecimento cientí fico e as vive ncias dos estudantes (Nascimento, 2023). 

 

5. A formação docente e o uso crítico das tecnologias no ensino de Sociologia 

 

A formaça o dos professores de Sociologia e  um fator decisivo para que o uso das 

tecnologias em sala de aula va  ale m do recurso te cnico e se transforme em uma mediaça o 

pedago gica crí tica. Para isso, e  necessa rio que os docentes tenham acesso a uma formaça o 
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inicial e continuada que articule teoria sociolo gica, dida tica e domí nio das ferramentas 

digitais (Leal, 2017). 

Muitos professores ainda se sentem inseguros quanto ao uso das TICs, 

especialmente quando na o foram preparados para lidar com esses recursos durante a 

graduaça o. Essa lacuna de formaça o pode resultar em uma aplicaça o superficial ou 

fragmentada das tecnologias, sem conexa o com os objetivos pedago gicos da disciplina 

(Amorim, 2016). 

A ause ncia de polí ticas pu blicas efetivas de valorizaça o e apoio a  formaça o 

continuada agrava esse cena rio, dificultando que os docentes acompanhem as 

transformaço es sociais e tecnolo gicas. Isso e  especialmente preocupante no ensino me dio, 

onde o professor precisa lidar com uma juventude conectada, crí tica e ativa digitalmente 

(Andrade; Castro, 2021). 

Ale m do domí nio te cnico das ferramentas, o professor de Sociologia precisa 

desenvolver uma postura investigativa e reflexiva, capaz de transformar os recursos 

digitais em oportunidades de dia logo, ana lise crí tica e problematizaça o da realidade 

social. Essa postura exige tempo, apoio institucional e espaços de formaça o colaborativa 

(Soares, 2020). 

A formaça o docente tambe m deve incentivar a produça o de materiais pro prios, 

adaptados ao contexto da escola e a  realidade dos alunos. Criar podcasts, ví deos, 

infogra ficos ou seque ncias dida ticas com base em temas locais fortalece a autonomia do 

professor e valoriza a cultura do territo rio (Arau jo-Filho, 2021). 

Outro aspecto importante e  a construça o de redes entre professores, por meio de 

fo runs, grupos de estudo e encontros virtuais, onde possam compartilhar experie ncias, 

pra ticas bem-sucedidas e desafios enfrentados. Essa colaboraça o entre pares enriquece a 

pra tica pedago gica e promove o crescimento coletivo da profissa o (Oliveira; Arau jo, 

2020). 

Os discursos hegemo nicos que associam inovaça o apenas ao uso de tecnologias 

precisam ser questionados. Nem todo uso tecnolo gico e  inovador, e nem toda inovaça o 

precisa de tecnologia. O diferencial esta  na forma como o professor integra os recursos ao 

currí culo e promove aprendizagens significativas (Andrade; Castro, 2021). 

A formaça o para o uso crí tico das tecnologias tambe m passa pela reflexa o e tica 

sobre os meios digitais. Discutir a privacidade, os algoritmos, o consumo de dados e a 
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desinformaça o deve ser parte da pra tica docente em Sociologia, contribuindo para a 

formaça o de sujeitos conscientes e atuantes (Oliveira; Arau jo, 2020). 

Assim, o investimento na formaça o crí tica e reflexiva dos professores de Sociologia 

e  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 espaço potente de leitura do mundo e formaça o cidada  (Soares, 

2020). 

 

6. Tecnologias digitais e inclusão no ensino de Sociologia 

 

A inclusa o no ensino de Sociologia ganha novos contornos quando associada ao uso 

consciente e crí tico das tecnologias digitais. Ao ampliar as possibilidades de acesso a  

informaça o e de expressa o dos estudantes, as TICs tornam-se aliadas importantes na 

construça o de uma educaça o mais democra tica e plural (Silva, 2020). 

As ferramentas digitais possibilitam que estudantes com diferentes estilos de 

aprendizagem, ritmos e necessidades possam interagir com os conteu dos sociolo gicos de 

maneira mais personalizada. Recursos como ví deos, podcasts, slides narrados e fo runs de 

discussa o promovem mu ltiplas formas de envolvimento com os temas trabalhados 

(Folmer, 2023). 

A acessibilidade tambe m e  favorecida quando os professores utilizam plataformas 

e recursos que atendem a diferentes pu blicos. A legendagem de ví deos, o uso de leitores 

de tela e a organizaça o de atividades em formatos diversificados possibilitam a inclusa o 

de estudantes com deficie ncia ou dificuldades de aprendizagem (Soares, 2020). 

Ale m disso, as tecnologias digitais permitem que os alunos participem ativamente 

da produça o do conhecimento, mesmo fora do espaço fí sico da escola. Essa possibilidade 

e  especialmente relevante para estudantes de comunidades distantes ou com restriço es 

de mobilidade, que passam a integrar o processo educativo com mais equidade (Silveira, 

2016). 

As pra ticas pedago gicas com TICs no ensino de Sociologia tambe m contribuem 

para a valorizaça o das identidades e culturas dos estudantes. Ao promover projetos que 

exploram suas vive ncias, histo rias e territo rios, os professores constroem uma relaça o 

mais significativa entre o conteu do escolar e a realidade social dos alunos (Arau jo-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 dina mica favorece a 

construça o de ví nculos, o respeito a  diversidade e o exercí cio da empatia (Campos, 2021). 

Contudo, e  fundamental que a escola enfrente as desigualdades de acesso a s 

tecnologias, garantindo a infraestrutura mí nima necessa ria para todos. O acesso desigual 

a  internet e aos dispositivos pode reproduzir ou ate  acentuar as excluso es ja  existentes, se 

na o forem consideradas no planejamento pedago gico (Andrade; Castro, 2021). 

Nesse sentido, cabe ao professor de Sociologia assumir uma postura crí tica e 

sensí vel, propondo alternativas que garantam a participaça o de todos os estudantes. A 

escolha de plataformas de fa cil acesso, o uso de materiais impressos complementares e o 

respeito aos contextos socioculturais sa o estrate gias fundamentais para promover a 

inclusa o (Lopes, 2025). 

Assim, ao integrar as tecnologias digitais com foco na inclusa o, o ensino de 

Sociologia reafirma seu compromisso com a justiça social, o respeito a s diferenças e a 

construça o de uma escola verdadeiramente democra tica. A inclusa o na o e  apenas uma 

questa o de acesso, mas de pertencimento e participaça o ativa na produça o do 

conhecimento (Soares, 2020). 

 

7. Conclusão 

 

O ensino de Sociologia, por sua natureza crí tica e dialo gica, encontra nas 

tecnologias digitais um campo fe rtil para ampliar seus horizontes pedago gicos. Ao 

incorporar ferramentas contempora neas ao cotidiano escolar, o professor fortalece o 

ví nculo entre o conhecimento sociolo gico e a realidade vivida pelos estudantes, tornando 

as aulas mais envolventes, acessí veis e significativas. 

As tecnologias na o substituem o papel do educador, mas ampliam suas 

possibilidades de atuaça o. Quando usadas com intencionalidade pedago gica, elas 

favorecem o pensamento crí tico, a participaça o ativa dos alunos, o trabalho colaborativo 

e a problematizaça o dos feno menos sociais. Trata-se de um caminho que exige 

planejamento, criatividade e abertura ao novo. 

Neste capí tulo, observou-se que estrate gias como metodologias ativas, uso de 

redes sociais, jogos, plataformas digitais e pra ticas inclusivas na o apenas enriquecem as 
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aulas de Sociologia, como tambe m promovem uma educaça o mais democra tica e 

conectada com os desafios do mundo contempora neo. A sala de aula, assim, torna-se um 

espaço de formaça o cidada  e transformaça o social. 

Ao investir na formaça o docente e na valorizaça o das experie ncias escolares, o uso 

das tecnologias pode se tornar um instrumento de resiste ncia frente a s desigualdades e 

a s tentativas de silenciamento do pensamento crí tico. O professor de Sociologia assume, 

nesse contexto, um papel ainda mais relevante na construça o de uma escola plural, 

reflexiva e comprometida com a justiça social. 

Mais do que dominar ferramentas, e  preciso repensar pra ticas. A tecnologia, 

quando aliada a  sensibilidade pedago gica 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 emancipaça o e conscie ncia 

social. 
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1. Introdução 

 

A presença das tecnologias digitais nos contextos educativos transformou 

significativamente a forma como o conhecimento filoso fico e  produzido, transmitido e 

apropriado. No ensino de Filosofia, essas transformaço es desafiam as pra ticas 

tradicionais, ao mesmo tempo em que abrem novas possibilidades para a mediaça o do 

pensamento crí tico e reflexivo, caracterí sticos dessa disciplina (Souza, 2024). As 

Tecnologias da Informaça o e Comunicaça o (TICs) passaram a integrar o cotidiano escolar, 

exigindo posturas mais dina micas e criativas por parte dos educadores. 

A incorporaça o das tecnologias no ensino de Filosofia demanda uma 

ressignificaça o das metodologias pedago gicas, rompendo com a simples exposiça o de 

conteu dos para valorizar a interaça o, a problematizaça o e o debate filoso fico. Nesse 

sentido, a cultura digital pode favorecer o desenvolvimento de habilidades 

argumentativas, dialo gicas e investigativas entre os estudantes (Silva; Bonin; Garrote, 

2023). Plataformas digitais, redes sociais, ví deos e podcasts tornam-se, assim, recursos 
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relevantes para mediar conceitos filoso ficos complexos em ambientes mais acessí veis e 

motivadores. 

O uso de tecnologias digitais tambe m contribui para ampliar a participaça o 

discente no processo de aprendizagem, colocando o estudante em uma posiça o ativa 

frente ao conhecimento. Ao utilizar jogos filoso ficos, mapas conceituais digitais e 

ambientes virtuais de aprendizagem, e  possí vel promover experie ncias interativas e 

significativas que favoreçam a construça o de sentidos e a formaça o da autonomia 

intelectual (Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019). Essas ferramentas, quando bem 

articuladas ao projeto pedago gico, enriquecem a reflexa o filoso fica. 

Ale m disso, as metodologias ativas, em especial aquelas mediadas por tecnologia, 

te m se mostrado compatí veis com os objetivos formativos da Filosofia. Estrate gias como 

sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e debates online estimulam a 

investigaça o e o dia logo, promovendo um ensino mais horizontal e democra tico 

(Assunça o et al., 2024). Tais pra ticas favorecem a emerge ncia de sujeitos crí ticos, capazes 

de compreender e intervir no mundo a  sua volta. 

A presença das tecnologias, no entanto, na o e  neutra e exige uma abordagem crí tica 

por parte do professor de Filosofia. Discutir o impacto da te cnica e da tecnologia na 

constituiça o da sociedade contempora nea e , tambe m, um dos conteu dos da disciplina. 

Nesse sentido, as ferramentas digitais podem ser, simultaneamente, objeto e meio de 

ensino, permitindo reflexo es filoso ficas sobre o pro prio uso das tecnologias (Rosa; 

Trevisan, 2016). Isso reforça a necessidade de uma formaça o crí tica e so lida por parte dos 

docentes. 

As pesquisas recentes demonstram que ha  uma crescente produça o acade mica 

voltada a  ana lise e a  experimentaça o de pra ticas filoso ficas mediadas por tecnologias. Tais 

investigaço es indicam que o ensino de Filosofia, quando conectado aos recursos digitais e 

a  realidade dos estudantes, tende a ser mais engajado e significativo (Arau jo et al., 2019). 

O desafio esta  em evitar o uso superficial das ferramentas e buscar a articulaça o entre 

conteu do, contexto e me todo. 

A formaça o docente para o uso das TICs no ensino de Filosofia tambe m se revela 

um aspecto essencial. Muitos professores ainda se sentem despreparados para integrar 

essas ferramentas a  sua pra tica, seja por lacunas na formaça o inicial, seja pela falta de 

apoio institucional. A superaça o desses entraves passa pela valorizaça o da formaça o 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

201 

continuada e pela construça o coletiva de saberes pedago gicos em espaços colaborativos 

(Mendes; Gabriel; Arau jo, 2020). 

Este capí tulo tem como objetivo discutir as potencialidades e os desafios do uso de 

tecnologias digitais no ensino de Filosofia, apresentando experie ncias, reflexo es teo ricas 

e propostas pedago gicas inovadoras. Ao longo dos to picos, sera o abordados temas como 

metodologias ativas, cultura digital, ensino remoto, formaça o docente e o papel da 

tecnologia na construça o do pensamento filoso fico. O convite e  para pensar a Filosofia na o 

apenas como um conteu do, mas como uma pra tica viva, em dia logo com o mundo 

contempora neo. 

 

2. Metodologias Ativas e Tecnologias no Ensino de Filosofia 

 

A adoça o de metodologias ativas no ensino de Filosofia tem se intensificado com o 

apoio das tecnologias digitais, promovendo maior protagonismo discente e a valorizaça o 

de pra ticas dialo gicas. Em vez de se limitar a  exposiça o de conteu dos, o professor passa a 

atuar como mediador do pensamento crí tico, favorecendo o envolvimento dos alunos com 

problemas filoso ficos 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 força ao serem integradas a recursos tecnolo gicos, 

como ví deos, plataformas de discussa o e ambientes virtuais de aprendizagem. Essas 

abordagens estimulam a autonomia dos estudantes e permitem que o conhecimento 

filoso fico seja construí do de forma colaborativa e significativa (Assunça o et al., 2024). 

A utilizaça o de podcasts, ví deos e recursos audiovisuais amplia as possibilidades 

de abordagem dos conteu dos filoso ficos, facilitando a compreensa o de temas complexos 

e estimulando a escuta crí tica. O uso de ferramentas digitais tambe m viabiliza o trabalho 

com diferentes linguagens, o que favorece a inclusa o de estudantes com distintos perfis 

de aprendizagem (Gabriel; Mendes; Arau jo, 2020). 

Jogos digitais e plataformas gamificadas te m sido exploradas como instrumentos 

de ensino filoso fico, proporcionando experie ncias imersivas em que os alunos podem 

simular dilemas e ticos, debater conceitos e tomar deciso es argumentadas. Essa estrate gia, 

ale m de motivar os estudantes, fortalece a formaça o e tica e o pensamento reflexivo 

(Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019). 
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A aprendizagem baseada em problemas (PBL) tambe m encontra ressona ncia no 

ensino de Filosofia, sobretudo quando apoiada por tecnologias que possibilitam pesquisas 

auto nomas, organizaça o de dados e apresentaça o de soluço es. Ao se depararem com 

questo es filoso ficas desafiadoras, os alunos mobilizam seus reperto rios e desenvolvem 

habilidades de argumentaça o e ana lise crí tica (Mendes, 2020). 

As plataformas de videoconfere ncia e fo runs de discussa o online se tornaram 

ambientes fe rteis para a realizaça o de debates filoso ficos em contextos remotos ou 

hí bridos. Nessas modalidades, a mediaça o docente se mante m fundamental, mas assume 

novos formatos, exigindo planejamento e domí nio te cnico-pedago gico para garantir a 

qualidade das interaço es (Ju nior, 2024). 

Os resultados de pesquisas indicam que o uso das metodologias ativas com suporte 

tecnolo gico 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 sensí vel a s especificidades da disciplina 

(Gomes, 2018). 

A implementaça o dessas pra ticas exige tambe m uma reestruturaça o do tempo e do 

espaço escolar, permitindo que os alunos pesquisem, experimentem e produzam em 

colaboraça o. As tecnologias digitais na o sa o soluço es prontas, mas ferramentas que 

devem ser integradas de forma coerente com os objetivos filoso ficos e com a formaça o 

e tica e crí tica dos estudantes (Mendes; Gabriel; Arau jo, 2020). 

Portanto, metodologias ativas associadas a s tecnologias representam uma 

oportunidade de revitalizar o ensino de Filosofia, tornando-o mais dina mico, acessí vel e 

transformador. Elas colocam os estudantes no centro do processo de aprendizagem, 

resgatando o sentido do filosofar como pra tica de liberdade, questionamento e construça o 

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  informaça o e 

produça o de conhecimento, exigindo uma nova postura dos educadores diante da 

realidade dos jovens no Ensino Me dio. Nesse contexto, o ensino de Filosofia e  desafiado a 

dialogar com as linguagens e pra ticas cotidianas dos estudantes, estabelecendo pontes 
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entre os cla ssicos do pensamento e os dilemas do mundo contempora neo (Silva; Bonin; 

Garrote, 2023). 

O uso das tecnologias digitais permite que o professor aproxime os conteu dos 

filoso ficos das vive ncias dos alunos, tornando a aprendizagem mais contextualizada. 

Recursos como memes, ví deos curtos, publicaço es em redes sociais e fo runs de discussa o 

podem servir como ponto de partida para reflexo es sobre e tica, polí tica, linguagem e 

subjetividade (Gabriel; Mendes; Arau jo, 2020). 

Por outro lado, e  preciso estar atento aos riscos do uso acrí tico da tecnologia, que 

pode reproduzir superficialidade e dispersa o. O ensino de Filosofia deve, justamente, 

promover uma atitude crí tica em relaça o a s pra ticas digitais, questionando a velocidade 

das informaço es, a manipulaça o de dados e os efeitos da tecnologia sobre a formaça o do 

sujeito (Souza, 2024). 

Os ambientes virtuais de aprendizagem, quando bem utilizados, podem favorecer 

a construça o coletiva do conhecimento, permitindo que os alunos compartilhem ideias, 

produzam conteu dos e argumentem com base em diferentes pontos de vista. Essa 

interaça o virtual amplia as possibilidades do debate filoso fico para ale m da sala de aula 

presencial (Assunça o et al., 2024). 

E  importante destacar que o ensino de Filosofia no Ensino Me dio deve levar em 

conta a diversidade cultural e digital dos estudantes. Muitos deles ja  produzem conteu dos 

filoso ficos de forma esponta nea, por meio de ví deos, podcasts e blogs, e essas iniciativas 

podem ser valorizadas no ambiente escolar como expresso es legí timas do filosofar 

(Guerra; Afonso; Medeiros, 2023). 

A cultura digital tambe m oferece ferramentas para desenvolver projetos 

interdisciplinares que envolvam temas filoso ficos. Por exemplo, discusso es sobre 

intelige ncia artificial, privacidade de dados ou fake news podem ser abordadas a partir de 

teorias da linguagem, da epistemologia e da e tica, promovendo uma reflexa o crí tica 

integrada (Silva, 2024). 

O professor de Filosofia, nesse cena rio, atua como curador de conteu dos e 

orientador da reflexa o, selecionando materiais adequados e promovendo o uso consciente 

da tecnologia. Mais do que dominar as ferramentas, e  necessa rio compreender seus 

impactos na vida humana e na sociedade, promovendo uma educaça o filoso fica que forme 

cidada os crí ticos e responsa veis (Wilke, 2024). 
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O desafio da cultura digital no ensino de Filosofia esta  em na o reduzir a disciplina 

a conteu dos esvaziados ou meramente te cnicos. Pelo contra rio, e  preciso utiliza -la como 

meio para aprofundar os questionamentos, incentivar o pensamento complexo e 

promover o dia logo entre saberes distintos (Neto; Castilho, 2022). 

Assim, ao reconhecer a cultura digital como parte integrante da experie ncia dos 

estudantes, o ensino de Filosofia pode se renovar sem perder sua esse ncia 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 Educação 

Contemporânea 

 

A emerge ncia do ensino remoto durante a pandemia da COVID-19 impulsionou 

reflexo es sobre as possibilidades e limites do uso das tecnologias na educaça o. No campo 

da Filosofia, esse movimento evidenciou tanto os desafios quanto as oportunidades de se 

pensar novas formas de promover o dia logo e o pensamento crí tico em ambientes digitais 

(Assunça o et al., 2024). 

O ensino hí brido, que mescla pra ticas presenciais e online, consolidou-se como 

uma alternativa pedago gica via vel, exigindo do professor de Filosofia a reformulaça o de 

estrate gias dida ticas. A articulaça o entre plataformas virtuais e momentos presenciais 

requer planejamento, intencionalidade pedago gica e domí nio te cnico sobre os recursos 

disponí veis (Ju nior, 2024). 

Apesar das dificuldades iniciais, muitos docentes relataram experie ncias positivas 

no ensino remoto, como o aumento da autonomia dos estudantes, a ampliaça o do 

reperto rio de recursos utilizados e o fortalecimento de comunidades virtuais de 

aprendizagem. O desafio esta  em manter o engajamento e a profundidade filoso fica 

mesmo em ambientes mediados por telas (Gabriel; Mendes; Arau jo, 2020). 

No ensino de Filosofia, o uso de videoconfere ncias, fo runs e materiais digitais 

precisa estar aliado a uma abordagem que valorize o dia logo, a escuta e a argumentaça o. 

A simples transfere ncia de conteu dos para o meio digital na o garante a construça o do 

pensamento filoso fico, sendo necessa rio criar espaços de interaça o significativa (Silva, 

2024). 
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Experie ncias com metodologias ativas em ambientes hí bridos te m demonstrado 

que e  possí vel promover debates filoso ficos, projetos investigativos e produço es autorais 

mesmo a  dista ncia. A flexibilizaça o do tempo e do espaço amplia as possibilidades de 

personalizaça o da aprendizagem e favorece o protagonismo discente (Mendes; Gabriel; 

Arau jo, 2020). 

Contudo, o ensino remoto tambe m expo s desigualdades histo ricas em relaça o ao 

acesso a  internet e aos dispositivos digitais. Muitos estudantes da rede pu blica 

enfrentaram barreiras estruturais que dificultaram sua participaça o efetiva nas atividades 

online, o que demanda polí ticas pu blicas voltadas a  inclusa o digital e a  equidade 

educacional (Souza, 2024). 

No contexto da Filosofia, essas desigualdades impactam diretamente a construça o 

do pensamento crí tico e a vive ncia do dia logo democra tico, pilares da formaça o 

humanista. A exclusa o digital compromete o desenvolvimento de compete ncias 

filoso ficas, como a problematizaça o, a ana lise argumentativa e a reflexa o e tica (Simo es, 

2023). 

Por isso, e  essencial que o ensino hí brido e remoto de Filosofia na o seja visto 

apenas como uma soluça o emergencial, mas como uma possibilidade permanente de 

inovaça o pedago gica, desde que acompanhado de investimentos em formaça o docente, 

infraestrutura e currí culos flexí veis e contextualizados (Arau jo et al., 2019). 

