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RESUMO: Esse artigo tem como objetivo estruturar uma reviséao bibliogréafica narrativa acerca
da importancia do uso das tecnologias digitais como ferramenta no trabalho dos professores,
pois as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano dos estudantes, tendo como suporte de
pesquisa a metodologia qualitativa descritiva, baseada em autores da &rea pesquisada. Os
conhecidos “nativos digitais” necessitam de orientagdo de como usar as tecnologias digitais
para aprenderem, para saber usar a informacao de forma didatica e ndo se deixar levar por
Fake News. Dessa forma, os professores podem investir seu tempo em formacdo, em
aprender a ensinar esses alunos tdo conectados que necessitam de orientacbes acerca do
uso didatico das tecnologias digitais. O uso das tecnologias digitais nas escolas é de tamanha
importancia que os governantes estéo legislando em prol ao acesso de internet de qualidade
e estabelecendo diretrizes, metas e estratégias para a politica educacional brasileira através
da Politica de Inovagdo Educacdo Conectada (Piec). Traremos os autores Moran (2004 e
2017), Novoa (2009), Bacich (2018), Girafa e Cerutti (2015) e Kenski (2007) para corroborar
com nossas reflexdes. Como conclusdo compreendemos que as tecnologias digitais sozinhas
ndo modificam a educacdo. S&o necessarios profissionais engajados, politicas publicas
comprometidas e estudantes protagonistas dessa nova histéria que certamente sera de
sucesso.

Palavras chave: tecnologias digitais; metodologias ativas; inovacéo.
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INTRODUCAO

As Ultimas décadas foram um periodo de grande evolucdo na producdo de
conhecimento, com inlUmeras transformagdes politicas e econémicas nas sociedades
do mundo, devido ao surgimento de diversas inovacbes tecnoldgicas que
possibilitaram a universalizacdo da informacéo, permitindo saber o que se passa em
qualquer ponto da superficie do planeta. A tecnologia revolucionou a forma como nos
comunicamos, como enviamos e recebemos informagcbes no nosso cotidiano,
interferindo no modo de agir, pensar, escrever e falar, bem como nos relacionamos
com os outros. Esse artigo tem como objetivo fazer uma revisao bibliografica acerca
da importancia do uso das tecnologias digitais e das metodologias ativas como
ferramenta no trabalho dos professores.

Essas mudancas refletem sobre a forma de fazer educacado, que é uma das
areas com maior potencial para o uso destas transformacfes. A realidade da
globalizacdo, em que criancas mesmo antes de chegar na idade escolar, ja tem
acesso a internet e utilizam com frequéncia dispositivos considerados da era digital,
acaba influenciando nos métodos que seréo utilizados para alfabetizacdo destes, ja
gue os métodos tradicionais podem néo ser tdo atrativos aos olhos desta geracéao.

Esse artigo tem como objetivo explanar sobre as tecnologias como artefato
pedagogico e elencar algumas das metodologias ativas existentes, como o curriculo
STEAM, sala de aula invertida, design thinking, aprendizagem baseada em projetos,
podendo ajudar aos professores em sala de aula.

A necessidade de modificar a realidade dos usos das tecnologias na rede de
Educacao Basica é latente. Aquela sensacdo de que o video passado em aula foi
perda de tempo ou falta de planejamento, de que o data show ou a smart tv estdo na
sala como objetos de decoracédo é algo a ser modificado com urgéncia. O acesso a
celulares, internet e aplicativos é uma realidade aos nossos educandos que pode e
deve ser usada pelo professor na aprendizagem, segundo a Lei 4.932/2024 que
restringe o uso de celulares e outros aparelhos eletrénicos portateis em escolas

publicas e privadas de todo o pais abre exce¢do no uso pedagogico e em situacdes
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de estado de perigo, de necessidade ou caso de forca maior e para garantir
acessibilidade, incluséo e atender as condi¢des de saude dos estudantes.

A linguagem digital, encontrada em multiplas Tecnologias Digitais da
Informacéo e Comunicagéao (TDICs), imp6e mudancas radicais nas formas de acesso
a informacdo, a cultura e ao entretenimento. O poder da linguagem digital, baseado
no acesso a celulares, tablets, computadores, a internet, aos jogos eletrénicos,
influencia cada vez mais a constituicdo de conhecimentos, valores e atitudes. Cria
uma nova cultura e uma outra realidade de informagao.