Em sí ntese, o lugar da Filosofia na educaça o contempora nea esta  intimamente 

ligado a  sua capacidade de dialogar com os desafios do presente, incorporando as 

tecnologias sem abrir ma o de sua vocaça o crí tica e formadora. O ensino remoto e hí brido, 

se bem conduzido, pode ser uma via potente para esse reencontro entre filosofia, 

tecnologia e emancipaça o (Mendes, 2020). 

 

5. A Filosofia da Tecnologia como Conteúdo e como Método no Ensino Médio 

 

A filosofia da tecnologia e  um campo que vem ganhando releva ncia no contexto 

educacional, especialmente por proporcionar uma reflexa o crí tica sobre o papel das 

tecnologias na constituiça o da vida moderna. No Ensino Me dio, introduzir essa tema tica 

permite que os estudantes compreendam na o apenas o funcionamento das tecnologias, 

mas tambe m seus impactos e ticos, sociais e polí ticos (Rosa; Trevisan, 2016). 
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Debater a tecnologia como objeto filoso fico e  oportuno para despertar o 

pensamento problematizador. Questo es como o determinismo tecnolo gico, a alienaça o 

te cnica e a relaça o entre cie ncia e poder tornam-se pautas fundamentais quando se deseja 

formar sujeitos crí ticos diante do avanço te cnico-cientí fico (Vasques, 2018). 

Ao incorporar a filosofia da tecnologia como conteu do, o professor pode propor 

ana lises de autores como Heidegger, Habermas ou A lvaro Vieira Pinto, discutindo, por 

exemplo, se a te cnica e  uma forma de dominaça o ou de libertaça o. Esse dia logo filoso fico 

favorece a compreensa o de que a tecnologia na o e  neutra, mas carregada de valores e 

intencionalidades (Simo es, 2023). 

Ale m de conteu do, a filosofia da tecnologia pode ser pensada como me todo, ou seja, 

como uma forma de estruturar as aulas a partir de uma abordagem crí tica das pro prias 

ferramentas utilizadas. Aplicativos, plataformas, mí dias sociais e jogos podem ser objeto 

de ana lise filoso fica em sala, questionando seus efeitos na subjetividade e na democracia 

(Gabriel; Mendes; Arau jo, 2020). 

Essa perspectiva metodolo gica tambe m estimula a construça o de pra ticas 

pedago gicas interativas, em que os estudantes na o apenas utilizam, mas refletem sobre o 

uso que fazem das tecnologias. Projetos de investigaça o filoso fica mediados por recursos 

digitais podem resultar em ví deos, podcasts ou produço es escritas que explorem o ví nculo 

entre e tica e inovaça o (Ferreira; Garcia, 2018). 

A filosofia crí tica da tecnologia propo e que se va  ale m do uso instrumental das 

ferramentas digitais. Ela exige que o educador provoque nos estudantes uma conscie ncia 

sobre os limites e os alcances das tecnologias no contexto da vida humana, polí tica e 

ecolo gica (Neto; Castilho, 2022). 

O ensino de Filosofia pode, nesse sentido, dialogar com outras a reas do 

conhecimento, promovendo a interdisciplinaridade com disciplinas como Sociologia, 

Histo ria e Cie ncias da Natureza. Isso permite que temas como intelige ncia artificial, 

vigila ncia digital e algoritmos sejam abordados com profundidade e criticidade (Wilke, 

2024). 

Essa abordagem amplia o reperto rio dos alunos e contribui para a formaça o de 

uma cidadania digital responsa vel. 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 conteu do e me todo e  uma forma de 

tornar o ensino de Filosofia mais atual, provocativo e alinhado a s exige ncias do mundo 

contempora neo. E  tambe m uma oportunidade de valorizar o pensamento filoso fico como 

ferramenta de ana lise da realidade tecnolo gica em que a sociedade vive (Mendes; Gabriel; 

Arau jo, 2020). 

 

6. Formação Docente, Inovação e o Futuro do Ensino de Filosofia com 

Tecnologias 

 

A formaça o dos professores de Filosofia e  um ponto estrate gico para que o uso das 

tecnologias digitais no ensino seja efetivo e transformador. A presença cada vez mais 

intensa das TIC na escola exige que o docente desenvolva compete ncias pedago gicas, 

te cnicas e filoso ficas para mediar as aprendizagens de modo crí tico e inovador (Ferreira; 

Garcia, 2018). 

Nesse contexto, programas de formaça o inicial e continuada devem incluir 

discusso es 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 (Assunça o et al., 2024). 

A inovaça o pedago gica no ensino de Filosofia passa pela superaça o de pra ticas 

expositivas tradicionais, abrindo espaço para estrate gias como a gamificaça o, o uso de 

ví deos filoso ficos, projetos interdisciplinares e debates mediados por ambientes virtuais 

(Shitsuka; Vieira-Filho; Lopes, 2019). 

A formaça o docente tambe m deve contemplar o desenvolvimento de habilidades 

para avaliar criticamente os recursos tecnolo gicos utilizados. O professor de Filosofia 

precisa ser capaz de selecionar e adaptar materiais que favoreçam a problematizaça o, a 

autonomia e o dia logo argumentativo dos estudantes (Gomes, 2018). 

Ale m disso, a cultura digital requer do educador a escuta ativa dos reperto rios 

juvenis, reconhecendo os interesses e os modos de expressa o dos estudantes, inclusive 

por meio das redes sociais e das produço es midia ticas. Essa abertura amplia as 

possibilidades de engajamento e significaça o das aulas (Silva; Bonin; Garrote, 2023). 

A incorporaça o da tecnologia ao ensino filoso fico tambe m aponta para a 

necessidade de repensar o currí culo. A Base Nacional Comum Curricular e os novos 
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itinera rios formativos do Ensino Me dio convidam a  flexibilidade e a  personalizaça o, o que 

exige do professor protagonismo e criatividade (Simo es, 2023). 

E  importante destacar que o futuro do ensino de Filosofia com tecnologias na o esta  

apenas na inserça o de dispositivos, mas na construça o de pra ticas que questionem, 

desconstruam e reinventem os modos de ensinar e aprender filosofia a partir das 

possibilidades tecnolo gicas (Junior, 2024). 

A consolidaça o de comunidades de pra tica entre professores, universidades e 

escolas pode fortalecer a produça o de saberes pedago gicos sobre o uso de tecnologias no 

ensino de Filosofia. Interca mbios de experie ncias e reflexo es compartilhadas te m papel 

fundamental nesse processo de inovaça o (Arau jo et al., 2019). 

Dessa forma, a formaça o docente voltada a  inovaça o tecnolo gica no ensino de 

Filosofia representa na o apenas uma resposta a s demandas do presente, mas tambe m um 

investimento no futuro da educaça o crí tica, democra tica e emancipadora que a disciplina 

se propo e a construir (Wilke, 2024). 

 

7. Conclusão 

 

O avanço das tecnologias digitais tem provocado transformaço es significativas no 

campo educacional, e o ensino de Filosofia na o esta  a  margem desse processo. Ao 

contra rio, a disciplina se apresenta como um espaço privilegiado para refletir 

criticamente sobre as implicaço es e ticas, epistemolo gicas e sociais do uso dessas 

tecnologias. O capí tulo evidenciou que as ferramentas digitais, quando aliadas a 

metodologias ativas e intencionalidades pedago gicas bem delineadas, podem contribuir 

para ampliar o engajamento discente, promover a aprendizagem significativa e favorecer 

o desenvolvimento do pensamento crí tico. 

As experie ncias relatadas e os estudos analisados ao longo dos to picos 

demonstram que o uso de mí dias digitais, jogos educativos, plataformas de ensino e redes 

sociais pode ser incorporado de maneira coerente ao conteu do filoso fico, especialmente 

quando articulado com abordagens como a problematizaça o, a interdisciplinaridade e a 

dialogicidade. A filosofia da tecnologia, por sua vez, se consolida como conteu do e me todo 

essencial para compreender as relaço es entre te cnica, sociedade e subjetividade, 

constituindo-se como eixo estruturante para a formaça o de uma conscie ncia crí tica. 
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Ale m disso, o capí tulo ressaltou a importa ncia da formaça o docente para o uso 

responsa vel, criativo e reflexivo das tecnologias no ensino de Filosofia. A capacitaça o dos 

professores deve ir ale m da dimensa o te cnica, incorporando reflexo es sobre os sentidos 

do educar no mundo digital, sobre a e tica no uso das ferramentas e sobre os desafios 

impostos pelas desigualdades de acesso e apropriaça o tecnolo gica no contexto escolar. 

O ensino de Filosofia, ao integrar tecnologias digitais de forma crí tica e planejada, 

reafirma seu papel como formador de sujeitos auto nomos, reflexivos e e ticos. As 

tecnologias, nesse horizonte, na o devem ser vistas como fins, mas como meios que, 

quando mediados pelo pensamento filoso fico, podem colaborar com a construça o de uma 

educaça o mais humanizadora, democra tica e libertadora. 

Por fim, pensar o futuro do ensino de Filosofia com tecnologias e  apostar em 

pra ticas que combinem inovaça o pedago gica com compromisso social. Significa, 

sobretudo, promover o encontro entre o pensamento e a te cnica, entre o humano e o 

digital, entre a escola e o mundo, de modo que os estudantes possam compreender 

criticamente o tempo em que vivem e participar de sua transformaça o com conscie ncia e 

responsabilidade. 
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1. Introdução 

 

O ensino da lí ngua inglesa tem sido profundamente impactado pelo avanço das 

tecnologias digitais, que ve m transformando as pra ticas pedago gicas, as formas de 

interaça o com o idioma e os pro prios espaços de aprendizagem. O ingle s, como lí ngua 

global, ocupa um lugar estrate gico nas polí ticas educacionais e no mercado de trabalho, o 

que intensifica a necessidade de metodologias atualizadas e centradas no uso inteligente 

das tecnologias (Menezes, 2019). 

Nesse cena rio, professores e estudantes te m a  disposiça o uma diversidade de 

recursos digitais que potencializam a aprendizagem do ingle s, como plataformas de 

ensino online, aplicativos de gamificaça o, 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). 

Ale m disso, o uso das Tecnologias Digitais da Informaça o e Comunicaça o (TDIC) no 

ensino de ingle s tem possibilitado a adoça o de metodologias mais dina micas, 
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colaborativas e centradas no aluno. Pra ticas como a sala de aula invertida, a aprendizagem 

baseada em projetos e o uso de tecnologias da fala demonstram grande potencial para 

desenvolver compete ncias comunicativas e interculturais (Ferreira; Lo pez, 2023). 

A pandemia da COVID-19 acelerou ainda mais a adoça o de tecnologias no ensino 

de lí nguas. Muitos professores e estudantes foram desafiados a utilizar plataformas 

digitais de forma intensiva, revelando tanto a importa ncia desses recursos quanto as 

limitaço es de infraestrutura e formaça o docente em diferentes contextos educacionais 

(Silva, 2024). 

A integraça o de tecnologias tambe m tem proporcionado novas formas de trabalhar 

a oralidade, a escuta e a pronu ncia no ensino de ingle s. Softwares com reconhecimento de 

voz, ví deos interativos e aplicativos de pra tica oral, como o Flipgrid, te m sido utilizados 

com sucesso para estimular a participaça o ativa dos alunos, especialmente no ensino 

me dio e na educaça o profissional (Silva; Rabello, 2025). 

No entanto, o uso efetivo dessas tecnologias ainda enfrenta desafios, como a falta 

de formaça o contí nua para os professores, a resiste ncia a mudanças metodolo gicas e a 

necessidade de adaptaça o dos materiais dida ticos a s novas mí dias. Esses fatores 

evidenciam a importa ncia de polí ticas educacionais que valorizem o papel das tecnologias 

no ensino de lí nguas (Bezerra; Coutinho, 2024). 

A literatura tambe m aponta para a necessidade de promover o letramento digital 

dos estudantes e a criaça o de ambientes colaborativos, onde a tecnologia na o seja apenas 

um recurso complementar, mas parte integrada do processo de ensino-aprendizagem. A 

construça o de sentido na lí ngua inglesa, nesse contexto, passa a incluir mu ltiplas 

linguagens e modos de expressa o (Paiva, 2019). 

Diante desse cena rio, este capí tulo tem como objetivo discutir as possibilidades e 

desafios do uso das tecnologias digitais no ensino de ingle s, explorando suas aplicaço es 

pra ticas, metodolo gicas e inclusivas. A abordagem sera  dividida em cinco to picos 

tema ticos que tratam do uso de mí dias, plataformas, multiletramentos, formaça o docente 

e inclusa o digital. 

 

2. Mídias Digitais no Ensino de Inglês: Estratégias para Desenvolver 
Competências Comunicativas 
 

As mí dias digitais te m se destacado como aliadas poderosas no ensino de ingle s, 

especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento das compete ncias comunicativas. 
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Ao incorporar ví deos, a udios, blogs e redes sociais ao cotidiano escolar, o professor amplia 

os contextos de uso da lí ngua e aproxima os estudantes de situaço es reais de comunicaça o 

em ingle s (Arau jo; Rocha, 2020). 

O uso de ví deos, por exemplo, permite o contato com diferentes sotaques, 

vocabula rios e registros da lí ngua inglesa. Plataformas como YouTube e TED-Ed oferecem 

conteu dos aute nticos e acessí veis, que podem ser utilizados para treinar a escuta, discutir 

temas contempora neos e promover a oralidade por meio de debates e apresentaço es em 

sala de aula (Azevedo; Oliveira; Ferreira, 2021). 

Os podcasts tambe m ve m ganhando espaço nas aulas de ingle s, tanto como 

material de escuta quanto como ferramenta de produça o. Ouvir episo dios curtos sobre 

temas variados ajuda a desenvolver a compreensa o auditiva e o vocabula rio, enquanto a 

criaça o de podcasts pelos alunos estimula a flue ncia, a entonaça o e a organizaça o de ideias 

(Ferreira; Lo pez, 2023). 

Blogs e dia rios digitais sa o recursos eficazes para o trabalho com a escrita. Ao 

escrever textos opinativos, narrativos ou descritivos em ingle s, os estudantes exercitam a 

estruturaça o textual, o uso de conectores e a coere ncia linguí stica, ale m de poderem 

interagir com colegas e professores por meio de comenta rios (Idalgo; Dutra, 2015). 

As redes sociais tambe m oferecem mu ltiplas possibilidades pedago gicas. Criar 

perfis fictí cios, simular interaço es em ingle s ou analisar postagens de influenciadores 

internacionais sa o estrate gias que estimulam o uso do idioma de forma contextualizada e 

crí tica. O Instagram, por exemplo, pode ser explorado para atividades de storytelling e 

produça o de legendas (Silva; Santiago, 2023). 

Outra estrate gia interessante e  o uso de memes, tirinhas e gifs como disparadores 

de discussa o e produça o textual. Esses elementos do universo digital capturam a atença o 

dos alunos e permitem trabalhar aspectos culturais, expresso es idioma ticas e linguagem 

informal, ampliando o reperto rio comunicativo dos estudantes (Nascimento; Gira o; Nate, 

2013). 

Plataformas colaborativas como Padlet, Flipgrid e Jamboard incentivam a coautoria 

e a participaça o ativa dos estudantes. Ao utilizar essas ferramentas, os alunos podem 

gravar ví deos, montar paine is interativos e trocar ideias em tempo real, fortalecendo a 

aprendizagem significativa e o ví nculo com a lí ngua inglesa (Gomes; Rocha; Amorim, 

2024). 
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O papel do professor, nesse contexto, e  fundamental. Cabe a ele selecionar os 

materiais mais adequados, propor tarefas desafiadoras e contextualizadas e orientar os 

alunos na construça o de sentidos. O uso das mí dias digitais deve sempre estar alinhado 

aos objetivos de aprendizagem e a  realidade da turma (Azzari, 2015). 

Assim, o uso das mí dias digitais no ensino de ingle s contribui para uma pra tica 

pedago gica mais dina mica, comunicativa e integrada a  vida dos estudantes. Quando bem 

planejadas, essas estrate gias promovem o engajamento, a autonomia e o desenvolvimento 

efetivo das habilidades linguí sticas em contextos reais de uso (Arau jo; Rocha, 2020). 

 

3. Plataformas e Ferramentas Digitais no Ensino de Inglês: Usos, 

Potencialidades e Limites 

 

O uso de plataformas e ferramentas digitais no ensino de ingle s tem ampliado as 

possibilidades de interaça o com a lí ngua e permitido abordagens mais dina micas, 

personalizadas e flexí veis. Ambientes como Moodle, Google Classroom, Flipgrid e 

aplicativos como Duolingo e Quizlet te m sido utilizados por professores em diferentes 

contextos, desde a educaça o ba sica ate  o ensino te cnico e superior (Bezerra; Coutinho, 

2024). 

Essas plataformas possibilitam a organizaça o de conteu dos, o compartilhamento 

de materiais multimí dia e a realizaça o de avaliaço es formativas, o que facilita a gesta o do 

processo de ensino-aprendizagem. Para o ensino de ingle s, isso representa uma 

oportunidade de integrar atividades de escuta, leitura, escrita e fala de forma coordenada 

e acessí vel (Martins et al., 2024). 

Aplicativos como o Duolingo, por exemplo, sa o bastante populares entre os 

estudantes por utilizarem elementos de gamificaça o e repetiça o espaçada, o que contribui 

para a fixaça o do vocabula rio e o treino gramatical. No entanto, embora sejam eficazes 

como apoio, na o substituem a mediaça o pedago gica nem abordam de forma profunda 

aspectos culturais e comunicativos (Carvalho; Sataka; Rozenfeld, 2023). 

Ferramentas como o Flipgrid permitem que os alunos gravem ví deos curtos 

respondendo a perguntas, debatendo temas ou realizando apresentaço es em ingle s. Essa 

pra tica estimula a produça o oral, a autoconfiança e o senso de comunidade, sendo 

especialmente u til no desenvolvimento da flue ncia e da pronu ncia (Gomes; Rocha; 

Amorim, 2024). 
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O Google Classroom, por sua vez, tem sido amplamente adotado por permitir uma 

gesta o simples e centralizada das atividades escolares. Professores podem criar tarefas, 

corrigir exercí cios, propor fo runs e integrar links de ví deos e documentos, tornando o 

ensino mais organizado e acessí vel a qualquer momento e lugar (Silva, 2024). 

Apesar das inu meras potencialidades, o uso dessas plataformas ainda enfrenta 

desafios. Muitos professores relatam dificuldades te cnicas, limitaço es de acesso a  internet 

por parte dos alunos e falta de tempo para explorar todas as funcionalidades disponí veis. 

Isso evidencia a necessidade de investimento em formaça o docente contí nua (Azevedo; 

Oliveira; Ferreira, 2021). 

Outro ponto importante e  o cuidado com a sobrecarga de tarefas e a 

superficialidade das interaço es. A simples transfere ncia de conteu dos para o digital na o 

garante aprendizagem significativa. E  fundamental que as propostas sejam 

contextualizadas, com intencionalidade pedago gica e foco no desenvolvimento das 

compete ncias linguí sticas (Souza; Sousa, 2021). 

Ale m disso, o uso dessas ferramentas deve considerar a diversidade dos estudantes 

e suas diferentes formas de aprender. Incorporar ví deos, jogos, infogra ficos 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 avanço significativo para o 

ensino de ingle s, desde que utilizadas de forma planejada, crí tica e criativa. Com a 

mediaça o atenta do professor e o apoio institucional adequado, essas ferramentas podem 

transformar a sala de aula em um espaço mais interativo e motivador (Arau jo; Rocha, 

2020). 

 

4. Multiletramentos Digitais no Ensino de Inglês: Leitura Crítica e Produção 

Multimodal 

 

O conceito de multiletramentos amplia a ideia tradicional de leitura e escrita ao 

reconhecer a importa ncia das diferentes linguagens presentes no mundo digital. No 

ensino de ingle s, essa abordagem e  fundamental para desenvolver na o apenas as 

habilidades linguí sticas, mas tambe m a capacidade crí tica dos estudantes diante das 

mu ltiplas formas de comunicaça o contempora neas (Paiva, 2019). 
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A leitura de imagens, ví deos, memes, notí cias e postagens em redes sociais 

estimula os alunos a interpretarem significados em diferentes camadas. Ao trabalhar com 

esses ge neros em ingle s, o professor proporciona experie ncias que envolvem leitura 

crí tica, ana lise cultural e compreensa o contextual do idioma, aproximando os estudantes 

do uso real da lí ngua (Silva; Santiago, 2023). 

Os infogra ficos, por exemplo, sa o excelentes recursos para desenvolver a leitura 

multimodal. Eles combinam textos, gra ficos e imagens, exigindo do leitor compete ncias 

especí ficas para interpretar informaço es de forma integrada. Criar infogra ficos em ingle s 

tambe m e  uma atividade rica para exercitar sí ntese, vocabula rio e organizaça o de ideias 

(Nascimento; Gira o; Nate, 2013). 

A produça o de ví deos, podcasts, slides animados e apresentaço es digitais permite 

que os alunos se expressem de forma criativa e aute ntica. Essas pra ticas na o apenas 

reforçam o uso do ingle s como meio de comunicaça o, mas tambe m desenvolvem 

habilidades de planejamento, trabalho em equipe e domí nio das ferramentas digitais 

(Idalgo; Dutra, 2015). 

O trabalho com memes, tirinhas e gifs tem ganhado destaque nas aulas de ingle s 

por capturar o interesse dos estudantes e permitir o tratamento de temas atuais com 

linguagem leve e acessí vel. Analisar esses conteu dos em sala promove discusso es sobre 

ironia, humor, contexto sociocultural e uso de expresso es idioma ticas (Azzari, 2015). 

Ao propor atividades que envolvam a criaça o de postagens para redes sociais, o 

professor incentiva os alunos a usar a lí ngua inglesa de maneira funcional, integrada a s 

suas pra ticas sociais. Essa produça o 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 inclusa o de diferentes 

estilos de aprendizagem. Estudantes mais visuais, auditivos ou cineste sicos encontram 

nos recursos digitais formas mais adequadas de se engajar com a lí ngua, aumentando sua 

motivaça o e sentimento de pertencimento ao processo de aprendizagem (Menezes, 2019). 

O papel do professor, nesse contexto, e  o de mediador e curador de conteu dos. Cabe 

a ele selecionar materiais adequados ao ní vel linguí stico dos estudantes, propor reflexo es 

sobre os discursos e orientar a produça o de forma e tica e criativa. Isso exige planejamento, 

sensibilidade e domí nio das ferramentas digitais disponí veis (Ferreira; Lo pez, 2023). 
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Assim, os multiletramentos digitais representam uma oportunidade valiosa para 

enriquecer o ensino de ingle s. Ao integrar diferentes mí dias e linguagens, essa abordagem 

contribui para formar leitores e produtores mais crí ticos, criativos e preparados para 

atuar em um mundo cada vez mais conectado e multimodal (Paiva, 2019). 

 

5. Tecnologias, Inclusão e Equidade no Ensino de Inglês: Práticas e Desafios 

 

A inclusa o educacional no ensino de ingle s passa necessariamente pelo uso 

consciente das tecnologias digitais. Em um cena rio marcado por desigualdades, as 

tecnologias podem tanto ampliar o acesso ao conhecimento quanto reforçar barreiras. Por 

isso, e  essencial que sejam utilizadas com foco na equidade, garantindo que todos os 

estudantes, independentemente de suas condiço es, 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 automa tica 

e teclados adaptados permitem que alunos com deficie ncias visuais, auditivas ou motoras 

participem ativamente das atividades em ingle s. Esses recursos favorecem a autonomia e 

a dignidade dos aprendizes (Silva; Rabello, 2025). 

Ale m das tecnologias especí ficas, e  possí vel adaptar materiais digitais para 

diferentes perfis. Textos com linguagem simplificada, ví deos com legendas em ingle s, 

atividades com suporte visual e gravaço es de a udio acessí veis sa o exemplos de como e  

possí vel diversificar as formas de apresentaça o do conteu do, respeitando as diferentes 

formas de aprender (Ferreira; Lo pez, 2023). 

O ensino remoto durante a pandemia revelou a urge ncia de promover acesso a s 

tecnologias. Muitos estudantes da rede pu blica enfrentaram dificuldades para 

acompanhar as aulas por falta de internet ou dispositivos adequados. Essa realidade ainda 

persiste e exige aço es concretas para garantir que as tecnologias na o aprofundem as 

desigualdades ja  existentes (Silva, 2022). 

Iniciativas como o uso de celulares em sala, desde que com mediaça o pedago gica, 

podem ser uma soluça o via vel em contextos com infraestrutura limitada. Aplicativos leves, 

como editores de texto e gravadores de a udio, podem ser utilizados para atividades em 

ingle s com baixo consumo de dados e grande potencial dida tico (Santos; Costa, 2018). 
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E  tambe m fundamental considerar a formaça o dos professores para o uso de 

tecnologias inclusivas. Muitos docentes ainda na o te m acesso a  formaça o especí fica sobre 

como adaptar recursos digitais para atender alunos com necessidades educacionais 

especiais. Isso torna urgente a implementaça o de polí ticas pu blicas de formaça o 

continuada com foco na inclusa o (Bezerra; Coutinho, 2024). 

A inclusa o digital vai ale m do acesso te cnico: envolve tambe m o letramento digital 

crí tico. Alunos em situaça o de vulnerabilidade social precisam ser apoiados para 

compreender o funcionamento das plataformas, proteger sua identidade online e utilizar 

os recursos com segurança e responsabilidade, inclusive nas pra ticas de aprendizagem de 

lí nguas (Souza; Ferra o, 2024). 

A sensibilidade do professor e  essencial nesse processo. Ouvir os estudantes, 

conhecer suas realidades e ajustar as pra ticas pedago gicas sa o atitudes que fazem a 

diferença no cotidiano escolar. A tecnologia, quando usada com empatia e intença o 

inclusiva, torna-se uma ponte entre o aluno e o conhecimento (Massucatto; Barros, 2020). 

Portanto, promover inclusa o e equidade no ensino de ingle s por meio das 

tecnologias exige compromisso pedago gico, formaça o docente e polí ticas pu blicas 

estruturantes. Com aço es planejadas e sensí veis, e  possí vel construir um ensino de ingle s 

verdadeiramente acessí vel, humano e transformador (Silva, 2024). 

 

6. Formação Docente e Inovação Pedagógica com Tecnologias no Ensino de 

Inglês 

 

A formaça o docente voltada ao uso das tecnologias digitais e  um fator crucial para 

o sucesso da integraça o dessas ferramentas no ensino da lí ngua inglesa. Muitos 

professores ainda enfrentam dificuldades em alinhar sua pra tica pedago gica a s demandas 

do mundo digital, seja por falta de formaça o especí fica ou por resiste ncia a s mudanças 

impostas pelas novas tecnologias (Ferreira; Lo pez, 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 formaça o inicial em licenciaturas em Letras-

Ingle s incluam disciplinas que abordem na o apenas o domí nio te cnico das ferramentas, 

mas principalmente sua aplicaça o dida tico-pedago gica. A reflexa o crí tica sobre o uso das 

Tecnologias Digitais de Informaça o e Comunicaça o (TDICs) deve ser incorporada desde os 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

220 

primeiros momentos da formaça o acade mica dos futuros docentes (Carvalho; Sataka; 

Rozenfeld, 2023). Isso permite que o professor desenvolva autonomia e criatividade no 

uso dessas tecnologias em contextos diversos. 

A formaça o continuada, por sua vez, deve acompanhar as ra pidas transformaço es 

tecnolo gicas e atender a s necessidades reais dos docentes em exercí cio. Oficinas, cursos 

de extensa o e comunidades de pra tica sa o estrate gias que podem potencializar o 

desenvolvimento de compete ncias digitais, ampliando as possibilidades de inovaça o no 

ensino de ingle s (Souza; Ferra o, 2024). A atualizaça o constante evita o risco de 

obsolesce ncia e promove a reinvença o da pra tica pedago gica. 

Ale m das capacitaço es te cnicas, e  essencial trabalhar aspectos relacionados a  

postura pedago gica frente a s tecnologias. E  comum observar que alguns professores 

adotam as ferramentas digitais de forma meramente instrumental, sem explorar suas 

dimenso es interativas e colaborativas. A construça o de uma nova cultura pedago gica que 

valorize o protagonismo do aluno e a aprendizagem significativa passa tambe m pela 

mudança de mentalidade do educador (Martins et al., 2024). 

O incentivo a  experimentaça o pedago gica com tecnologias deve ser promovido 

dentro das instituiço es de ensino. Ambientes formativos que estimulam a criatividade 

docente e a troca de experie ncias favorecem a construça o de pra ticas inovadoras, capazes 

de integrar ví deos, aplicativos, jogos digitais e redes sociais de maneira coerente com os 

objetivos dida ticos (Arau jo; Rocha, 2020). Essas experie ncias possibilitam um ensino de 

ingle s mais atrativo e contextualizado. 

No entanto, muitos docentes ainda relatam falta de infraestrutura, apoio te cnico e 

tempo disponí vel para desenvolver atividades tecnolo gicas. Essa realidade impo e limites 

a  inovaça o, exigindo que polí ticas pu blicas e gestores escolares se comprometam com o 

fornecimento de recursos e com a valorizaça o do tempo de planejamento do professor 

(Massucatto; Barros, 2020). Sem essas condiço es mí nimas, a formaça o docente tende a 

na o se converter em pra ticas efetivas. 

O uso de metodologias ativas mediadas por tecnologias tambe m requer formaça o 

adequada. Professores que compreendem os princí pios da sala de aula invertida, da 

aprendizagem baseada em projetos e da gamificaça o conseguem planejar aulas mais 

dina micas e eficazes, aproveitando os recursos digitais de maneira intencional (Martins 

et al., 2024). A formaça o, portanto, precisa dialogar com essas metodologias e estimular 

sua aplicaça o pra tica. 
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Parcerias entre universidades, secretarias de educaça o e escolas podem ser 

estrate gicas na promoça o da formaça o continuada. Projetos de extensa o, grupos de 

pesquisa e programas de reside ncia pedago gica sa o exemplos de iniciativas que 

aproximam a teoria da pra tica e colocam os docentes em contato direto com tecnologias 

educacionais emergentes (Bezerra; Coutinho, 2024). Essa articulaça o fortalece a rede de 

apoio ao professor. 

Por fim, e  importante reconhecer que a inovaça o no ensino de ingle s na o se resume 

ao uso de tecnologias, mas a  maneira como elas sa o integradas de forma crí tica, e tica e 

criativa. O professor tem papel central nesse processo, sendo agente de transformaça o 

pedago gica. A formaça o docente, portanto, deve empoderar o educador para que ele se 

torne protagonista na construça o de pra ticas que promovam a aprendizagem de lí nguas 

com sentido e releva ncia (Silva; França; Silva, 2020). 

 

7. Conclusão 

 

As tecnologias digitais te m se consolidado como aliadas poderosas no processo de 

ensino-aprendizagem da lí ngua inglesa, oferecendo recursos inovadores que va o ale m da 

mera substituiça o do quadro e do livro por telas. Elas transformam a dina mica da sala de 

aula, estimulam a interaça o, a criatividade, o pensamento crí tico e, sobretudo, favorecem 

o protagonismo dos estudantes em sua pro pria jornada linguí stica. 

No decorrer deste capí tulo, observou-se como mí dias digitais, aplicativos, 

plataformas educacionais e pra ticas baseadas em multiletramentos contribuem para 

desenvolver compete ncias comunicativas, ampliar o contato com a lí ngua e tornar o 

aprendizado mais significativo. Ao mesmo tempo, destacou-se que essas ferramentas na o 

operam sozinhas: seu uso efetivo depende da intencionalidade pedago gica e da 

capacidade do professor de integra -las de forma crí tica e estrate gica. 

Tambe m refletiu-se sobre a importa ncia da formaça o docente contí nua 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 aço es superficiais ou 

descontextualizadas, limitando seu impacto no aprendizado. Ale m disso, a formaça o 

precisa considerar o compromisso com a inclusa o e a equidade, garantindo que nenhum 

estudante seja excluí do das oportunidades educacionais oferecidas pelas inovaço es 

tecnolo gicas. 
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Diante das ra pidas transformaço es sociais, culturais e tecnolo gicas, ensinar ingle s 

hoje exige mais do que conhecimento do idioma: demanda sensibilidade a s novas 

linguagens, abertura ao novo e compromisso com uma educaça o democra tica, plural e 

conectada com o mundo. As tecnologias digitais, nesse cena rio, na o sa o um fim em si 

mesmas, mas instrumentos que, bem utilizados, podem ampliar horizontes e transformar 

realidades. 

Assim, cabe aos educadores, instituiço es e gestores refletirem coletivamente sobre 

o papel dessas ferramentas na formaça o de sujeitos crí ticos, auto nomos e globalmente 

conectados. Ao integrar tecnologias ao ensino de ingle s com e tica, criatividade e 

conscie ncia pedago gica, percebe-se a contribuiça o para uma educaça o mais relevante, 

inclusiva e transformadora. 
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1. Introdução 

 

O ensino de lí nguas estrangeiras tem passado por transformaço es significativas 

com o avanço das tecnologias digitais. No caso do espanhol, lí ngua cada vez mais presente 

nos currí culos escolares e nas pra ticas de internacionalizaça o, essas mudanças se refletem 

na forma como os conteu dos sa o organizados, acessados e vivenciados pelos estudantes e 

professores (Menezes, 2019). 

O uso de recursos tecnolo gicos tem potencializado as pra ticas pedago gicas, 

permitindo a personalizaça o da aprendizagem, a interaça o em tempo real com falantes 

nativos e o acesso a uma vasta gama de materiais aute nticos. Ferramentas como podcasts, 

ví deos, plataformas educacionais e aplicativos linguí sticos esta o cada vez mais integradas 

ao processo de ensino-aprendizagem do espanhol (Batista; Kanashiro, 2023). 

Ale m disso, a cultura digital tem impulsionado novas linguagens e modos de 

produzir e interpretar conteu dos. O estudante na o e  mais um receptor passivo, mas um 

sujeito ativo, que constro i sentidos a partir de mu ltiplas fontes, como imagens, sons, textos 
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e interaço es em redes sociais, exigindo do professor uma reconfiguraça o de seu papel e de 

suas estrate gias (França; Costa, 2025). 

Outro aspecto relevante e  a incorporaça o 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 compete ncias 

comunicativas e interculturais no aprendizado da lí ngua espanhola (Santos; Oliveira, 

2023). 

A neurocie ncia tambe m tem colaborado para compreender como o ce rebro reage 

a  aprendizagem de lí nguas mediada por tecnologias. Estudos mostram que ambientes 

digitais estimulam diferentes a reas cerebrais, contribuindo para a memorizaça o, a 

compreensa o auditiva e a flue ncia oral, principalmente quando os estí mulos sa o variados 

e contextualizados (Montiel; Medeiros, 2024). 

No campo das polí ticas linguí sticas, observa-se um movimento de valorizaça o da 

lí ngua espanhola em diferentes ní veis de ensino, ainda que marcado por tenso es e 

apagamentos. A Base Nacional Comum Curricular, por exemplo, influenciou 

significativamente o espaço destinado ao espanhol, suscitando debates sobre sua 

presença no currí culo e sobre o papel das tecnologias nesse cena rio (Vescovi; Lucas; 

Pensin, 2018). 

A produça o de materiais dida ticos digitais e o uso de plataformas colaborativas te m 

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 aute ntico 

da lí ngua (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019). 

Diante desse panorama, este capí tulo propo e-se a refletir sobre as tecnologias 

aplicadas ao ensino de espanhol, destacando suas contribuiço es, desafios e perspectivas. 

Sera o abordados temas como o uso de mí dias digitais, plataformas de aprendizagem, 

multiletramentos, intelige ncia artificial, acessibilidade e formaça o docente, organizados 

em cinco eixos tema ticos. 

 

2. Mídias Digitais no Ensino de Espanhol: Recursos, Abordagens e Engajamento 

 

As mí dias digitais te m se revelado ferramentas poderosas no ensino de espanhol, 

pois permitem maior aproximaça o dos estudantes com o idioma em contextos reais e 
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significativos. Podcasts, ví deos, redes sociais e histo rias digitais promovem experie ncias 

aute nticas de contato com a lí ngua, favorecendo a escuta ativa, a flue ncia e a compreensa o 

auditiva (Batista; Kanashiro, 2023). 

O uso de podcasts em sala de aula, por exemplo, amplia o reperto rio linguí stico dos 

alunos, ao mesmo tempo em que estimula o desenvolvimento de estrate gias de 

compreensa o oral. Professores podem selecionar episo dios tema ticos que dialoguem com 

os conteu dos curriculares, contextualizando o aprendizado e promovendo o engajamento 

dos estudantes (Batista; Kanashiro, 2023). 

As histo rias digitais, por sua vez, te m sido utilizadas com sucesso no ensino da 

habilidade oral. Ao criarem ou explorarem narrativas multimodais, os estudantes 

trabalham vocabula rio, estrutura textual, flue ncia e expressividade, ale m de se 

apropriarem de elementos culturais da lí ngua espanhola (Coelho; Alecrim, 2024). 

As redes sociais tambe m te m assumido um papel importante como espaço de 

ensino e aprendizagem. Plataformas como Instagram, TikTok e YouTube permitem a 

produça o e o consumo de conteu dos em espanhol, muitas vezes mediados por professores 

e influenciadores educacionais, tornando o aprendizado mais leve, contextualizado e 

pro ximo da realidade dos alunos (Rodrigues et al., 2023). 

O documenta rio “O Dilema das Redes”, por exemplo, tem sido explorado em 

propostas dida ticas que trabalham os letramentos crí ticos. Ao analisar esse tipo de 

material, os alunos sa o convidados a refletir sobre as relaço es entre tecnologia, discurso 

e identidade, desenvolvendo na o apenas habilidades linguí sticas, mas tambe m 

conscie ncia crí tica (França; Costa, 2025). 

Ale m disso, ví deos curtos e mu sicas em espanhol, amplamente disponí veis na 

internet, servem como recursos para desenvolver a escuta, a pronu ncia e o conhecimento 

sobre diferentes variaço es linguí sticas e culturais. Trabalhar com letras de mu sicas e 

clipes estimula a afetividade e o ví nculo com a lí ngua estrangeira (Ribeiro et al., 2022). 

O uso de mí dias tambe m pode favorecer a aprendizagem colaborativa. Ao produzir 

ví deos, a udios ou postagens em grupo, os alunos constroem conhecimento de forma 

compartilhada, negociam sentidos e aprimoram a oralidade, desenvolvendo compete ncias 

linguí sticas e socioemocionais simultaneamente (Santos; Oliveira, 2024). 

Cabe ao professor, nesse contexto, atuar como mediador crí tico. Ele deve orientar 

os estudantes na seleça o e ana lise dos materiais, estimulando a leitura multimodal e a 

compreensa o dos discursos veiculados pelas mí dias. A escolha adequada dos recursos 
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deve considerar a faixa eta ria, o ní vel de proficie ncia e os objetivos pedago gicos da turma 

(França; Costa, 2025). 

Assim, as mí dias digitais ampliam as possibilidades de ensino do espanhol ao 

integrar linguagem, cultura, interaça o e criatividade. Quando utilizadas com 

intencionalidade pedago gica, tornam-se aliadas valiosas na construça o de uma 

aprendizagem viva, contextualizada e motivadora, alinhada a s pra ticas comunicativas 

contempora neas (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 lí nguas, especialmente no espanhol, possibilitando maior 

flexibilidade, autonomia e personalizaça o do processo de aprendizagem. Ferramentas 

como o Moodle, os SPOCs e os aplicativos educacionais oferecem uma ampla gama de 

recursos que favorecem a interaça o e o acompanhamento contí nuo do progresso dos 

estudantes (Loureiro; Tallei, 2013). 

Esses ambientes permitem o acesso a materiais multimodais, como textos, ví deos, 

fo runs e exercí cios interativos, ale m de possibilitarem a avaliaça o formativa e a devolutiva 

personalizada. No ensino de espanhol, essa diversidade de formatos ajuda a contemplar 

diferentes estilos de aprendizagem e a promover uma imersa o mais rica na lí ngua 

(Fontana; Coelho, 2022). 

Durante a pandemia da COVID-19, os SPOCs (Small Private Online Courses) se 

mostraram soluço es eficazes para a continuidade do ensino de espanhol no contexto do 

ENEM. Eles possibilitaram que os alunos acessassem conteu dos organizados de forma 

sequencial, com foco nas compete ncias exigidas pelos exames, mesmo em ambientes de 

ensino remoto (Fontana; Coelho, 2022). 

Aplicativos voltados para o ensino de lí nguas, como Duolingo, Babbel e Quizlet, 

tambe m te m sido incorporados a s pra ticas pedago gicas. Esses recursos promovem o 

aprendizado por meio da repetiça o espaçada, gamificaça o e feedback imediato, 

contribuindo para a memorizaça o e o desenvolvimento da compreensa o lexical e 

gramatical (Ribeiro et al., 2022). 

Ale m das plataformas ja  consolidadas, muitos professores te m explorado 

ambientes personalizados, com o uso de blogs, canais no YouTube e grupos em redes 
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sociais. Essas iniciativas ampliam o espaço de aprendizagem para ale m da sala de aula e 

estimulam o protagonismo dos estudantes no processo de construça o do conhecimento 

(Rodrigues et al., 2023). 

A utilizaça o de ambientes virtuais tambe m fortalece o ensino hí brido, 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 conteu dos trabalhados, tornando a aprendizagem mais 

significativa (Santos; Moraes; Santo, 2023). 

Ale m disso, plataformas como o Moodle possibilitam a integraça o de recursos 

acessí veis, como leitores de tela e ajustes visuais, contribuindo para a inclusa o de 

estudantes com deficie ncia. Isso reforça a importa ncia de pensar o ensino digital de forma 

equitativa e sensí vel a  diversidade dos alunos (Guieiro; Oliveira, 2024). 

Contudo, e  importante considerar que a efica cia dessas ferramentas depende da 

intencionalidade pedago gica e da mediaça o docente. Na o basta inserir conteu dos 

digitalmente: e  necessa rio organizar trilhas de aprendizagem, oferecer suporte constante 

e estimular o engajamento crí tico dos estudantes com os materiais e atividades (Lima; 

Lima, 2016). 

Assim, as plataformas digitais e os ambientes virtuais representam um avanço 

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 lí ngua de forma contextualizada e interativa (Fontana; 

Coelho, 2022). 

 

4. Multiletramentos e Produção de Sentido no Ensino de Espanhol com 

Tecnologias 

 

O conceito de multiletramentos amplia a noça o 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 na o apenas 

compete ncias linguí sticas, mas tambe m a capacidade de interpretar imagens, ví deos, 

memes, mu sicas e outros ge neros multimodais amplamente compartilhados na internet 

(Pereira; Carvalho; Mendes, 2019). 
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A leitura de imagens, por exemplo, torna-se uma ferramenta pedago gica relevante 

para trabalhar temas culturais, histo ricos e sociais em sala de aula. Ao analisar cartazes, 

fotografias, tirinhas e memes em espanhol, os estudantes exercitam a compreensa o crí tica 

e ampliam o vocabula rio por meio de contextos visuais e situacionais (Oliveira, 2010). 

As redes sociais tambe m oferecem materiais aute nticos que favorecem os 

multiletramentos. Postagens de nativos, influenciadores hispa nicos e pa ginas tema ticas 

servem como base para discusso es 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 e  o documenta rio, que permite trabalhar com diferentes 

ní veis de linguagem, temas sociais e variaço es do espanhol falado em diversos paí ses. Ao 

assistir e discutir obras como “O Dilema das Redes”, os estudantes praticam a escuta ativa, 

desenvolvem senso crí tico e estabelecem conexo es com o mundo contempora neo (França; 

Costa, 2025). 

Os multiletramentos tambe m se manifestam na produça o de conteu dos pelos 

pro prios alunos. Ao criar podcasts, ví deos, histo rias digitais ou slides multimí dia, os 

estudantes tornam-se autores, apropriando-se da lí ngua espanhola como ferramenta de 

expressa o e posicionamento no mundo (Coelho; Alecrim, 2024). 

Essa produça o de sentido e  fortalecida quando ha  intencionalidade pedago gica e 

articulaça o com temas relevantes para os estudantes. Trabalhar com projetos 

interdisciplinares, por exemplo, permite que os alunos utilizem o espanhol para abordar 

questo es ambientais, sociais e culturais, mobilizando mu ltiplos saberes e linguagens 

(França; Costa, 2025). 

O uso das TICs no ensino de espanhol, quando voltado aos multiletramentos, 

tambe m contribui para a valorizaça o da diversidade linguí stica. Os alunos te m a 

oportunidade de entrar em contato com diferentes variantes do idioma, ampliando sua 

compreensa o sobre o uso real da lí ngua em contextos regionais e internacionais (Ribeiro 

et al., 2022). 

E  fundamental que o professor assuma o papel de mediador nesse processo, 

orientando os estudantes na leitura crí tica das informaço es e na escolha dos meios mais 

adequados para expressar suas ideias. Essa mediaça o e  essencial para garantir que a 

tecnologia seja usada de forma e tica, reflexiva e formativa (Lima; Lima, 2016). 
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Assim, os multiletramentos, aliados a s tecnologias digitais, oferecem ao ensino de 

espanhol um horizonte ampliado de possibilidades. Ao integrar diferentes linguagens e 

modos de comunicaça o, eles contribuem para formar leitores e produtores de sentido 

mais conscientes, crí ticos e criativos (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019). 

 

5. Inteligência Artificial, Tecnologias Assistivas e Inclusão no Ensino de 

Espanhol 

 

O avanço da intelige ncia artificial (IA) e das tecnologias assistivas tem aberto novas 

possibilidades para o ensino inclusivo da lí ngua espanhola. Esses recursos permitem 

atender a s necessidades de alunos com deficie ncias visuais, auditivas, motoras ou 

cognitivas, ale m 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 ní vel de 

vocabula rio ao usua rio e plataformas inteligentes que fornecem feedback personalizado. 

Essas ferramentas contribuem para tornar o aprendizado mais acessí vel e responsivo a s 

dificuldades individuais dos alunos (Santos; Oliveira, 2024). 

As tecnologias assistivas tambe m se destacam pela capacidade de promover a 

autonomia e a participaça o ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Leitores 

de tela, teclados adaptados, softwares de legendagem automa tica e sintetizadores de voz 

possibilitam que alunos com deficie ncia tenham acesso a textos, ví deos e atividades em 

espanhol de forma equitativa (Guieiro; Oliveira, 2024). 

Outro recurso promissor sa o os aplicativos educativos com interfaces simples e 

gamificadas, que facilitam a concentraça o e o envolvimento de estudantes com 

dificuldades de foco ou com necessidades especí ficas. O uso de avatares, trilhas interativas 

e recompensas simbo licas estimula a permane ncia do aluno na atividade e favorece a 

aprendizagem lu dica da lí ngua (Melo; Trindade; Alves, 2020). 

A inclusa o tambe m passa pelo cuidado com o design dos materiais dida ticos 

digitais. E  fundamental que os conteu dos estejam organizados com clareza, com 

contrastes adequados, textos descritivos para imagens e estrutura navega vel por teclado, 

de modo a garantir que todos possam acessar as informaço es sem barreiras (Guieiro; 

Oliveira, 2024). 
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Ale m disso, os ambientes virtuais devem possibilitar o uso de ferramentas de 

acessibilidade integradas, como legendas automa ticas em ví deos e leitura em voz alta de 

textos. Esses recursos beneficiam na o apenas estudantes com deficie ncia, mas tambe m 

aqueles com estilos de aprendizagem distintos e com dificuldades pontuais de 

compreensa o (Loureiro; Tallei, 2013). 

A formaça o docente e  um fator determinante para a efetividade dessas tecnologias 

no contexto inclusivo. O professor precisa estar capacitado para utilizar recursos de IA e 

tecnologias assistivas, ale m de manter uma postura e tica, empa tica e aberta ao dia logo 

com os estudantes e suas famí lias (Montiel; Medeiros, 2024). 

Mesmo com todos os avanços, ainda existem desafios a serem enfrentados, como o 

custo elevado de alguns recursos, a ause ncia de polí ticas pu blicas contí nuas de inclusa o 

digital e a resiste ncia de algumas instituiço es em adaptar suas pra ticas pedago gicas. 

Superar esses obsta culos exige comprometimento coletivo e polí ticas educacionais 

inclusivas (Ribeiro et al., 2022). 

Assim, a intelige ncia artificial e as tecnologias assistivas, quando integradas de 

forma crí tica e sensí vel ao ensino de espanhol, tornam-se ferramentas poderosas de 

inclusa o. Elas na o apenas ampliam o acesso a  lí ngua, mas tambe m fortalecem a 

autonomia, a autoestima e o direito de todos a  aprendizagem de qualidade (Santos; 

Oliveira, 2024). 

 

6. Formação Docente e Políticas Linguísticas para o Uso de Tecnologias no 

Ensino de Espanhol 

 

A integraça o efetiva das tecnologias digitais ao ensino de espanhol depende, em 

grande medida, da formaça o docente. Para que professores possam explorar todo o 

potencial pedago gico das ferramentas digitais, e  necessa rio que estejam preparados 

te cnica e pedagogicamente para utiliza -las de forma crí tica, criativa e contextualizada 

(Finardi; Prebianca, 2014). 

A formaça o inicial, muitas vezes, ainda carece de disciplinas que abordem 

diretamente o uso das Tecnologias Digitais da Informaça o e Comunicaça o (TDIC) no 

ensino de lí nguas. Isso acarreta um distanciamento entre o que e  ensinado na 

universidade e o que se exige nas pra ticas escolares, especialmente em contextos hí bridos 

ou mediados por tecnologias (Lima; Lima, 2016). 
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Diante dessa lacuna, a formaça o continuada surge como estrate gia essencial para 

o aperfeiçoamento docente. Cursos, oficinas, grupos de estudos e experie ncias 

colaborativas com foco no uso pedago gico 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 polí ticas linguí sticas tambe m influenciam diretamente o lugar da lí ngua 

espanhola na escola e o investimento em formaça o e recursos. A Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), por exemplo, na o garante a obrigatoriedade do espanhol no ensino 

me dio, o que acaba por fragilizar sua presença e dificultar a consolidaça o de polí ticas 

voltadas a  sua valorizaça o (Vescovi; Lucas; Pensin, 2018). 

Apesar dos avanços na oferta de espanhol em algumas redes de ensino, ainda ha  

insegurança sobre a permane ncia da lí ngua nos currí culos. Isso impacta o planejamento 

de aço es formativas e o uso consistente das tecnologias, ja  que muitos professores atuam 

em contratos tempora rios ou com carga hora ria reduzida (Silva; Falca o; Silva, 2024). 

Por outro lado, a internacionalizaça o das instituiço es de ensino, especialmente os 

institutos federais e as universidades, tem impulsionado iniciativas que favorecem o 

ensino do espanhol com fins acade micos e interculturais. Esses espaços valorizam o uso 

de tecnologias como meio de aproximar estudantes da lí ngua em contextos reais de 

comunicaça o (Silva; Falca o; Silva, 2024). 

A produça o de materiais dida ticos digitais tambe m depende da formaça o dos 

professores, que muitas vezes precisam desenvolver seus pro prios conteu dos para 

atender a s especificidades de suas turmas. Saber utilizar ferramentas como editores de 

ví deo, aplicativos de podcasts e plataformas de autoria e  hoje uma compete ncia 

indispensa vel (Pereira; Carvalho; Mendes, 2019). 

Ale m disso, e  fundamental que o professor de espanhol seja um agente ativo na 

construça o de polí ticas educacionais e curriculares. Participar de fo runs, associaço es e 

movimentos em defesa da lí ngua espanhola contribui para fortalecer sua presença nas 

escolas e ampliar o acesso a recursos tecnolo gicos voltados para esse ensino (Teixeira; 

Galan, 2019). 

Portanto, investir na formaça o docente e reconhecer o papel das polí ticas 

linguí sticas sa o passos fundamentais para consolidar o uso das tecnologias no ensino de 

espanhol. Com professores bem preparados e valorizados, e  possí vel construir pra ticas 
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inovadoras, inclusivas e culturalmente relevantes, que contribuam para uma educaça o 

mais conectada com as demandas contempora neas (Finardi; Prebianca, 2014). 

 

7. Conclusão 

 

A presença das tecnologias digitais no ensino de espanhol tem reconfigurado na o 

apenas os espaços de aprendizagem, mas tambe m as formas como professores e 

estudantes se relacionam com a lí ngua. Do uso de mí dias interativas a  criaça o de 

ambientes virtuais de aprendizagem, o ensino torna-se mais dina mico, contextualizado e 

alinhado a s pra ticas comunicativas da contemporaneidade. 

Ao explorar recursos como podcasts, histo rias digitais, plataformas de ensino, 

intelige ncia artificial e redes sociais, o professor amplia as possibilidades de ensino e 

aprendizagem, promovendo a participaça o ativa dos alunos e favorecendo a construça o 

de compete ncias linguí sticas e interculturais. Esses recursos contribuem, sobretudo, para 

tornar o espanhol mais presente, vivo e acessí vel no cotidiano escolar. 

Contudo, a efica cia dessas ferramentas esta  diretamente ligada a  mediaça o docente 

e a  intencionalidade pedago gica. E  necessa rio planejar, adaptar e refletir constantemente 

sobre as pra ticas, respeitando a diversidade dos alunos e promovendo uma educaça o 

inclusiva, crí tica e significativa. O uso da tecnologia, por si so , na o garante inovaça o — e  o 

modo como ela e  integrada ao processo que a torna potente. 

A formaça o dos professores e o reconhecimento institucional do espanhol como 

lí ngua de valor sa o pilares essenciais para que as tecnologias sejam utilizadas com 

qualidade e continuidade. Polí ticas linguí sticas comprometidas, currí culos que valorizem 

o idioma e aço es formativas permanentes fortalecem a presença do espanhol nas escolas 

e ampliam o acesso dos estudantes a experie ncias de aprendizagem mais completas. 

Assim, ao articular saberes pedago gicos, tecnolo gicos e linguí sticos, o ensino de 

espanhol se projeta como um campo fe rtil para a inovaça o e para o dia logo com o mundo. 

As tecnologias aplicadas ao ensino na o substituem o professor, ao contra rio, reafirmam 

seu papel como mediador sensí vel, criativo e protagonista de uma educaça o aberta ao 

futuro. 
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Capítulo 17 

 

 

 

LIVROS DIGITAIS E PLATAFORMAS ONLINE: FACILITANDO O ACESSO AO 

CONHECIMENTO 

 

 

 

 

Magda de Souza Santos Melo Silva 

 

 

1. Introdução 

 

O avanço das tecnologias digitais tem provocado transformaço es profundas nos 

modos de produzir, acessar e compartilhar o conhecimento. Entre essas transformaço es, 

destaca-se a ascensa o dos livros digitais e das plataformas online, que ve m reconfigurando 

o cena rio educacional e acade mico ao ampliar as possibilidades de acesso a  informaça o e 

facilitar pra ticas pedago gicas mais dina micas e inclusivas (Andrade; Arau jo, 2021). 

O livro digital, inicialmente visto como mera conversa o do formato impresso para 

o digital, evoluiu para incorporar interatividade, multimodalidade e acessibilidade, 

tornando-se um recurso pedago gico potente. Essa evoluça o acompanha as demandas 

contempora neas por mobilidade, praticidade e democratizaça o 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 ra pido, remoto e organizado a conteu dos atualizados. Tais plataformas 

promovem a centralizaça o de recursos, a colaboraça o entre usua rios e a personalizaça o 
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da experie ncia de aprendizagem, aspectos fundamentais no cena rio 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 conteu dos digitais. Muitos 

estudantes e docentes passaram a interagir com os livros e materiais por meio de telas, o 

que gerou novos ha bitos de leitura, adaptaça o pedago gica e reflexa o sobre o papel das 

tecnologias na mediaça o do saber (Junior; Monteiro, 2020). 

Ale m disso, o acesso ao conhecimento passou a depender menos da presença fí sica 

em bibliotecas e salas de aula, ampliando as oportunidades para pu blicos historicamente 

excluí dos. A mediaça o informacional digital, por exemplo, tem se mostrado essencial na 

inclusa o de usua rios em contextos diversos, como o das bibliotecas pu blicas e 

universita rias (Assis; Paula, 2024). 

Com o crescimento dos recursos digitais, emergem tambe m preocupaço es quanto 

a  curadoria, a  formaça o dos usua rios e ao letramento digital necessa rio para lidar com o 

grande volume de informaça o disponí vel. A utilizaça o crí tica e consciente dessas 

ferramentas torna-se, portanto, uma compete ncia essencial (Serra, 2014). 

Outro ponto relevante e  a presença de aplicativos e plataformas que aproximam o 

conhecimento da linguagem cotidiana dos estudantes, utilizando mí dias sociais, ví deos 

curtos e elementos visuais atrativos. Esse feno meno, muitas vezes chamado de 

“edutenimento”, tem transformado a forma como os conteu dos sa o consumidos, 

especialmente pelos jovens (Mendes; Gonzaga; Moura, 2019). 

Diante desse contexto, este capí tulo propo e-se a discutir o papel dos livros digitais 

e das plataformas online como mediadores do acesso ao conhecimento, considerando 

suas contribuiço es, limitaço es e impactos na educaça o contempora nea. A ana lise sera  feita 

por meio de cinco eixos tema ticos, que exploram aspectos te cnicos, pedago gicos e sociais 

dessas ferramentas. 

 

2. A Evolução dos Livros Digitais e Seu Papel na Democratização do 

Conhecimento 

 

Os livros digitais surgiram inicialmente como verso es digitalizadas de obras 

impressas, mas ao longo do tempo passaram por um processo de ressignificaça o e 

aprimoramento. Hoje, eles incorporam recursos como hiperlinks, a udios, ví deos, 
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acessibilidade textual e navegaça o interativa, o que os torna mais do que simples 

reposito rios de texto — sa o verdadeiras plataformas de aprendizagem multimodal 

(Andrade; Arau jo, 2021). 

Uma das principais contribuiço es dos livros digitais para a educaça o esta  na sua 

capacidade de ampliar o acesso ao conhecimento. Em regio es com dificuldades de 

infraestrutura, como escolas em a reas rurais ou perife ricas, os livros digitais oferecem 

uma alternativa via vel a  falta de bibliotecas fí sicas e a  escassez de material dida tico 

(Freitas; Aranha, 2024). 

Ale m disso, os livros digitais favorecem a inclusa o de pessoas com deficie ncia, pois 

permitem ajustes de fonte, contraste, uso de leitores de tela e audiodescriça o. Essas 

funcionalidades garantem que mais pessoas possam acessar conteu dos acade micos, 

culturais e informacionais de forma auto noma, promovendo equidade no ambiente 

educacional (Graf et al., 2024). 

A praticidade tambe m e  um aspecto valorizado pelos usua rios. O fato de poder 

acessar dezenas de obras em um u nico dispositivo, com possibilidade de busca por 

palavras-chave, marcaça o de trechos e anotaço es digitais, contribui para otimizar o tempo 

de estudo e facilitar a organizaça o do conhecimento (Mizrashi, 2018). 

Entretanto, apesar de suas vantagens, os livros digitais ainda enfrentam resiste ncia 

de parte do pu blico. Ha  quem prefira o contato fí sico com o papel, a ause ncia de distraço es 

tecnolo gicas e o conforto visual da leitura tradicional. Essa prefere ncia revela que a 

digitalizaça o na o substitui o livro impresso, mas o complementa em novos contextos 

(Melo; Andrade, 2023). 

Outro desafio envolve a curadoria e a qualidade dos conteu dos. Com o crescimento 

das publicaço es digitais independentes, tornou-se necessa rio desenvolver compete ncias 

de avaliaça o crí tica das fontes, especialmente em ambientes onde a informaça o circula de 

forma massiva e ra pida (Serra, 2014). 

Nas editoras universita rias, por exemplo, os livros digitais ve m se consolidando 

como uma estrate gia de divulgaça o cientí fica mais acessí vel. Eles contribuem para romper 

barreiras geogra ficas, ampliando o alcance das produço es acade micas e incentivando a 

construça o coletiva do saber (Andrade; Arau jo, 2021). 

A produça o digital tambe m impulsiona experie ncias inovadoras, como projetos 

que integram arte, cultura local e saberes populares em formatos acessí veis e interativos. 

Um exemplo sa o os livros digitais desenvolvidos em comunidades do semia rido 
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nordestino, que aliam oralidade, ilustraça o e informaça o cientí fica, promovendo 

identidade e pertencimento (Freitas; Aranha, 2024). 

Dessa forma, os livros digitais representam um marco importante na 

democratizaça o do conhecimento. Mais do que recursos tecnolo gicos, eles sa o 

instrumentos pedago gicos e sociais que, quando bem planejados e acessí veis, podem 

contribuir para a construça o de uma educaça o mais justa, participativa e conectada com 

as demandas contempora neas (Fu hr, 2018). 

 

3. Plataformas Online como Espaços de Mediação e Compartilhamento do 

Saber 

 

As plataformas online tornaram-se espaços 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 conteu dos, pra ticas 

pedago gicas e experie ncias colaborativas, fortalecendo uma aprendizagem mais ativa e 

acessí vel (Minic, 2019). 

Esses ambientes, que incluem desde bibliotecas digitais ate  redes acade micas, 

funcionam como mediadores entre o estudante e o conhecimento. Com eles, e  possí vel 

acessar textos, ví deos, infogra ficos, fo runs de discussa o e realizar atividades interativas, o 

que contribui para a construça o de saberes em diferentes linguagens e formatos 

(Conceiça o et al., 2018). 

A mediaça o da informaça o nesses espaços na o e  apenas te cnica, mas tambe m 

pedago gica. Biblioteca rios, docentes e gestores educacionais atuam de forma estrate gica 

na curadoria de materiais, organizaça o de acervos digitais e orientaça o dos usua rios, 

promovendo um uso crí tico e e tico das informaço es disponí veis (Assis; Paula, 2024). 

Plataformas como Google Acade mico, SciELO e ResearchGate te m papel relevante 

na disseminaça o da produça o cientí fica e na construça o de comunidades de 

aprendizagem. Esses espaços permitem que pesquisadores compartilhem artigos, 

troquem ideias e desenvolvam projetos interinstitucionais, democratizando o acesso ao 

conhecimento cientí fico (Carilli et al., 2023). 

Ambientes virtuais de aprendizagem, como Moodle, Google Classroom e Canvas, 

tambe m se destacam por integrarem diversas funcionalidades dida ticas. 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  dista ncia 

(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 interaça o e ensino, o que revelou tanto 

suas potencialidades quanto os desafios associados a  inclusa o digital (Junior; Monteiro, 

2020). 

Um exemplo interessante de inovaça o e  o projeto Bibliomarketplace, que propo e 

uma lo gica inspirada na economia compartilhada para promover a troca de 

conhecimentos entre usua rios de bibliotecas. A iniciativa mostra como as plataformas 

podem ir ale m do acervo, tornando-se espaços dina micos de socializaça o do saber 

(Conceiça o et al., 2018). 

Outro caso relevante e  o do aplicativo Vestbook SC, voltado para estudantes de 

escolas pu blicas catarinenses. Ele integra recursos dida ticos, gamificaça o e acesso a 

conteu dos 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 ve m se consolidando como ecossistemas de 

aprendizagem ricos, flexí veis e inovadores. Quando utilizadas com intencionalidade 

pedago gica e equidade no acesso, elas se tornam ferramentas potentes na construça o de 

uma educaça o conectada com as realidades e possibilidades do se culo 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 

pa ginas fí sicas para as telas, o ato de ler passa a incorporar novas dina micas, exigindo 

compete ncias especí ficas para lidar com hipertextos, multimí dias 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 começar 

e como prosseguir, interage com links, imagens, ví deos e comenta rios, criando uma 

experie ncia personalizada e na o linear de aprendizado (Minic, 2019). 
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Estudos comparativos entre a leitura em papel e em telas revelam diferenças 

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 compreensa o quando na o ha  mediaça o adequada (Mizrashi, 2018). 

Por outro lado, a leitura digital oferece vantagens que va o ale m da mobilidade. 

Recursos como a possibilidade de busca de palavras, marcaça o de texto, acesso a 

diciona rios e traduço es imediatas tornam o processo mais acessí vel e dina mico, 

especialmente para estudantes com dificuldades de leitura ou que esta o aprendendo um 

novo idioma (Fu hr, 2018). 

No ambiente escolar, o estí mulo a  leitura digital deve vir acompanhado de 

estrate gias pedago gicas que ajudem o aluno a desenvolver senso crí tico, foco e habilidades 

interpretativas. O desafio na o esta  apenas no acesso aos conteu dos, mas em formar 

leitores capazes de avaliar a veracidade das informaço es e compreender os mu ltiplos 

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 informaça o, 

favorecendo o engajamento dos alunos, principalmente nas fases iniciais da escolarizaça o 

(Meroto et al., 2023). 

A formaça o de leitores digitais tambe m implica repensar o papel do professor. Ele 

deixa de ser apenas o transmissor do conteu do 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 e  o impacto da leitura digital na aprendizagem ao longo da 

vida. Em uma sociedade marcada pela constante atualizaça o de informaço es, o ha bito de 

buscar, ler e reinterpretar conteu dos 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 e  

essencial para educadores, gestores e estudantes. Ao integrar essas pra ticas a  cultura 

escolar, promove-se uma educaça o alinhada a s transformaço es do mundo 

contempora neo, sem perder de vista o compromisso com a formaça o crí tica e reflexiva 

(Mizrashi, 2018). 
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5. Tecnologias Digitais e Educação Inclusiva: O Papel dos Livros e Plataformas 

Acessíveis 

 

A acessibilidade no ambiente educacional vai muito ale m das adaptaço es fí sicas. 

Envolve garantir que todos os estudantes, independentemente de suas condiço es fí sicas, 

cognitivas ou sociais, tenham acesso ao conhecimento de forma equitativa. Nesse sentido, 

livros digitais e plataformas online te m se mostrado ferramentas valiosas na promoça o da 

inclusa o (Graf et al., 2024). 

Livros digitais acessí veis permitem ajustes importantes para alunos com 

deficie ncia 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 participaça o desses estudantes em atividades educacionais 

(Freitas; Aranha, 2024). 

Ale m disso, plataformas digitais adaptadas oferecem navegaça o por teclado, 

comandos de voz, legendas automa ticas e descriça o de imagens, beneficiando alunos com 

deficie ncia auditiva, motora ou intelectual. Esses recursos tornam o ambiente virtual mais 

democra tico, contribuindo para reduzir as barreiras que historicamente excluem muitos 

estudantes (Assis; Paula, 2024). 

A inclusa o tambe m passa por aspectos socioecono micos. Em regio es com 

dificuldades de acesso a livros fí sicos e bibliotecas, os livros digitais e os acervos online 

representam uma soluça o eficaz. Quando combinados com polí ticas pu blicas de 

conectividade e distribuiça o de equipamentos, tornam-se poderosos aliados da justiça 

educacional (Filha; Conte, 2024). 

As pra ticas pedago gicas inclusivas com apoio da tecnologia demandam 

planejamento e formaça o docente. E  necessa rio que o professor conheça os recursos 

disponí veis, saiba adapta -los a  realidade dos estudantes e mantenha uma postura de 

escuta e acolhimento a s demandas individuais (Fiori; Goi, 2020). 

Projetos como o desenvolvimento de ambientes virtuais especí ficos para 

estudantes da sau de com foco em acessibilidade mostram como a tecnologia pode ser 

usada de forma direcionada, respeitando as caracterí sticas dos pu blicos atendidos e 

favorecendo o aprendizado por meio de materiais bem estruturados (Vasconcelos; 

Vasconcelos, 2013). 
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A cultura digital tambe m estimula a personalizaça o da aprendizagem. Com o uso 

de plataformas adaptativas, o conteu do pode ser apresentado em diferentes formatos, 

ajustado ao ritmo do aluno e acompanhado com feedbacks imediatos. Isso favorece a 

permane ncia 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 na o 

seguem padro es mí nimos de acessibilidade, e parte dos professores desconhece como 

utiliza -los de forma eficaz. E  preciso avançar em polí ticas pu blicas, investimento em 

formaça o continuada e fiscalizaça o da qualidade dos recursos educacionais digitais 

(Serra, 2014). 

Assim, os livros e plataformas acessí veis na o sa o apenas ferramentas tecnolo gicas 

- sa o instrumentos de cidadania e transformaça o social. Quando planejados com foco na 

inclusa o, eles ampliam horizontes, rompem sile ncios e garantem que o direito a  educaça o 

chegue a todos os sujeitos, com respeito a s suas singularidades (Graf et al., 2024). 

 

6. Desafios e Perspectivas para o Uso de Livros Digitais e Plataformas Online na 

Educação 

 

Apesar dos avanços proporcionados pelos livros digitais e plataformas online, 

diversos desafios ainda precisam ser enfrentados para que essas ferramentas cumpram 

plenamente seu papel na democratizaça o do conhecimento. Um dos principais entraves 

esta  relacionado a  exclusa o digital, que afeta estudantes e educadores em a reas com 

acesso preca rio a  internet e dispositivos tecnolo gicos (Filha; Conte, 2024). 

A desigualdade no acesso a s tecnologias compromete o potencial inclusivo dessas 

ferramentas, tornando urgente a implementaça o de polí ticas pu blicas que garantam 

conectividade, distribuiça o de equipamentos e suporte te cnico a s escolas. Sem essas 

medidas, os livros e plataformas digitais correm o risco de ampliar, e na o reduzir, as 

desigualdades educacionais (Viega et al., 2025). 

Outro desafio importante esta  na formaça o docente. Muitos professores ainda na o 

se sentem preparados para utilizar recursos digitais de forma pedago gica e criativa. A 

ause ncia de formaça o continuada voltada a  integraça o das tecnologias ao currí culo pode 

levar ao uso superficial ou limitado dessas ferramentas (Pereira; Coutinho, 2024). 
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A curadoria dos conteu dos disponí veis em plataformas online tambe m merece 

atença o. Nem todo material digital disponí vel apresenta qualidade ou confiabilidade, o 

que exige do educador habilidades crí ticas para selecionar, adaptar e contextualizar os 

recursos em sala de aula (Assis; Paula, 2024). 

Ale m disso, ha  o desafio da adaptaça o dida tica. Incorporar livros e plataformas 

digitais de forma significativa requer mudanças na organizaça o do tempo, na avaliaça o e 

na relaça o com os estudantes. Muitas instituiço es ainda mante m modelos tradicionais que 

dificultam a inovaça o pedago gica (Martins, 2022). 

No entanto, as perspectivas sa o promissoras. Iniciativas como bibliotecas digitais 

pu blicas, ambientes colaborativos de ensino, redes de compartilhamento entre docentes 

e aplicativos educacionais ve m mostrando resultados positivos, tanto em termos de 

engajamento quanto de aprendizagem (Meroto et al., 2023). 

A tende ncia e  que os livros digitais se tornem cada vez mais interativos e 

personalizados, oferecendo experie ncias de leitura multimodal, com recursos de 

gamificaça o, intelige ncia artificial e realidade aumentada. Essas inovaço es podem 

enriquecer ainda mais o processo educativo, desde que alinhadas aos objetivos 

pedago gicos (Freire et al., 2024). 

No campo das plataformas online, observa-se uma ampliaça o do uso de ambientes 

de aprendizagem hí bridos, nos quais a tecnologia na o substitui o professor, mas o 

potencializa. A combinaça o 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 educaça o 

dependera  do compromisso coletivo com a inclusa o, a formaça o de educadores e a 

produça o de conteu dos acessí veis e relevantes. Com planejamento, equidade e inovaça o, 

essas ferramentas podem ser grandes aliadas na construça o de uma educaça o mais justa, 

conectada e significativa (Melo; Andrade, 2023). 

 

7. Conclusão 

 

A inserça o de livros digitais e plataformas online na educaça o representa uma das 

maiores transformaço es no modo como o conhecimento e  produzido, compartilhado e 

acessado no se culo XXI. Mais do que uma inovaça o tecnolo gica, trata-se de uma revoluça o 
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cultural que altera os espaços e tempos de aprendizagem, aproximando os sujeitos de 

diferentes contextos a oportunidades antes limitadas pelo fí sico e pelo impresso. 

Essas ferramentas ampliam horizontes ao permitir que estudantes, professores e 

comunidades acessem conteu dos de maneira mais flexí vel, personalizada e interativa. 

Livros digitais oferecem autonomia, acessibilidade e mobilidade, enquanto plataformas 

online criam redes de colaboraça o, reflexa o e produça o coletiva do saber. Quando bem 

integradas a  pra tica pedago gica, ambas contribuem para uma aprendizagem mais 

significativa e inclusiva. 

No entanto, e  fundamental reconhecer que o uso dessas tecnologias na o e  neutro 

nem isento de desafios. A exclusa o digital, a care ncia de formaça o docente e a necessidade 

de curadoria crí tica dos conteu dos sa o obsta culos reais que precisam ser enfrentados com 

responsabilidade, polí ticas pu blicas eficazes e compromisso com a equidade educacional. 

Para que os livros e plataformas digitais cumpram seu potencial transformador, e  

preciso que sejam pensados como parte de um projeto pedago gico maior, que valorize a 

diversidade, promova o letramento digital e respeite os diferentes modos de aprender. A 

tecnologia, por si so , na o garante inovaça o, e  o modo como ela e  utilizada que faz a 

diferença. 

Assim, ao olhar para o futuro da educaça o, e  impossí vel ignorar o papel crescente 

das tecnologias digitais na formaça o de leitores crí ticos, sujeitos participativos e cidada os 

conscientes. Que os livros digitais e as plataformas online sigam como pontes para o 

conhecimento, mas tambe m como ferramentas de construça o de uma escola mais 

democra tica, criativa e humana. 
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1. Introdução 

 

As transformaço es tecnolo gicas nas u ltimas de cadas te m remodelado as formas de 

ensinar e aprender, criando novas possibilidades para a mediaça o pedago gica. Softwares 

educacionais e jogos digitais emergem como ferramentas capazes de potencializar o 

engajamento dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais interativa, dina mica e 

significativa (Aguiar, 2008). 

A crescente presença de tecnologias digitais nas escolas e em ambientes 

educacionais na o se limita ao acesso a dispositivos, mas envolve uma mudança de 

paradigma no modo como os conteu dos sa o explorados e vivenciados. Com isso, surge a 
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necessidade de repensar metodologias que integrem o lu dico e o digital ao processo de 

ensino-aprendizagem (Almeida; Almeida; Almeida, 2024). 

A gamificaça o tem se destacado como estrate gia pedago gica que promove 

motivaça o e engajamento ao incorporar elementos de jogos em contextos educacionais. 

Essa abordagem permite transformar atividades comuns em experie ncias desafiadoras e 

envolventes, incentivando a participaça o ativa dos estudantes (Nascimento et al., 2025). 

Ao utilizar softwares educativos baseados em jogos, os professores conseguem 

diversificar suas pra ticas e atender a diferentes estilos de aprendizagem. Esses recursos 

facilitam a construça o do conhecimento de forma colaborativa, despertando o interesse 

dos alunos por meio da interatividade e da este tica dos jogos (Fernandes; Carvalho, 2025). 

Os jogos digitais tambe m promovem o desenvolvimento de compete ncias 

cognitivas e socioemocionais, como a resoluça o de problemas, o raciocí nio lo gico e o 

trabalho em equipe. Tais habilidades sa o fundamentais para a formaça o integral dos 

estudantes (Bagatini et al., 2024). 

O uso de jogos e softwares educativos vai ale m do entretenimento: trata-se de uma 

pra tica pedago gica intencional, que demanda planejamento, objetivos claros e 

alinhamento com o currí culo escolar. Quando bem aplicados, esses recursos contribuem 

para a aprendizagem significativa e duradoura (Santos; Freitas, 2017). 

Apesar dos benefí cios, e  importante reconhecer os desafios enfrentados pelos 

professores na implementaça o dessas tecnologias, como a falta de formaça o adequada, a 

escassez de infraestrutura e a resiste ncia a  mudança. Superar esses obsta culos exige 

polí ticas pu blicas eficazes e investimento na capacitaça o docente (Brasil; Amaral, 2025). 

Este capí tulo propo e uma reflexa o sobre o uso de softwares educacionais e jogos 

digitais como estrate gias de engajamento e aprendizagem. Para isso, sera o apresentados 

estudos de caso, pra ticas exitosas, ana lises teo ricas e sugesto es de aplicaço es pedago gicas 

voltadas ao ensino contempora neo (Cunha et al., 2025). 

 

2. O papel dos jogos digitais na mediação do conhecimento 

 

Os jogos digitais te m se consolidado como recursos pedago gicos relevantes na 

mediaça o do conhecimento, especialmente por sua capacidade de criar ambientes de 

aprendizagem motivadores. Ao introduzir elementos lu dicos e desafiadores, eles 
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promovem maior envolvimento dos estudantes, tornando o processo educativo mais 

prazeroso e eficaz (Boaventura; Oliveira, 2018). 

A utilizaça o de jogos na pra tica pedago gica favorece a construça o ativa do saber, 

uma vez que os alunos sa o convidados a resolver problemas, tomar deciso es e interagir 

com diferentes conteu dos de forma significativa. Essa abordagem dialo gica rompe com o 

ensino tradicional centrado na exposiça o e valoriza a experie ncia do estudante (Grando; 

Tarouco, 2008). 

Durante a pandemia da COVID-19, o uso de jogos digitais no ensino de disciplinas 

como Fí sica, por exemplo, mostrou-se uma alternativa eficaz para manter os alunos 

engajados, mesmo em um contexto de distanciamento social. Essa experie ncia reforça o 

potencial dos jogos como mediadores do conhecimento em diferentes situaço es 

educacionais (Gonçalves; Oliveira, 2021). 

Ale m disso, os jogos digitais oferecem uma oportunidade para o desenvolvimento 

de compete ncias variadas, como pensamento crí tico, criatividade e resoluça o de 

problemas, que sa o essenciais para o mundo contempora neo. Ao interagir com essas 

ferramentas, os alunos na o apenas aprendem conteu dos, mas tambe m desenvolvem 

habilidades cognitivas e sociais importantes (Nascimento et al., 2025). 

No ensino da matema tica, por exemplo, os jogos digitais te m sido utilizados com 

sucesso para tornar os conceitos mais acessí veis e atrativos, especialmente para crianças 

do Ensino Fundamental. A abordagem lu dica possibilita que os estudantes assimilem 

conteu dos complexos de maneira mais natural e engajada (Macedo, 2022). 

A mediaça o do conhecimento por meio dos jogos digitais tambe m promove a 

personalizaça o do ensino, ja  que permite diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. 

Estudantes com dificuldades especí ficas podem se beneficiar de percursos adaptativos 

que respeitam suas necessidades, fortalecendo o princí pio da equidade educacional 

(Feitosa; Pinto, 2023). 

Outro aspecto relevante e  a socializaça o proporcionada pelos jogos colaborativos, 

que favorecem o trabalho em equipe, a empatia e a comunicaça o entre os pares. Essas 

interaço es sa o fundamentais para a construça o coletiva do conhecimento e para a 

formaça o de sujeitos crí ticos e participativos (Cunha et al., 2025). 

A mediaça o tecnolo gica na o substitui o professor, mas o ressignifica como curador 

de conteu dos e facilitador de experie ncias educativas. Cabe ao educador selecionar e 
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integrar os jogos de maneira estrate gica, considerando os objetivos pedago gicos e as 

especificidades da turma (Almeida; Almeida; Almeida, 2024). 

Portanto, compreender o papel dos jogos digitais na mediaça o do conhecimento e  

essencial para a construça o de pra ticas pedago gicas inovadoras. A educaça o precisa 

dialogar com a cultura digital para se manter atual, significativa e transformadora (Santos; 

Guerra, 2023). 

 

3. Gamificação como estratégia pedagógica 

 

A gamificaça o tem se destacado como uma das estrate gias mais promissoras no 

contexto educacional, ao incorporar elementos tí picos dos jogos — como pontuaça o, 

recompensas, desafios e rankings — em ambientes de ensino, com o objetivo de motivar 

os estudantes e melhorar sua experie ncia de aprendizagem (Boaventura; Oliveira, 2018). 

Diferente dos jogos digitais em si, a gamificaça o na o necessariamente depende de 

plataformas lu dicas complexas, mas se baseia na lo gica do jogo para transformar 

atividades pedago gicas convencionais em experie ncias envolventes. Esse recurso favorece 

o protagonismo do aluno, que passa a ser agente ativo em sua jornada de aprendizagem 

(Fernandes; Carvalho, 2025). 

Em pra ticas educacionais mediadas por gamificaça o, os objetivos de aprendizagem 

sa o alinhados a mecanismos que estimulam o engajamento e a superaça o de metas. A 

sensaça o de progresso e conquista fortalece a motivaça o intrí nseca, contribuindo para a 

permane ncia e o desempenho escolar dos alunos (Nascimento et al., 2025). 

No ensino superior, especialmente na modalidade a dista ncia, a gamificaça o 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 simbo licas, 

e  possí vel reduzir a evasa o e aumentar o rendimento acade mico (Fernandes; Carvalho, 

2025). 

Em disciplinas como Matema tica e Cie ncias, o uso de estrate gias gamificadas 

contribui para a superaça o de bloqueios e dificuldades de aprendizagem. Os desafios 

propostos em ambientes gamificados permitem a assimilaça o progressiva dos conteu dos, 

respeitando o tempo e o estilo cognitivo de cada aluno (Almeida et al., 2024). 

A gamificaça o tambe m possibilita a coleta de dados em tempo real sobre o 

desempenho dos estudantes, permitindo ao professor ajustar as estrate gias pedago gicas 
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com base em evide ncias concretas. Esse acompanhamento contí nuo favorece a 

aprendizagem personalizada e o suporte oportuno (Bagatini et al., 2024). 

Ale m disso, ao integrar elementos competitivos e colaborativos, a gamificaça o 

estimula habilidades socioemocionais, como empatia, persiste ncia e trabalho em equipe. 

Essas compete ncias sa o fundamentais para o desenvolvimento integral dos estudantes e 

para sua inserça o no mundo do trabalho (Santos; Freitas, 2017). 

No entanto, para que a gamificaça o seja eficaz, e  necessa rio que seja intencional, 

planejada e contextualizada a s realidades dos alunos. A aplicaça o indiscriminada de jogos 

e recompensas pode perder o sentido pedago gico se na o estiver alinhada a uma proposta 

curricular bem estruturada (Brito; Sant’Ana, 2020). 

Assim, a gamificaça o na o e  uma soluça o ma gica, mas uma estrate gia potente 

quando utilizada com propo sito e criatividade. Cabe ao educador conhecer seu pu blico, 

seus objetivos de ensino e os recursos disponí veis para transformar o jogo em ferramenta 

de construça o do conhecimento (Castro, 2024). 

 

4. Softwares educacionais como ferramentas complementares 

 

Os softwares educacionais ve m se consolidando como aliados indispensa veis 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 conteu dos complexos por meio de simulaço es, 

animaço es e exercí cios pra ticos (Feitosa; Pinto, 2023). 

No ensino da Matema tica, por exemplo, os softwares permitem explorar conceitos 

de forma dina mica, o que favorece o raciocí nio lo gico, a resoluça o de problemas e a 

visualizaça o de relaço es abstratas. Essa interatividade pode ser determinante para 

melhorar o desempenho de alunos que enfrentam dificuldades na disciplina (Almeida et 

al., 2024). 

Ale m 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 conteu do. A possibilidade de personalizar o ritmo e o percurso da aprendizagem e  

uma das grandes vantagens desse tipo de ferramenta (Silva et al., 2023). 

Outro ponto relevante e  o uso de softwares gamificados, como o Biomais, que 

combina conteu do disciplinar com meca nicas de jogo para estimular o interesse e a 
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fixaça o de informaço es. Tais plataformas te m se mostrado eficazes no ensino de a reas 

como Anatomia e Fisiologia, aproximando o conhecimento cientí fico do cotidiano dos 

alunos (Oliveira et al., 2021). 

Na educaça o de estudantes com necessidades especí ficas, os softwares 

educacionais podem ser adaptados para promover acessibilidade. Ferramentas que 

permitem comandos por voz, uso de imagens e linguagem simplificada sa o fundamentais 

para garantir a inclusa o desses alunos nos processos escolares (Barroso; Neves, 2025). 

Durante a pandemia da COVID-19, muitos professores recorreram a softwares 

educativos como soluça o emergencial para manter o ví nculo pedago gico com os alunos. 

No ensino de Fí sica, por exemplo, plataformas digitais permitiram a criaça o de 

experie ncias pra ticas virtuais, compensando a ause ncia das aulas presenciais (Gonçalves; 

Oliveira, 2021). 

Apesar dos avanços, a efetividade dos softwares educacionais depende 

diretamente da formaça o dos docentes para seu uso pedago gico. Muitos professores ainda 

enfrentam desafios para incorporar essas tecnologias em suas rotinas, o que evidencia a 

necessidade de polí ticas pu blicas de capacitaça o contí nua (Brasil; Amaral, 2025). 

A escolha do software adequado tambe m deve considerar a faixa eta ria, o conteu do 

curricular e os objetivos de aprendizagem. Softwares como o GCompris te m se mostrado 

eficazes na alfabetizaça o e no desenvolvimento de habilidades cognitivas em crianças do 

Ensino Fundamental (Almeida; Almeida; Almeida, 2024). 

Por fim, e  essencial compreender os softwares educacionais na o como substitutos 

do professor, mas como extenso es de sua pra tica pedago gica. Quando bem integrados ao 

planejamento dida tico, esses recursos te m o potencial de transformar a sala de aula em 

um espaço mais interativo, significativo e centrado no aluno (Aguiar, 2008). 

 

5. Jogos digitais e aprendizagem significativa 

 

Os jogos digitais te m se destacado como estrate gias eficazes para promover uma 

aprendizagem significativa, especialmente por sua capacidade de combinar 

entretenimento e conteu dos pedago gicos. Ao criar cena rios 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 relaça o entre jogo e aprendizagem esta  fundamentada em princí pios da 

neuroeducaça o, que destacam o papel das emoço es na construça o do conhecimento. Jogos 

digitais, ao ativarem o interesse e a motivaça o, contribuem para a fixaça o de conteu dos e 

a construça o de compete ncias cognitivas complexas (Cunha et al., 2025). 

No ensino de matema tica, os jogos digitais ve m se mostrando ferramentas valiosas 

para trabalhar habilidades como ca lculo mental, lo gica, geometria e resoluça o de 

problemas. A ludicidade favorece o aprendizado e permite que os alunos experimentem 

erros e acertos sem medo da avaliaça o tradicional (Macedo, 2022). 

O uso de RPGs educacionais e  um exemplo nota vel de como os jogos podem 

integrar conteu do e narrativa, permitindo que os alunos se envolvam ativamente na 

resoluça o de dilemas e tomada de deciso es, o que estimula o pensamento crí tico e a 

autonomia (Grando; Tarouco, 2008). 

Na pandemia, o uso de jogos educativos se intensificou como alternativa para 

manter o ví nculo dos estudantes com o processo de ensino. Professores desenvolveram 

jogos para o ensino de fí sica, por exemplo, que possibilitaram aos alunos aplicar teorias 

em contextos simulados e interativos (Gonçalves; Oliveira, 2021). 

Ale m do contexto escolar, os jogos digitais tambe m te m sido utilizados no ensino 

superior e na educaça o a dista ncia, com resultados positivos em relaça o ao engajamento 

e a  aprendizagem auto noma. A gamificaça o de conteu dos teo ricos tem demonstrado 

ampliar o interesse e a permane ncia dos alunos em plataformas virtuais (Fernandes; 

Carvalho, 2025). 

No entanto, e  fundamental que o uso dos jogos seja intencional e alinhado aos 

objetivos pedago gicos. A simples inserça o de jogos na o garante aprendizagem; e  preciso 

planejar como o jogo dialoga com o conteu do e como sera  avaliada a participaça o dos 

estudantes (Santos; Freitas, 2017). 

A formaça o docente tambe m se mostra essencial nesse processo, pois muitos 

educadores ainda se sentem inseguros para usar jogos digitais como recursos dida ticos. 

Iniciativas que envolvem capacitaça o especí fica sobre design de jogos e mediaça o 

pedago gica 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 e  protagonista do pro prio processo. Essa abordagem fortalece a construça o 
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do conhecimento e promove uma experie ncia educacional mais significativa e prazerosa 

(Boaventura; Oliveira, 2018). 

 

6. Possibilidades inclusivas dos jogos e softwares educacionais 

 

A inclusa o de alunos com necessidades especí ficas tem impulsionado o 

desenvolvimento de jogos e softwares educacionais adaptados, que permitem 

experie ncias de aprendizagem mais acessí veis e equitativas. Esses recursos possibilitam 

a personalizaça o do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem 

(Moura, 2024). 

Jogos digitais com interfaces intuitivas e feedbacks visuais ou sonoros ampliam a 

participaça o de alunos com deficie ncias, como surdez ou deficie ncia intelectual. Ale m 

disso, ferramentas com comandos por toques, cores contrastantes e legendas sa o 

importantes aliados na acessibilidade (Luz; Souza; Batista, 2025). 

No caso de estudantes surdos, por exemplo, softwares com recursos visuais 

dina micos te m se mostrado eficazes no ensino de matema tica, pois oferecem uma 

linguagem acessí vel e lu dica que favorece o raciocí nio lo gico e a interpretaça o de 

problemas (Feitosa; Pinto, 2023). 

Jogos adaptados tambe m te m promovido avanços importantes no ensino de 

cie ncias para alunos com sí ndrome 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 gamificaça o tambe m tem sido uma estrate gia promissora no contexto da 

educaça o especial, pois cria um ambiente onde o erro e  aceito como parte do processo, 

favorecendo a aprendizagem por tentativa e erro sem gerar frustraça o nos alunos com 

dificuldades cognitivas (Nascimento et al., 2025). 

A mediaça o do professor e  crucial para que esses recursos sejam efetivos. E  

necessa rio que o educador conheça as funcionalidades dos jogos e softwares, adaptando 

as atividades a s necessidades do aluno e promovendo momentos de interaça o entre os 

colegas, favorecendo a inclusa o social (Brasil; Amaral, 2025). 

Ale m do uso direto pelos estudantes, os softwares educacionais podem auxiliar o 

pro prio docente na organizaça o de planos de aula e na avaliaça o do progresso dos alunos, 
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por meio de relato rios personalizados, contribuindo para um acompanhamento mais 

eficiente e inclusivo (Silva et al., 2023). 

Projetos que envolvem a criaça o de jogos com participaça o ativa dos estudantes 

tambe m te m sido implementados com sucesso. Ao colaborarem na produça o dos jogos, os 

alunos com deficie ncia participam ativamente do processo educativo, exercendo 

protagonismo e desenvolvendo mu ltiplas habilidades (Almeida et al., 2024). 

Por fim, a inclusa o digital na educaça o passa pelo acesso a tecnologias e tambe m 

pela sua utilizaça o consciente e criativa. Jogos e softwares educacionais, quando bem 

utilizados, sa o ferramentas poderosas para garantir o direito a  aprendizagem de todos os 

estudantes, valorizando a diversidade e promovendo equidade (Castro, 2024). 

 

7. Conclusão 

 

A incorporaça o de softwares educacionais e jogos digitais no processo de ensino-

aprendizagem representa uma transformaça o significativa nas pra ticas pedago gicas 

contempora neas. Essas ferramentas, mais do que instrumentos tecnolo gicos, assumem o 

papel de pontes entre o conhecimento e o aluno, estimulando o engajamento, a 

curiosidade e a construça o ativa do saber. 

Ao longo deste capí tulo, foi possí vel compreender que os jogos educativos e os 

softwares, quando utilizados de forma crí tica e planejada, proporcionam ambientes de 

aprendizagem lu dicos, interativos e, acima de tudo, inclusivos. Eles respeitam os 

diferentes ritmos, interesses e modos de aprender, promovendo uma educaça o mais 

acessí vel e significativa. 

A mediaça o pedago gica continua sendo elemento central nesse processo. Cabe ao 

professor conhecer e explorar os potenciais dessas tecnologias, integrando-as ao currí culo 

de forma coerente e criativa, de modo a transformar a sala de aula em um espaço mais 

dina mico e participativo. 

As experie ncias analisadas demonstram que o uso intencional e e tico dessas 

ferramentas contribui para o desenvolvimento de compete ncias cognitivas, 

socioemocionais e digitais. Ale m disso, fortalecem a autonomia dos estudantes e 

promovem a cooperaça o e o protagonismo juvenil. 
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Investir em formaça o docente e em infraestrutura tecnolo gica e  fundamental para 

que essas pra ticas ganhem corpo e se consolidem nas escolas. Isso exige polí ticas pu blicas 

comprometidas com a equidade e a qualidade da educaça o em todos os ní veis. 

A realidade educacional demanda pra ticas pedago gicas inovadoras e sensí veis a s 

mudanças culturais e tecnolo gicas. Os jogos digitais e softwares educacionais se 

apresentam como alternativas concretas para tornar o aprendizado mais envolvente e 

relevante para as novas geraço es. 

Por fim, acredita-se que, ao combinar pedagogia e tecnologia de forma reflexiva, e  

possí vel construir uma escola mais pro xima da realidade dos estudantes, capaz de 

dialogar com seus reperto rios e de prepara -los para um mundo cada vez mais digital e 

colaborativo. 
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1. Introdução 

 

A comunicação é um dos pilares centrais da convivência 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 

interação social. Nesse contexto, a Comunicação Aumentativa e Alternativa (CAA) se 

apresenta como um recurso indispensável, ao proporcionar meios eficazes de expressão 

para quem enfrenta barreiras na comunicação oral (Cesa; Mota, 2015). 
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Com os avanços das tecnologias digitais, surgiram novas possibilidades para 

ampliar o alcance dessas práticas, tornando-as mais acessíveis, intuitivas e adaptáveis às 

necessidades individuais. Aplicativos em tablets, sistemas com voz sintetizada, pranchas 

de símbolos e softwares interativos são alguns dos instrumentos que vêm sendo 

utilizados para favorecer a expressão e a compreensão em ambientes educacionais e 

sociais (Passerino; Bez; Vicari, 2013). 

A incorporação dessas ferramentas no contexto escolar representa um passo 

relevante em direção à inclusão de estudantes com TEA. Quando bem planejadas, as 

estratégias de apoio à comunicação permitem que o aluno participe ativamente das 

atividades pedagógicas, fortalecendo vínculos, promovendo aprendizagens e ampliando 

sua presença social. Para isso, são essenciais a capacitação dos profissionais, o trabalho 

interdisciplinar e a criação de ambientes responsivos e acolhedores (Parreira et al., 2015). 

Entretanto, a implementação dessas práticas ainda encontra obstáculos 

importantes. A falta de formação específica para professores, a escassez de materiais 

adaptados e o desconhecimento sobre os benefícios desses recursos comprometem sua 

efetividade nas escolas brasileiras (Silva; Serra, 2023). 

Diversas pesquisas indicam que o uso consistente de recursos de mediação 

comunicativa, como os propostos pela CAA, contribui significativamente para o 

desenvolvimento da linguagem, da socialização e da aprendizagem de alunos autistas. Ao 

permitir que o estudante comunique suas ideias e emoções, reforça-se sua autoestima, 

sua autonomia e sua participação no espaço coletivo (Montenegro et al., 2023). 

As tecnologias assistivas, quando pensadas de forma integrada ao processo 

pedagógico, tornam-se instrumentos potentes na superação da exclusão escolar. Elas 

transformam o espaço educativo em um ambiente onde a diversidade não só é 

reconhecida, mas também valorizada como elemento enriquecedor da construção do 

conhecimento (Nascimento; Walter, 2025). 

Mais do que dispositivos ou aplicativos, trata-se de compreender a comunicação 

alternativa como uma abordagem pedagógica sensível, ética e centrada na singularidade 

de cada estudante. Isso implica escuta ativa, envolvimento das famílias, adaptação dos 

conteúdos e respeito aos diferentes modos de expressão e aprendizagem (Neves; Barroso, 

2024). 

Diante disso, este capítulo tem como proposta refletir sobre a importância da CAA 

no apoio à escolarização e ao convívio social de pessoas com autismo e dificuldades 
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comunicacionais. A seguir, serão explorados os conceitos fundamentais, os recursos 

tecnológicos disponíveis, os desafios enfrentados nas escolas e as práticas que vêm 

mostrando resultados positivos na promoção de uma educação verdadeiramente 

inclusiva. 

 

2. Fundamentos da Comunicação Aumentativa e Alternativa 

 

A Comunicação 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 expressão oral. Sua aplicação pode ser 

temporária ou permanente, dependendo das condições e das necessidades de cada 

indivíduo, englobando desde gestos simples e expressões faciais até dispositivos digitais 

sofisticados (Cesa; Mota, 2015). 

O entendimento da comunicação como um direito humano essencial sustenta a 

base conceitual dessa abordagem. Mais do que uma solução técnica, trata-se de um 

instrumento que promove a aproximação entre o sujeito e o mundo, favorecendo a 

construção da linguagem, o desenvolvimento cognitivo e a afirmação da identidade 

(Montenegro et al., 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 inserção no meio social e escolar (Albuquerque et al., 2022). 

As possibilidades vão desde recursos de baixa tecnologia - como pranchas com 

figuras, cartões ilustrativos e sinais manuais - até soluções digitais de alta complexidade, 

como aplicativos com síntese de voz e sistemas que operam por meio de comandos visuais 

ou sensoriais. Essa diversidade amplia as chances de personalização, ajustando as 

ferramentas às preferências e habilidades de cada pessoa (Passerino; Avila; Bez, 2010). 

A seleção e a implementação dessas estratégias devem ocorrer de forma 

colaborativa, com a participação ativa de profissionais da saúde e da educação, familiares 

e do próprio usuário. Esse trabalho integrado fortalece a eficácia do processo 

comunicacional e potencializa os resultados na aprendizagem e na socialização (Parreira 

et al., 2015). 
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É imprescindível considerar a individualidade no processo. A comunicação não 

deve ser formatada em modelos rígidos, mas adaptada ao perfil emocional, cognitivo, 

cultural e social de cada estudante. A valorização das particularidades permite a 

construção de práticas verdadeiramente inclusivas e sensíveis à diversidade (Nunes; 

Barbosa; Nunes, 2021). 

Nas últimas décadas, o avanço tecnológico contribuiu significativamente para o 

desenvolvimento de recursos voltados à mediação comunicativa. A expansão do uso de 

dispositivos móveis e o surgimento de aplicativos acessíveis democratizaram parte do 

acesso, embora ainda existam desafios relacionados à usabilidade, aos custos e à 

qualificação dos profissionais (Silva; Serra, 2023). 

No ambiente escolar, adotar esse tipo de tecnologia implica uma mudança de 

mentalidade. Mais do que incluir ferramentas no planejamento, trata-se de repensar as 

práticas pedagógicas a partir de uma postura que reconhece e acolhe múltiplas formas de 

expressão. Isso requer sensibilidade e compromisso por parte dos educadores (Neves; 

Barroso, 2024). 

Compreender os fundamentos dessas práticas é essencial para garantir que 

pessoas com dificuldades de comunicação exerçam seu direito de participar plenamente 

da vida em sociedade. Esse conhecimento é a base sobre a qual se constroem experiências 

educativas mais humanas, equitativas e transformadoras (Silva; Rossato, 2023). 

 

3. Recursos Digitais e Aplicativos para Comunicação Alternativa 

 

Com o avanço das tecnologias digitais, surgiram inu meros aplicativos e dispositivos 

voltados a  Comunicaça o Aumentativa e Alternativa (CAA), que te m revolucionado o 

atendimento a pessoas com autismo e outras dificuldades de fala. Esses recursos ampliam 

as possibilidades de expressa o e interaça o, favorecendo o aprendizado e a autonomia 

(Ferreira et al., 2025). 

Um exemplo significativo e  o uso de aplicativos com sintetizadores de voz, que 

permitem que o usua rio selecione imagens ou palavras em uma tela, gerando 

verbalizaço es automa ticas. Tais sistemas sa o altamente adapta veis e podem ser 

personalizados com vocabula rios especí ficos, favorecendo uma comunicaça o funcional e 

contextualizada (Nascimento; Walter, 2025). 
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Recursos como o App FindRoute foram criados para atender pu blicos especí ficos, 

como alunos com TEA de me dia funcionalidade. Esse tipo de tecnologia permite a 

comunicaça o por meio de figuras, í cones e comandos ta teis, promovendo uma mediaça o 

pedago gica mais eficiente e sensí vel a s necessidades desses estudantes (Barbosa et al., 

2025). 

Ale m dos aplicativos voltados a  comunicaça o, ha  aqueles com propostas lu dicas e 

educativas, como o “Sema foro do Corpo”, que estimula a identificaça o e expressa o de 

sensaço es corporais por meio de representaço es visuais e sineste sicas, integrando o 

cuidado emocional ao processo comunicativo (Ferreira et al., 2025). 

A metodologia de desenvolvimento desses aplicativos tambe m tem evoluí do, com 

o uso de abordagens como o low-code, que permite a criaça o colaborativa de soluço es em 

parceria com famí lias, profissionais e os pro prios usua rios. Essa inclusa o no processo de 

desenvolvimento aumenta a efetividade dos recursos e a adere ncia ao uso cotidiano 

(Baroni et al., 2024). 

Outro destaque e  o uso de tablets em escolas e instituiço es como a APAE, que se 

mostram instrumentos eficazes para viabilizar a comunicaça o de forma acessí vel. A 

mobilidade e a interatividade desses dispositivos facilitam o uso por crianças em 

diferentes contextos, como sala de aula, casa ou ambientes terape uticos (Pinto; Schreiner, 

2015). 

A criaça o de softwares como o SCALA (Sistema de Comunicaça o Alternativa para o 

Letramento de Pessoas com Autismo) reforça o compromisso da tecnologia com a 

alfabetizaça o de pessoas com TEA. O SCALA propo e pra ticas de leitura e escrita mediadas 

por pranchas visuais, com adaptaço es que respeitam as particularidades cognitivas de 

seus usua rios (Passerino; Avila; Bez, 2010). 

Estudos tambe m demonstram que a acessibilidade e o design inclusivo dos 

aplicativos sa o cruciais para o seu sucesso. Sites e plataformas digitais voltados ao pu blico 

com autismo precisam contemplar na o apenas a funcionalidade, mas tambe m elementos 

de usabilidade, este tica e acessibilidade digital (Ramos et al., 2024). 

Portanto, os recursos digitais e aplicativos de CAA na o apenas ampliam as 

possibilidades de comunicaça o, mas tambe m se configuram como ferramentas educativas, 

terape uticas e sociais. Sua implementaça o exige planejamento, formaça o docente e 

acompanhamento contí nuo, garantindo que a tecnologia esteja a serviço da inclusa o 

(Peres et al., 2017). 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

269 

4. Formação Docente para o Uso da Comunicação Alternativa 

 

A formaça o de professores e  um pilar fundamental para a efetividade do uso da 

Comunicaça o Aumentativa e Alternativa nas escolas. Muitos docentes ainda se sentem 

inseguros ou despreparados para utilizar recursos tecnolo gicos com alunos que 

apresentam dificuldades de comunicaça o, o que ressalta a importa ncia de capacitaço es 

especí ficas na a rea (Passerino; Bez; Vicari, 2013). 

Os cursos de formaça o continuada devem incluir tanto os fundamentos teo ricos da 

CAA quanto a pra tica com ferramentas e aplicativos. Essa preparaça o favorece a 

autonomia do professor na escolha e adaptaça o de recursos para seus alunos, tornando a 

tecnologia uma aliada da inclusa o (Guedes; Neto; Blanco, 2020). 

As formaço es interdisciplinares te m se mostrado particularmente eficazes. Quando 

pedagogos, psicopedagogos, fonoaudio logos, psico logos e terapeutas ocupacionais 

trabalham juntos na capacitaça o de professores, a abordagem se torna mais ampla e 

contextualizada, beneficiando o planejamento e a execuça o das pra ticas pedago gicas com 

CAA (Parreira et al., 2015). 

A utilizaça o de ferramentas como tablets e softwares exige mais do que habilidades 

te cnicas: ela demanda sensibilidade para compreender a singularidade de cada estudante 

e aplicar o recurso de forma personalizada. Por isso, formaço es com cara ter reflexivo e 

experiencial sa o mais indicadas (Silva; Serra, 2023). 

Experie ncias relatadas em instituiço es de ensino revelam que professores 

capacitados com enfoque em tecnologias assistivas tendem a demonstrar maior abertura 

para metodologias inclusivas. O domí nio das tecnologias tambe m fortalece sua atuaça o 

junto a  equipe pedago gica e famí lias (Neves; Barroso, 2024). 

A formaça o docente deve ainda contemplar o acompanhamento da evoluça o 

comunicativa dos alunos. Saber interpretar sinais de progresso, adaptar os dispositivos a s 

novas fases do desenvolvimento e buscar soluço es diante de impasses sa o compete ncias 

essenciais para o professor que utiliza CAA (Montenegro et al., 2023). 

Ale m das formaço es formais, a troca de experie ncias entre docentes, por meio de 

redes de colaboraça o e grupos de estudo, fortalece a construça o coletiva do saber. Nessas 

trocas, professores compartilham estrate gias, analisam falhas e celebram conquistas, 

enriquecendo a pra tica pedago gica (Silva; Rossato, 2023). 
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Outra estrate gia e  a criaça o de nu cleos de apoio pedago gico voltados ao uso de 

tecnologias assistivas. Esses espaços podem oferecer suporte te cnico e pedago gico, ale m 

de proporcionar a atualizaça o contí nua dos educadores frente a s inovaço es tecnolo gicas 

(Proença; Foltran, 2025). 

Por fim, e  fundamental que as polí ticas pu blicas valorizem a formaça o contí nua e 

incentivem a integraça o da CAA no cotidiano escolar. Sem investimento institucional e 

apoio das redes de ensino, os recursos disponí veis tendem a ser subutilizados, limitando 

os benefí cios que poderiam alcançar (Oliveira; Pereira; Parreira, 2019). 

 

5. Aplicações Práticas da Comunicação Alternativa no Ambiente Escolar 

 

A inserça o da Comunicaça o Aumentativa e Alternativa no ambiente escolar exige 

um olhar atento a  realidade cotidiana dos estudantes com autismo e dificuldades de 

comunicaça o. O sucesso da aplicaça o desses recursos depende de estrate gias que 

considerem a rotina, os estí mulos do espaço e a construça o coletiva das atividades 

(Nascimento; Walter, 2025). 

Entre as principais aplicaço es pra ticas esta o os sistemas de pranchas de 

comunicaça o, os aplicativos com sí ntese 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 situaço es escolares: desde 

a hora da chamada e organizaça o do lanche, ate  atividades de leitura, escrita e participaça o 

em rodas de conversa. O importante e  garantir que o estudante tenha a oportunidade de 

se expressar e compreender o que ocorre a  sua volta (Barroso; Neves, 2025). 

A presença de dispositivos como tablets, dotados de aplicativos de CAA, tem 

facilitado a comunicaça o de alunos na o verbais ou com fala limitada, possibilitando 

interaço es mais ricas com colegas e professores. Isso contribui na o so  para o aprendizado, 

mas tambe m para o fortalecimento do ví nculo afetivo e social (Pinto; Schreiner, 2015). 

Experie ncias com jogos e brincadeiras digitais baseados em CAA te m mostrado 

resultados promissores, principalmente no desenvolvimento de vocabula rio e na melhora 

da atença o conjunta, que e  frequentemente comprometida em crianças com TEA (Ferreira 

et al., 2025). 

Ale m disso, e  essencial adaptar as avaliaço es e os modos de participaça o desses 

alunos em sala de aula. O uso dessa comunicaça o deve permitir que o estudante 
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demonstre seus conhecimentos de forma justa, considerando suas habilidades especí ficas 

e respeitando seu tempo de resposta (Silva; Sganzerla; Geller, 2020). 

Outra aplicaça o importante e  a mediaça o de conflitos e a expressa o de sentimentos. 

Alunos com dificuldades de comunicaça o, muitas vezes, vivenciam frustraço es por na o 

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 pra ticas exitosas envolvem tambe m a criaça o de materiais personalizados, 

desenvolvidos em parceria com os pro prios alunos e suas famí lias. Isso permite que os 

conteu dos 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 contí nuo, monitorado e revisto com 

freque ncia. O progresso dos estudantes, as novas necessidades que surgem e as 

atualizaço es tecnolo gicas exigem um processo de aperfeiçoamento permanente e 

colaborativo por parte da equipe escolar (Neves; Barroso, 2024). 

 

6. Formação Docente e os Desafios da Implementação da CAA 

 

A formação docente é uma das peças-chave para o uso eficaz de recursos 

comunicacionais no contexto da educação inclusiva. O preparo dos professores para lidar 

com tecnologias assistivas é essencial para transformar práticas pedagógicas e garantir o 

direito à comunicação de estudantes com autismo (Passerino; Bez; Vicari, 2013). 

Apesar do avanço no reconhecimento desse tipo de comunicação como um recurso 

pedagógico relevante, ainda existem muitas lacunas na formação inicial e continuada dos 

profissionais da educação. Muitos docentes ingressam na prática escolar sem 

experiências prévias com ferramentas comunicacionais alternativas, o que limita sua 

atuação diante das necessidades específicas dos alunos (Guedes; Neto; Blanco, 2020). 

A capacitação adequada deve ir além da teoria e incluir momentos práticos, como 

oficinas voltadas ao uso de softwares, construção de pranchas personalizadas e 

simulações com diferentes perfis de estudantes. Essa abordagem favorece a segurança e 

a autonomia do professor na aplicação da CAA em sala de aula (Passerino; Avila; Bez, 

2010). 

Outro desafio recorrente está relacionado à gestão do tempo na rotina escolar. O 

uso efetivo da Comunicação Aumentativa e Alternativa exige não apenas planejamento 
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individual, mas também o apoio de uma equipe pedagógica articulada, que inclua 

fonoaudiólogos, psicopedagogos e outros profissionais da educação (Cordeiro; Souza, 

2020). 

A colaboração interdisciplinar, nesse sentido, torna-se um dos pilares para a 

implementação bem-sucedida da CAA. A construção coletiva de estratégias envolvendo 

professores, terapeutas, famílias e estudantes permite maior personalização dos recursos, 

alinhando-os às necessidades e às potencialidades de cada indivíduo (Parreira et al., 

2015). 

Ainda que muitos educadores demonstrem interesse e engajamento, a falta de 

infraestrutura nas escolas públicas pode comprometer a aplicação da CAA. A ausência de 

equipamentos, a limitação de acesso a softwares específicos e a escassez de suporte 

técnico são barreiras que só podem ser superadas com investimento contínuo em 

políticas públicas (Silva; Rossato, 2023). 

Apesar dos obstáculos, iniciativas locais voltadas à formação continuada vêm 

gerando impactos positivos. Projetos de extensão universitária e cursos oferecidos por 

secretarias de educação têm ampliado o conhecimento dos docentes sobre o uso da 

Comunicação Aumentativa e Alternativa, promovendo práticas mais inclusivas e eficazes 

(Nunes; Barbosa; Nunes, 2021). 

É essencial compreender que o uso da CAA não é um procedimento estático, mas 

uma construção contínua. O professor precisa refletir sobre sua prática, adaptar os 

recursos conforme a evolução do aluno e manter-se atualizado com as inovações 

tecnológicas disponíveis na área (Montenegro et al., 2023). 

Em síntese, investir na formação de educadores para o uso da Comunicação 

Aumentativa e Alternativa representa um passo decisivo para garantir a participação 

plena de estudantes com dificuldades de comunicação. Superar os desafios exige uma rede 

de apoio institucional e o reconhecimento do papel estratégico que a educação inclusiva 

desempenha na transformação social (Silva; Almeida et al., 2020). 

 

7. Conclusão 

 

A Comunicaça o Alternativa e Aumentativa representa um avanço significativo na 

garantia do direito a  comunicaça o de pessoas com autismo e outras dificuldades 

expressivas. Ao longo deste capí tulo, foi possí vel refletir sobre os recursos disponí veis, 
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suas aplicaço es no cotidiano escolar, os impactos positivos sobre o desenvolvimento 

comunicacional dos alunos e os desafios enfrentados na pra tica pedago gica. 

As tecnologias assistivas, sejam digitais ou na o, ampliam as possibilidades de 

participaça o, interaça o e aprendizado, contribuindo para uma escola mais acessí vel e 

inclusiva. No entanto, a sua efica cia esta  diretamente relacionada ao preparo dos 

profissionais que as utilizam, a  sensibilidade para compreender as necessidades dos 

alunos e a  colaboraça o entre educadores, familiares e equipes multidisciplinares. 

Ao se investir em formaça o docente, infraestrutura adequada e polí ticas 

educacionais comprometidas com a equidade, torna-se possí vel transformar o cena rio da 

educaça o inclusiva. A comunicaça o e  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 e  uma ponte: entre a exclusa o e a participaça o, 

entre o potencial e a realizaça o. Fortalecer sua implementaça o e  um passo essencial rumo 

a uma educaça o mais justa, plural e acolhedora para todos. 
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1. Introdução 

 

A educaça o 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 psicolo gicos. Tais transtornos, como o Transtorno do Espectro Autista (TEA), 

Transtorno de De ficit de Atença o com Hiperatividade (TDAH), depressa o e ansiedade, 

desafiam a escola a reinventar pra ticas pedago gicas que garantam na o apenas o acesso, 

mas a permane ncia e a aprendizagem significativa desses estudantes (Cabral; Moreira; 

Damasceno, 2021). 

Nesse cena rio, as metodologias ativas de aprendizagem te m ganhado destaque 

como estrate gias que colocam o estudante no centro do processo, valorizando sua 



A Tecnologia no Ensino: 
Estratégias para o Sucesso Educacional 

 

278 

autonomia, participaça o e protagonismo. Essa abordagem tem demonstrado especial 

releva ncia para alunos com transtornos psicolo gicos, 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 criaça o de ambientes interativos, personalizados e acessí veis. Aplicativos, jogos 

educativos e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) podem ser adaptados para as 

necessidades especí ficas de alunos com transtornos, promovendo inclusa o de forma 

inovadora e efetiva (Ju nior; Sousa, 2023). 

Durante o perí odo da pandemia da COVID-19, a adoça o dessas tecnologias se 

intensificou, evidenciando a urge ncia de pra ticas pedago gicas mais flexí veis e responsivas. 

Professores e instituiço es se viram compelidos a incorporar novas ferramentas para 

garantir a continuidade do ensino, inclusive no atendimento educacional especializado 

(Dantas; Lima, 2021). 

A formaça o docente surge, assim, como elemento essencial nesse processo. Para 

que as plataformas digitais e metodologias ativas sejam aplicadas de maneira eficiente e 

e tica, e  necessa rio que os educadores estejam capacitados tanto tecnicamente quanto 

pedagogicamente, reconhecendo as particularidades dos alunos com transtornos 

psicolo gicos (Paim; Paim, 2022). 

Diversas pesquisas te m demonstrado que a combinaça o entre tecnologias digitais 

e metodologias ativas contribui para o desenvolvimento de compete ncias cognitivas, 

sociais e emocionais, especialmente por meio da gamificaça o, da aprendizagem baseada 

em projetos e da personalizaça o do ensino (Silva; Masaro; Paula, 2024). 

Contudo, e  imprescindí vel refletir sobre os riscos de exclusa o digital e de pra ticas 

pedago gicas descontextualizadas. Sem uma ana lise crí tica, o uso de plataformas pode 

reforçar desigualdades e comprometer os objetivos da educaça o inclusiva. Por isso, e  

fundamental que as deciso es pedago gicas considerem o perfil dos alunos e suas reais 

necessidades (Oliveira; Lopes, 2021). 

Este capí tulo tem como objetivo discutir o papel das plataformas digitais e 

metodologias ativas no ensino inclusivo de alunos com transtornos psicolo gicos, 

destacando suas potencialidades e desafios. Para isso, sera o apresentados cinco to picos 

que abordam diferentes aspectos dessa tema tica, articulando teoria, pra tica e evide ncias 

cientí ficas atuais. 
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2. Potencial das Plataformas Digitais no Atendimento Educacional de Alunos 

com Transtornos Psicológicos 

 

As plataformas digitais te m se mostrado aliadas significativas no processo de 

inclusa o escolar, sobretudo para alunos com transtornos psicolo gicos. Ao viabilizarem 

ambientes de aprendizagem personalizados, essas tecnologias permitem adaptar 

conteu dos, ritmos e formas de interaça o, o que e  essencial para atender a s necessidades 

especí ficas desses estudantes (Ju nior; Sousa, 2023). 

No caso de alunos com TEA, por exemplo, plataformas que oferecem estrutura 

visual clara e repetiça o controlada de conteu dos podem facilitar a compreensa o 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). 

Ale m disso, o uso de recursos interativos, como ví deos explicativos, jogos 

educativos e quizzes personalizados, ajuda a manter o foco de estudantes com TDAH, 

promovendo maior engajamento e motivaça o. Essas ferramentas tambe m permitem que 

o aluno retome conteu dos quantas vezes for necessa rio, promovendo a consolidaça o da 

aprendizagem de forma respeitosa com seu tempo (Silva, 2024). 

Outro aspecto relevante e  a acessibilidade. Plataformas que permitem o uso de 

leitores de tela, legendas automa ticas, a udios e ajustes de contraste e tamanho da fonte 

tornam-se imprescindí veis para alunos com deficie ncias associadas a transtornos 

psicolo gicos, garantindo equidade no acesso ao conhecimento (Oliveira; Lopes, 2021). 

Durante o ensino remoto emergencial, houve uma ampliaça o significativa no uso 

de plataformas digitais como estrate gias para manter o ví nculo pedago gico com os alunos. 

Esse perí odo tambe m revelou lacunas estruturais e formativas, mas serviu como 

catalisador para a reflexa o sobre o potencial das tecnologias no contexto da educaça o 

inclusiva (Dantas; Lima, 2021). 

A flexibilidade oferecida por essas plataformas e  um de seus maiores trunfos. Elas 

permitem que o aluno avance no conteu do conforme sua capacidade e disposiça o 

emocional, o que e  crucial para estudantes com transtornos de ansiedade ou depressa o, 

cujas oscilaço es de humor impactam diretamente no rendimento escolar (Ribeiro et al., 

2023). 
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E  importante destacar que o uso de plataformas digitais na o substitui a mediaça o 

do professor, mas amplia suas possibilidades de atuaça o. O educador pode acompanhar o 

desempenho dos estudantes, adaptar trilhas de aprendizagem, interagir em tempo real ou 

de forma assí ncrona e, assim, manter o ví nculo afetivo que e  ta o importante para a 

aprendizagem (Costa; Tibola, 2024). 

A personalizaça o do ensino viabilizada pelas plataformas tambe m favorece o 

desenvolvimento da autoestima dos estudantes, ja  que respeita seus limites e valoriza 

seus avanços. Essa valorizaça o tem efeito direto sobre a percepça o de pertencimento e 

inclusa o no ambiente escolar, impactando positivamente a sau de mental dos alunos (Lima 

et al., 2024). 

Portanto, o uso consciente e planejado das plataformas digitais no atendimento a 

alunos com transtornos psicolo gicos representa um caminho promissor para a construça o 

de uma escola mais inclusiva, flexí vel 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 Inclusão de Alunos com Transtornos 

Psicológicos 

 

As metodologias ativas representam um avanço significativo na forma como o 

processo de ensino-aprendizagem pode ser conduzido com foco na inclusa o. Em vez de 

centralizar o conhecimento no professor, essas estrate gias colocam o aluno como 

protagonista da pro pria aprendizagem, o que e  especialmente bene fico para estudantes 

com transtornos psicolo gicos, 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, colaboraça o e desafios concretos favorecem o foco e a permane ncia na tarefa. 

A rotaça o por estaço es, a aprendizagem baseada em jogos e as dina micas pra ticas tornam 

o conteu do mais acessí vel e despertam o interesse por meio de estí mulos variados (Silva, 

2024). 

No caso de estudantes com TEA, a previsibilidade e a organizaça o das atividades 

propostas pelas metodologias ativas sa o 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 conteu do 

previamente, em seu ritmo, e interaja com mais segurança nas atividades em grupo 

(Camata, 2025). 

A aprendizagem baseada em projetos, outra vertente das metodologias ativas, 

estimula a construça o do conhecimento por meio de problemas reais e contextualizados. 

Essa abordagem permite que alunos com transtornos psicolo gicos se envolvam de 

maneira significativa, valorizando suas potencialidades e promovendo o trabalho 

colaborativo com os colegas (França et al., 2024). 

A gamificaça o e  uma das estrate gias mais utilizadas e estudadas no campo da 

inclusa o. Ela estimula a participaça o, aumenta a motivaça o e possibilita que os alunos 

aprendam por meio de erros e acertos, sem o medo da puniça o. Isso e  crucial para 

estudantes com baixa autoestima, ansiedade escolar ou dificuldade de regulaça o 

emocional (Pereira; Barwaldt, 2022). 

Outro ponto importante das metodologias ativas e  a flexibilidade. Elas permitem a 

adaptaça o das tarefas, conteu dos e avaliaço es 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). 

Ale m disso, as metodologias ativas promovem a integraça o entre diferentes 

linguagens e formas de expressa o, como ví deos, mapas mentais, dramatizaço es e 

construço es 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 

diagno sticos educacionais e avaliaço es contí nuas. A intencionalidade pedago gica e  o que 

garante que essas estrate gias na o se tornem meras atividades recreativas, mas 

verdadeiras ferramentas de transformaça o do processo educativo (Brasil, 2021). 

Assim, as metodologias ativas se consolidam como caminhos potentes para a 

inclusa o escolar, promovendo autonomia, engajamento e respeito a  diversidade. Quando 

aplicadas com sensibilidade e conhecimento, elas na o apenas ampliam as oportunidades 

de aprendizagem, mas tambe m fortalecem os ví nculos afetivos e sociais dentro da escola 

(Ponte et al., 2025). 
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4. Formação Docente para o Uso de Tecnologias e Metodologias Ativas na 

Educação Inclusiva 

 

A inclusa o de alunos com transtornos psicolo gicos no ambiente escolar depende 

diretamente da atuaça o consciente e preparada dos professores. Para que as plataformas 

digitais e as metodologias ativas sejam aplicadas com efetividade, e  essencial que o corpo 

docente esteja devidamente capacitado e sensibilizado quanto a s necessidades especí ficas 

desses estudantes (Motta et al., 2024). 

A formaça o docente deve ir ale m da simples instrumentalizaça o tecnolo gica. E  

necessa rio que o educador compreenda os fundamentos pedago gicos das metodologias 

ativas, reconhecendo sua aplicabilidade na pra tica 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 flexí vel (Costa; Tibola, 2024). 

Durante a pandemia, muitos professores se viram forçados a utilizar ferramentas 

digitais sem formaça o pre via, o que revelou a care ncia de polí ticas de capacitaça o 

contí nua. Embora tenham ocorrido esforços individuais, a ause ncia de suporte 

institucional contribuiu para experie ncias frustrantes e, por vezes, excludentes (Cabral; 

Moreira; Damasceno, 2021). 

A formaça o inicial dos professores nem sempre contempla os desafios da inclusa o 

escolar, tampouco o uso consciente de tecnologias e metodologias inovadoras. Por isso, a 

formaça o continuada torna-se indispensa vel, promovendo reflexo es sobre acessibilidade, 

neurodiversidade e pra ticas pedago gicas centradas no estudante (Barreiro et al., 2017). 

Nesse contexto, documentos como o DigCompEdu ve m sendo utilizados como 

refere ncia para orientar a formaça o de professores no uso pedago gico das tecnologias 

digitais. Esse referencial destaca a importa ncia de desenvolver compete ncias que 

articulem o conhecimento te cnico com a intencionalidade educativa e a e tica profissional 

(Paim; Paim, 2022). 

Formaço es colaborativas, em grupos de estudos ou comunidades de pra tica, 

tambe m te m mostrado resultados positivos. Esses espaços favorecem a troca de 

experie ncias entre docentes e promovem o fortalecimento de ví nculos e o senso de 

pertencimento, essenciais para sustentar mudanças pedago gicas em direça o a  inclusa o 

(Oliveira; Lopes, 2021). 
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A escuta ativa dos educadores deve fazer parte do planejamento institucional de 

formaça o. Muitos professores sentem-se inseguros diante da diversidade de necessidades 

em sala de aula e, por vezes, sobrecarregados. Capacitaço es que consideram essas 

realidades te m maior potencial de impacto e adesa o (Queiroz; Melo, 2021). 

E  fundamental ainda que os cursos de formaça o valorizem as dimenso es afetivas e 

emocionais do trabalho docente. Cuidar da sau de mental do professor e  condiça o para que 

ele possa cuidar de seus alunos com empatia e efica cia, sobretudo em contextos de 

inclusa o de estudantes com transtornos psicolo gicos (Ribeiro et al., 2023). 

Assim, investir na formaça o docente e  investir na qualidade da educaça o como um 

todo. Professores preparados, apoiados e valorizados sa o 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 Neurociência Cognitiva como Aliada das Metodologias Ativas na Educação 

Inclusiva 

 

A neurocie ncia cognitiva tem contribuí do significativamente para a compreensa o 

dos processos de aprendizagem, especialmente em contextos de inclusa o escolar. Ao 

estudar o funcionamento do ce rebro em diferentes situaço es de aprendizagem, essa a rea 

fornece subsí dios para pra ticas pedago gicas mais eficazes e sensí veis a s necessidades dos 

alunos com transtornos psicolo gicos (Brasil, 2021). 

Dentre os diversos achados da neurocie ncia, destaca-se a importa ncia do 

engajamento ativo do aluno no processo de aprendizagem. Quando o estudante e  

desafiado a resolver problemas, tomar deciso es e construir conhecimento de forma 

participativa, ha  maior ativaça o de a reas cerebrais responsa veis pela atença o, memo ria e 

emoça o, o que favorece a aprendizagem significativa (Costa; Tibola, 2024). 

As metodologias ativas, ao priorizarem o protagonismo do aluno, alinham-se aos 

princí pios neurocientí ficos de que a aprendizagem ocorre com mais efica cia quando ha  

envolvimento emocional e estí mulos variados. Isso e  especialmente relevante para alunos 

com transtornos como TDAH e depressa o, cujas funço es executivas e motivaça o podem 

estar comprometidas (França et al., 2024). 

Ale m disso, a neurocie ncia reforça a importa ncia da personalizaça o do ensino. 

Cada ce rebro aprende de maneira u nica, e as metodologias ativas, aliadas a s plataformas 
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digitais, permitem a adaptaça o dos conteu dos e estrate gias, respeitando os ritmos e 

estilos de aprendizagem de cada aluno (Ju nior; Sousa, 2023). 

Para alunos com TEA, por exemplo, e  fundamental que as atividades sejam 

estruturadas, visuais e previsí veis. A neurocie ncia demonstra que a previsibilidade e a 

organizaça o reduzem o estresse e aumentam a capacidade de concentraça o desses 

estudantes, o que pode ser potencializado com o uso adequado de tecnologias e 

metodologias ativas (Camata, 2025). 

Outro ponto importante e  a valorizaça o do erro como parte do processo de 

aprendizagem. A neurocie ncia mostra que o ce rebro aprende a partir do erro, desde que 

ele seja acompanhado de feedback e oportunidade de retomada. Metodologias ativas 

como a gamificaça o favorecem esse processo ao permitir que os alunos experimentem, 

errem e tentem novamente, sem medo da puniça o (Silva; Masaro; Paula, 2024). 

O ví nculo afetivo tambe m tem forte impacto sobre a aprendizagem, como aponta a 

neurocie ncia. Quando o aluno se sente acolhido, respeitado e valorizado, ha  liberaça o de 

neurotransmissores que facilitam a aprendizagem. Professores que utilizam metodologias 

ativas de forma empa tica contribuem para esse ambiente emocionalmente positivo 

(Barreiro et al., 2017). 

Ale m disso, o movimento, a ludicidade e os desafios sa o estí mulos que mante m o 

ce rebro ativo e engajado. A utilizaça o de jogos, simulaço es e atividades pra ticas desperta 

curiosidade e interesse, ativando circuitos cerebrais relacionados ao prazer de aprender. 

Isso e  particularmente importante para alunos com baixa motivaça o escolar ou 

transtornos emocionais (Silva, 2024). 

Dessa forma, integrar os conhecimentos da neurocie ncia cognitiva a s pra ticas 

pedago gicas e  um passo essencial para a construça o de uma escola mais inclusiva e eficaz. 

As metodologias ativas, respaldadas por evide ncias neurocientí ficas, oferecem caminhos 

promissores para acolher a diversidade e promover aprendizagens duradouras e 

significativas (Brasil, 2021). 

 

6. Práticas Inclusivas com Tecnologias e Metodologias Ativas: Desafios e 

Possibilidades no Cotidiano Escolar 

 

A implementaça o de pra ticas inclusivas com o uso de tecnologias e metodologias 

ativas no cotidiano escolar tem gerado transformaço es importantes, mas tambe m 
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revelado desafios significativos. A diversidade de perfis entre os alunos com transtornos 

psicolo gicos exige do professor sensibilidade, criatividade e planejamento constante para 

que as estrate gias realmente atendam a s suas necessidades (Oliveira; Lopes, 2021). 

Nas escolas que te m investido em formaça o e infraestrutura, e  possí vel observar 

avanços nota veis na participaça o dos alunos com transtornos. A gamificaça o, por exemplo, 

tem sido utilizada com sucesso para estimular a interaça o, a concentraça o e o trabalho em 

grupo entre estudantes com TDAH e TEA, tornando o ambiente mais acolhedor e 

produtivo (Silva; Cruz, 2024). 

Experie ncias de uso de plataformas como o GCompris ou o Google Classroom te m 

demonstrado que, quando os recursos digitais sa o combinados com metodologias ativas, 

ha  um aumento no engajamento e na autonomia dos alunos. Esses ambientes oferecem 

trilhas de aprendizagem flexí veis, com feedback contí nuo e espaço para expressa o 

individual (Almeida et al., 2024). 

Contudo, a falta de acesso a  internet, de dispositivos adequados e de suporte 

te cnico ainda e  uma barreira em muitas redes de ensino. A exclusa o digital e  um fator que 

precisa ser enfrentado com polí ticas pu blicas, pois compromete diretamente a efica cia das 

propostas inclusivas que dependem do uso da tecnologia (Cabral; Moreira; Damasceno, 

2021). 

Ale m das limitaço es 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  pressa o por resultados, pode comprometer a qualidade das aço es inclusivas (Queiroz; 

Melo, 2021). 

Apesar disso, ha  iniciativas promissoras que mostram que a superaça o desses 

desafios e  possí vel. Projetos colaborativos entre professores, o uso de tutoria entre pares 

e a construça o coletiva de atividades gamificadas te m contribuí do para o fortalecimento 

de pra ticas mais humanas e eficazes no atendimento de alunos com transtornos 

psicolo gicos (Berndt; Teixeira, 2024). 

O envolvimento das famí lias tambe m e  um fator determinante para o sucesso das 

pra ticas inclusivas. Quando os responsa veis compreendem os objetivos das metodologias 

e acompanham o uso das plataformas digitais em casa, ha  um reforço importante na 

aprendizagem e no ví nculo entre escola e aluno (Pereira; Barwaldt, 2022). 
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Ale m disso, a escuta ativa dos pro prios estudantes com transtornos deve fazer 

parte do planejamento pedago gico. Suas percepço es sobre o que funciona ou na o em sala 

de aula ajudam os educadores a ajustar as estrate gias e garantir um ambiente mais 

inclusivo e respeitoso (França et al., 2024). 

Portanto, embora os desafios sejam reais, as possibilidades de construça o de uma 

escola inclusiva com o apoio das tecnologias e das metodologias ativas sa o amplas e 

inspiradoras. Cabe a s instituiço es, gestores e professores fortalecerem esse movimento 

com polí ticas, formaça o e pra ticas pedago gicas comprometidas com a diversidade e a 

dignidade humana (Motta et al., 2024). 

 

7. Conclusão 

 

A construça o de uma educaça o verdadeiramente inclusiva exige um olhar sensí vel, 

competente e comprometido com a diversidade de sujeitos que compo em o espaço 

escolar. Diante dos desafios enfrentados por alunos com transtornos psicolo gicos, torna-

se imprescindí vel repensar as pra ticas pedago gicas e buscar estrate gias 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 transformaça o. Elas ampliam as possibilidades de participaça o, 

favorecem o protagonismo estudantil e promovem ambientes de aprendizagem mais 

flexí veis e responsivos. Quando bem utilizadas, tornam-se aliadas na construça o de 

ví nculos afetivos e no fortalecimento da autonomia dos alunos. 

No entanto, seu uso demanda intencionalidade, formaça o contí nua e 

acompanhamento pedago gico. Na o se trata de aplicar recursos de forma aleato ria, mas de 

reconhecer suas potencialidades a partir das reais necessidades dos estudantes. E  

necessa rio que professores, gestores e famí lias caminhem juntos na construça o de 

percursos educativos que valorizem as singularidades e promovam o pertencimento de 

todos. 

O caminho da inclusa o passa pelo reconhecimento de que cada estudante e  u nico, 

com suas histo rias, desafios e pote ncias. E a escola precisa se preparar para acolher essa 

diversidade, na o apenas com boas intenço es, mas com aço es concretas, planejadas e 

sustentadas por polí ticas pu blicas e pra ticas pedago gicas transformadoras. 
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Ao unir os saberes da neurocie ncia, as possibilidades tecnolo gicas e o 

compromisso com a equidade, a educaça o pode se tornar um espaço onde os transtornos 

na o sejam vistos como barreiras, mas como parte da complexa teia humana que enriquece 

o processo de ensinar e aprender. Que a inclusa o deixe de ser um ideal e passe a ser uma 

realidade vivida, cotidiana e plena. 
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ATENDIMENTO A ALUNOS COM AUTISMO, TOC E TDAH 
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Carlos José Silva de Freitas 

 

 

1. Introdução 

 

A presença crescente de estudantes com transtornos do neurodesenvolvimento, 

como o Transtorno do Espectro Autista (TEA), o Transtorno Obsessivo-Compulsivo (TOC) 

e o Transtorno de De ficit de Atença o e Hiperatividade (TDAH), nas escolas brasileiras tem 

exigido uma reformulaça o das pra ticas pedago gicas e das formaço es docentes. Nesse 

cena rio, a capacitaça o dos educadores para o uso de tecnologias torna-se essencial, 

ampliando as possibilidades de inclusa o e aprendizagem desses estudantes (Gonçalves et 

al., 2024). 

As tecnologias digitais e assistivas te m potencial para promover acessibilidade, 

comunicaça o alternativa, organizaça o da rotina e personalizaça o das atividades escolares. 

No entanto, seu uso efetivo depende diretamente da formaça o dos professores, que 

precisam conhecer os recursos disponí veis, compreender suas funcionalidades e aplica -

los de forma coerente com as necessidades especí ficas de seus estudantes (Benitez; 

Domeniconi, 2014). 
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Apesar dos avanços nas legislaço es e diretrizes educacionais, muitos professores 

ainda se sentem despreparados para lidar com os desafios do ensino inclusivo, 

especialmente no que diz respeito a  mediaça o tecnolo gica. A falta de formaça o contí nua, 

aliada a  care ncia de suporte institucional, limita as possibilidades de uso consciente e 

criativo das ferramentas tecnolo gicas (Medeiros et al., 2025). 

E  nesse contexto que a capacitaça o de professores se revela um pilar estrate gico 

para garantir uma educaça o verdadeiramente inclusiva. Investir em programas 

formativos voltados ao uso de tecnologias no atendimento de alunos com TEA, TOC e 

TDAH e  tambe m promover uma escola mais democra tica, onde todos os estudantes 

possam aprender com dignidade e respeito a s suas singularidades (Fonseca et al., 2025). 

Os recursos tecnolo gicos, quando articulados ao planejamento pedago gico, 

permitem que o professor adapte atividades, estabeleça canais de comunicaça o 

alternativos e desenvolva estrate gias de ensino baseadas nas potencialidades dos 

estudantes. Softwares, aplicativos, plataformas digitais e objetos de aprendizagem 

interativos ampliam o reperto rio dida tico e contribuem para o desenvolvimento integral 

dos estudantes (Ca ndido; Souza, 2018). 

Contudo, e  preciso reconhecer que a simples presença da tecnologia na o garante 

inclusa o. E  o olhar pedago gico atento, aliado ao conhecimento te cnico e a  sensibilidade 

humana, que transforma os recursos em ferramentas efetivas de aprendizagem e 

participaça o. Por isso, a formaça o docente precisa ir ale m do domí nio te cnico e considerar 

tambe m aspectos e ticos, afetivos e relacionais (Guedes; Neto; Blanco, 2020). 

A escola inclusiva exige um novo perfil de professor: um profissional reflexivo, 

flexí vel e aberto a  inovaça o, capaz de utilizar a tecnologia como apoio para superar 

barreiras e construir experie ncias de aprendizagem significativas. A capacitaça o contí nua 

nesse campo e  o caminho mais seguro para romper com pra ticas excludentes e 

desenvolver uma cultura escolar voltada a  equidade (Gonzaga; Ottoni, 2025). 

Diante disso, este capí tulo tem como objetivo discutir a importa ncia da capacitaça o 

de professores para o uso de tecnologias no atendimento a alunos com autismo, TOC e 

TDAH. Sera o abordadas as potencialidades das ferramentas digitais, os desafios 

enfrentados pelos professores, as estrate gias pedago gicas recomendadas e os impactos 

positivos da formaça o continuada na construça o de uma educaça o 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 te m desempenhado um papel crucial no processo de 

inclusa o escolar de estudantes com transtornos do neurodesenvolvimento, como TEA, 

TOC e TDAH. Esses recursos va o desde softwares de comunicaça o alternativa ate  

dispositivos que facilitam a organizaça o da rotina e o foco na aprendizagem, promovendo 

autonomia e participaça o 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 construça o de reperto rios comunicacionais e contribui significativamente para 

a socializaça o e o desenvolvimento cognitivo. Esses recursos funcionam como pontes 

entre a linguagem e o comportamento, facilitando a mediaça o pedago gica (Ca ndido; 

Souza, 2018). 

Para estudantes com TDAH, tecnologias que auxiliam no gerenciamento do tempo, 

organizaça o de tarefas e estí mulo a  atença o sa o fundamentais. Aplicativos de agenda 

visual, crono metros digitais e plataformas com reforço positivo ajudam a minimizar as 

dificuldades de concentraça o 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 instruço es passo a passo 

contribuem para criar um ambiente mais acolhedor e funcional (Silva et al., 2025). 

O impacto das tecnologias assistivas vai ale m da dimensa o te cnica. Elas 

influenciam diretamente na autoestima e na autopercepça o dos alunos, que passam a se 

ver como sujeitos capazes, produtivos e inseridos no contexto escolar. Isso reforça o 

sentimento de pertencimento e amplia suas possibilidades de desenvolvimento (Ramos 

et al., 2024). 

A integraça o desses recursos na pra tica docente, no entanto, requer uma formaça o 

so lida. Muitos professores ainda desconhecem as funcionalidades das tecnologias 

assistivas ou na o sabem como aplica -las de forma eficaz. A capacitaça o e  o elemento-chave 

para transformar essas ferramentas em instrumentos pedago gicos potentes (Ribas; 

Gomes, 2020). 
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Ale m dos dispositivos, e  fundamental considerar o ambiente virtual e digital como 

espaço de aprendizagem. A acessibilidade digital, por meio de sites adaptados, recursos 

visuais e interfaces amiga veis, tambe m compo e o conjunto de tecnologias assistivas e deve 

ser considerada no planejamento pedago gico inclusivo (Ramos et al., 2024). 

O uso adequado da tecnologia assistiva favorece ainda a articulaça o entre os 

diferentes profissionais que acompanham o estudante, como professores, 

psicopedagogos, fonoaudio logos e terapeutas ocupacionais. Essa integraça o 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: sa o 

possibilidades concretas de transformaça o no modo como a escola acolhe, ensina e 

reconhece a diversidade. Quando bem aplicadas, elas tornam o ambiente escolar mais 

acessí vel, estimulante e inclusivo para todos os estudantes (Rodrigues et al., 2024). 

 

3. A formação docente como eixo da inclusão mediada por tecnologia 

 

A formaça o docente e  um dos pilares fundamentais para que a inclusa o escolar, 

especialmente mediada por tecnologias, seja efetiva e significativa. Professores 

preparados conseguem identificar as necessidades especí ficas dos estudantes com TEA, 

TOC e TDAH e articular pra ticas pedago gicas que valorizem a diversidade e promovam a 

equidade no ambiente escolar (Gonçalves et al., 2024). 

Infelizmente, ainda e  comum que os cursos de licenciatura ofereçam uma formaça o 

superficial no que diz respeito a  educaça o inclusiva e ao uso de tecnologias assistivas. 

Muitos professores ingressam no magiste rio sem o preparo necessa rio para lidar com as 

especificidades desses transtornos, o que compromete a qualidade do atendimento 

educacional (Oliveira et al., 2024). 

A formaça o continuada, nesse sentido, torna-se essencial. Oficinas, cursos e 

projetos de extensa o voltados ao uso pedago gico das tecnologias assistivas permitem que 

o professor desenvolva compete ncias pra ticas e atualizadas, ampliando sua capacidade de 

adaptaça o frente aos desafios da sala de aula inclusiva (Benitez; Domeniconi, 2014). 

E  importante que essa formaça o na o se limite ao aspecto te cnico, mas inclua 

tambe m discusso es sobre e tica, empatia, respeito a s singularidades e estrate gias 

pedago gicas que coloquem o estudante no centro do processo. O professor precisa 
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compreender que tecnologia, inclusa o e afetividade devem caminhar juntos (Martins et 

al., 2025). 

Quando capacitado, o professor se torna mais seguro para explorar recursos como 

softwares de comunicaça o alternativa, plataformas gamificadas, aplicativos de rotina e 

ferramentas digitais de organizaça o. Isso permite uma atuaça o mais auto noma e criativa, 

ampliando as possibilidades de intervença o pedago gica (Guedes; Neto; Blanco, 2020). 

Ale m disso, o professor bem formado atua como multiplicador de saberes em sua 

comunidade escolar, contribuindo para a construça o de uma cultura inclusiva entre seus 

pares. Ele compartilha experie ncias, inspira colegas e colabora na formulaça o de projetos 

pedago gicos voltados a  diversidade (Fonseca et al., 2025). 

A escuta ativa e a troca com as famí lias tambe m fazem parte da formaça o de um 

professor inclusivo. Compreender o histo rico do estudante, dialogar com os responsa veis 

e buscar informaço es sobre o contexto familiar fortalece o ví nculo entre escola e 

comunidade, favorecendo o processo de inclusa o (Oliveira, 2023). 

E  necessa rio ainda que os gestores escolares incentivem a participaça o dos 

professores em aço es formativas, valorizando esse processo como parte integrante da 

pra tica do professor. A inclusa o exige compromisso coletivo e condiço es estruturais que 

favoreçam o crescimento profissional (Silva et al., 2025). 

Portanto, investir na formaça o do professor e  investir na qualidade da educaça o. O 

professor que conhece, experimenta e acredita nas possibilidades da tecnologia inclusiva 

torna-se agente de transformaça o, promovendo uma escola mais humana, acolhedora e 

preparada para todos (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024). 

 

4. Recursos digitais e estratégias pedagógicas para o ensino de alunos com TEA, 

TOC e TDAH 

 

A utilizaça o de recursos digitais no contexto da inclusa o tem se mostrado uma 

pra tica pedago gica potente, especialmente no trabalho com estudantes com TEA, TOC e 

TDAH. Esses recursos permitem adaptar o conteu do a s 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 organizaça o visual sa o 

fundamentais. Aplicativos que permitem a criaça o de rotinas visuais, como o ClassDojo e 
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o Visual Schedule Planner, auxiliam no entendimento da seque ncia das atividades e na 

reduça o 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 concentraça o e a conclusa o das atividades. 

Plataformas como o Google Classroom, com sua interface simples e funcional, sa o aliadas 

na estruturaça o do tempo e no controle da dispersa o (Silva et al., 2025). 

Estudantes com TOC se beneficiam de propostas pedago gicas que respeitam seus 

rituais e limites, ao mesmo tempo em que incentivam a autonomia. O uso de recursos 

digitais que permitem repetir tarefas, revisar conteu dos e organizar cronogramas com 

clareza contribui para o bem-estar e a participaça o ativa nas aulas (Rodrigues; Lourdes, 

2021). 

Jogos educativos, softwares de alfabetizaça o e plataformas gamificadas tambe m 

te m sido amplamente utilizados com resultados positivos. Eles oferecem estí mulo visual 

e auditivo, desafiam o raciocí nio e promovem o engajamento dos estudantes de forma 

lu dica, sendo indicados para todos os tre s transtornos, desde que bem selecionados 

(Cazeli et al., 2024). 

Ale m dos recursos digitais prontos, muitos professores criam suas pro prias 

estrate gias com apoio da tecnologia. Seque ncias dida ticas com ví deos curtos, slides 

interativos, atividades com QR codes e podcasts educativos sa o exemplos de como a 

tecnologia pode ser incorporada de forma criativa e acessí vel (Ramos et al., 2024). 

A escolha dos recursos deve levar em conta na o apenas a efica cia te cnica, mas 

tambe m os interesses e prefere ncias dos estudantes. Quando o estudante se reconhece na 

proposta pedago gica, aumenta sua motivaça o e sua capacidade de aprendizagem. Por isso, 

o planejamento precisa considerar a escuta ativa e a observaça o contí nua (Gonçalves et 

al., 2024). 

Outro fator importante e  o uso de estrate gias multimodais, que combinem imagem, 

som e texto. Essa abordagem favorece a compreensa o e a retença o do conteu do por parte 

de alunos com dificuldades de leitura, escrita ou processamento auditivo, promovendo um 

ensino mais completo e acessí vel (Gonzaga; Ottoni, 2025). 

Portanto, os recursos digitais sa o aliados valiosos no processo de inclusa o. Seu 

sucesso depende da sensibilidade do educador em escolher, adaptar e integrar essas 

ferramentas com intencionalidade pedago gica, garantindo que cada estudante tenha 

oportunidades reais de participar e aprender (Azevedo; Marçal; Vasconcelos, 2024). 
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5. Desafios e limites da inclusão tecnológica na escola pública 

 

Embora o potencial das tecnologias no processo de inclusa o seja inega vel, a 

realidade das escolas pu blicas brasileiras ainda impo e barreiras significativas a  sua 

implementaça o efetiva. A precariedade da infraestrutura, a falta de acesso a  internet e a 

ause ncia de dispositivos adequados limitam o uso pedago gico das tecnologias assistivas e 

recursos digitais (Silva et al., 2018). 

Ale m da questa o estrutural, muitos professores relatam na o ter tempo, apoio ou 

formaça o suficientes para integrar as tecnologias ao cotidiano da sala de aula de forma 

significativa. O excesso de demandas administrativas, combinado com a ause ncia de 

polí ticas institucionais de apoio a  inclusa o, dificulta o planejamento de aço es mais 

individualizadas (Medeiros et al., 2025). 

Outro obsta culo importante e  a falta de articulaça o 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 dia logo com a 

gesta o escolar, os demais docentes e as famí lias (Benitez; Domeniconi, 2014). 

Tambe m e  comum o uso da tecnologia sem intencionalidade pedago gica, o que a 

transforma em um fim em si mesma, esvaziando seu potencial educativo. Recursos digitais 

so  sa o inclusivos quando respondem a s reais necessidades dos estudantes, respeitam suas 

singularidades e promovem participaça o ativa (Rodrigues et al., 2024). 

Para estudantes com TEA, TOC e TDAH, a ause ncia de recursos ou de profissionais 

capacitados pode resultar em estrate gias padronizadas que desconsideram os desafios 

comportamentais, sensoriais e de linguagem especí ficos. Essa generalizaça o compromete 

a efetividade das propostas e pode reforçar processos de exclusa o (Farias et al., 2023). 

As desigualdades regionais tambe m interferem na capacidade das escolas de 

oferecer inclusa o tecnolo gica. Em muitas localidades, a ause ncia de polí ticas pu blicas 

voltadas ao acesso a  internet e aos equipamentos digitais impede qualquer tentativa de 

inovaça o pedago gica mediada por tecnologia (Silva et al., 2025). 

E  preciso reconhecer ainda que a resiste ncia a  mudança e  um fator presente em 

muitas equipes escolares. O medo de lidar com o novo, a insegurança frente a  diversidade 

e a falta de incentivo para pra ticas criativas geram conservadorismo nas aço es 

pedago gicas, mesmo em contextos onde os recursos esta o disponí veis (Adurens; Vieira, 

2018). 
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Superar esses desafios requer um esforço conjunto entre educadores, gestores, 

famí lias, universidades e poder pu blico. E  necessa rio construir uma rede de apoio que va  

ale m da sala de aula, promovendo formaço es continuadas, garantindo recursos e 

fortalecendo o compromisso com uma escola verdadeiramente inclusiva (Fonseca et al., 

2025). 

Dessa forma, apesar das limitaço es, e  possí vel avançar. O reconhecimento dos 

desafios e  o primeiro passo para transforma -los em oportunidades. Com dia logo, 

investimento e sensibilidade, a inclusa o mediada por tecnologia pode deixar de ser um 

ideal distante e tornar-se uma realidade cotidiana na escola pu blica (Ribas; Gomes, 2020). 

 

6. A importância da abordagem interdisciplinar e colaborativa na capacitação 

docente 

 

A construça o de uma escola inclusiva, especialmente no atendimento a estudantes 

com TEA, TOC e TDAH, exige mais do que aço es isoladas. E  necessa rio desenvolver uma 

abordagem interdisciplinar e colaborativa, que envolva diferentes a reas do saber, 

profissionais diversos e, principalmente, a formaça o conjunta dos educadores (Martins et 

al., 2025). 

A interdisciplinaridade permite que o conhecimento pedago gico dialogue com 

a reas como psicologia, fonoaudiologia, neurocie ncia, terapia ocupacional e tecnologia da 

informaça o. Esse dia logo favorece uma compreensa o mais ampla das necessidades dos 

alunos e contribui para a formulaça o de estrate gias pedago gicas mais eficazes e 

personalizadas (Silva et al., 2025). 

A capacitaça o de professores precisa, portanto, romper com a lo gica fragmentada 

dos cursos tradicionais e apostar em formaço es integradas, nas quais os educadores 

possam refletir sobre sua pra tica a  luz de diferentes saberes. Essa formaça o estimula o 

olhar sensí vel, investigativo e propositivo frente aos desafios da inclusa o (Oliveira et al., 

2024). 

Ale m da interdisciplinaridade, a colaboraça o entre os profissionais da escola e  

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 inclusa o (Fonseca et al., 2025). 
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As formaço es em serviço, realizadas de forma coletiva e contí nua, sa o excelentes 

oportunidades para compartilhar experie ncias, repensar metodologias e aprender com a 

pra tica. Espaços como grupos de estudo, rodas de conversa e observaço es colaborativas 

possibilitam trocas valiosas entre os professores (Guedes; Neto; Blanco, 2020). 

A colaboraça o tambe m deve envolver as famí lias e os pro prios estudantes. Ao 

escutar suas experie ncias e necessidades, os educadores ampliam seu reperto rio de 

estrate gias e fortalecem os ví nculos que sustentam o processo educacional. A inclusa o 

verdadeira so  e  possí vel quando todos os sujeitos sa o protagonistas (Silva; Freitas; Duarte, 

2024). 

A abordagem colaborativa e  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 pra ticas inclusivas (Cazeli et al., 2024). 

Formar-se junto e  uma forma de romper com o isolamento profissional e com o 

sentimento de impote ncia que muitas vezes afeta os professores diante dos desafios da 

inclusa o. A troca de saberes, experie ncias e afetos fortalece a identidade docente e renova 

o compromisso e tico com a educaça o para todos (Gonçalves et al., 2024). 

Assim, a capacitaça o docente precisa estar alicerçada em uma perspectiva coletiva, 

integrada e contí nua. Apenas com uma formaça o que una teoria, pra tica e sensibilidade 

sera  possí vel garantir o uso consciente das tecnologias e promover uma inclusa o que va  

ale m do discurso, e se concretize no cotidiano escolar (Barbosa; Torres; Barbosa, 2024). 

 

7. Conclusão 

 

Incluir e  reconhecer que cada estudante carrega consigo uma forma u nica de 

aprender, sentir e se relacionar com o mundo. No caso dos estudantes com autismo, TOC 

e TDAH, essa singularidade se expressa em necessidades especí ficas que exigem do 

professor sensibilidade, conhecimento e criatividade. A tecnologia, nesse contexto, na o e  

apenas uma ferramenta - e  uma ponte entre o direito a  educaça o e a possibilidade real de 

aprender com dignidade. 

A capacitaça o dos professores e  o caminho que torna essa ponte possí vel. E  por 

meio da formaça o contí nua, crí tica e colaborativa que os professores desenvolvem na o so  

habilidades te cnicas, mas tambe m a empatia e a flexibilidade necessa rias para promover 
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uma verdadeira inclusa o. A escola precisa ser um lugar onde as diferenças na o sejam 

toleradas, mas acolhidas como pote ncia. 

Ao longo deste capí tulo, refletiu-se sobre o papel das tecnologias assistivas, a 

importa ncia da formaça o de professor, as estrate gias pedago gicas e os limites enfrentados 

no contexto das escolas pu blicas. Reconhecer os desafios e  fundamental, mas tambe m e  

preciso celebrar as possibilidades e os avanços que se tornam reais quando ha  

compromisso, dia logo e investimento na educaça o inclusiva. 

O uso consciente da tecnologia amplia horizontes, rompe barreiras e fortalece 

ví nculos. Mais do que transformar a pra tica pedago gica, transforma a vida de estudantes 

que, por muito tempo, foram invisibilizados. Com professores preparados e acolhedores, 

a escola se torna um espaço 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 e  um ato de justiça, de esperança e de construça o de um futuro 

mais equitativo. E  reconhecer que a inclusa o na o e  um desafio individual, mas um 

compromisso coletivo que exige sensibilidade, cie ncia e, acima de tudo, humanidade. 
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