A tecnologia pode ser vista como um artefato pedagdgico e ndo como Unica
forma de ensinar ou como passatempo para os alunos. Cabe ao professor reunir as
competéncias em todas as tecnologias ao seu dispor e escolher a que Ihe pareca mais
eficaz para os objetivos propostos a sua aula. Ter4 de manter-se alerta e critico para
corrigir as suas opg¢des em funcdo das consequéncias que tenham na aprendizagem
dos alunos. O ambiente escolar pode incentivar o professor a manter esta
experimentacdo permanente, dando ao aluno a nocdo de que a escola é um lugar
aberto a modernidade tecnolégica, sem deslumbrar-se, pois, a aprendizagem exige
trabalho reflexivo, disciplina e perseveranca e nunca se podera reduzir a um jogo para
entretenimento. A forma como o professor ira utilizar os suportes tecnoldgicos a que
tem acesso moldara a forma com que seus alunos irdo interagir com essas tecnologias

O acesso a informacéo, proporcionado pelo preladio da internet e das midias
digitais, transformou radicalmente a sociedade e, com ela, a forma de se relacionar,
consumir, trabalhar, aprender e, até mesmo, viver. As pesquisas da neurociéncia
aplicada a educagédo vém demonstrando que a estrutura neurofisiolégica que sustenta
a aprendizagem nao esta sendo corretamente estimulada com as atuais metodologias
educacionais.

Moran (2017) afirma que o tempo todo olhamos para uma tela, teclamos,
pesquisamos, compartilhamos, jogamos, compramos, rimos, nos relacionamos e
aprendemos. E o aparelho que carregamos para todos os lugares, nosso companheiro
inseparavel, a pequena tela que aumenta, que integra milhares de aplicativos e
solugdes antes soltas.

Compartilhando da ideia de Moran a inovagdo € uma das formas de transformar

a educacao, € preciso levar em conta os diversos fatores que contribuem para a
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configuracdo de um processo inovador, implicando a criatividade dos sujeitos, a
motivacao para efetivar as ideias, 0 conhecimento e 0s recursos materiais possiveis.

Pretto e Silveira (2008) afirmam que da mesma maneira que a tecnologia pode
aprisionar, ela também pode libertar. Nessa disputa entre modelos competitivos e
colaborativos, a conquista da autonomia tecnolégica passa a ter um papel essencial.
Interessante € que essas novas formas de apropriacédo da tecnologia e novas praticas
de producéo cultural ajudam a desmascarar certas praticas da educacdo formal. A
ideia de um professor que escreve insanamente, l1é todo aquele contetdo, faz os
alunos copiarem até terminar a aula, mostra-se cada vez mais fora do lugar. Num
cenario em que a informacao é cada vez mais abundante, fica evidente que a questéao
central ndo é a simples disponibilizacdo da informacédo, mas, sim, a facilitacdo de
processos de aprendizagem em que a sele¢céo e a organizagao da informacéo brigam
contra um déficit de atencdo. Nesse contexto, o professor se torna essencial como
facilitador, animador ou mediador de processos. Seu papel de provedor unilateral de
informacé&o vai perdendo espaco.

Segundo Camargo e Daros (2018), mesmo diante de tantos avancos
tecnologicos e cientificos, 0 modelo de aula continua predominantemente oral e
escrito, assim como 0s recursos utilizados. Nesse contexto, tém-se mantido intactos
muito giz, caderno e caneta. Quando mudam, ganham uma nova roupagem por meio
da utilizacdo de instrumentos audiovisuais, como a insercdo de filmes, videos e
apresentacoes graficas e projetores multimidia. Ja os alunos continuam a receber o
conteudo passivamente e cada vez mais esperam tudo produzido pelos professores.
Em contrapartida, as metodologias ativas de aprendizagem colocam o aluno como
protagonista, ou seja, em atividades interativas com outros alunos, aprendendo e se
desenvolvendo de modo colaborativo.

Assim contemplaremos neste artigo uma sec¢éo sobre o uso das metodologias
ativas em sala de aula onde ndo s6 falaremos sobre sua aplicabilidade, mas também
citamos algumas das metodologias ativas que podem ser utilizadas em sala de aula e
outro sobre a inovacéo e as possibilidades didaticas onde explanaremos sobre as

politicas governamentais existentes para implementagéo das TDCIS.
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1 USO DAS METODOLOGIAS ATIVAS EM SALA DE AULA

Abordaremos alguns dos métodos associados as metodologias ativas como a
sala de aula invertida, sala de aula compartilhada, aprendizagem por projetos, design
thinking e desenvolvimento do curriculo STEAM.

E primordial que consigamos integrar as Tecnologias Digital de Informacéo e
Comunicacéao (TDICs) juntamente com as metodologias ativas em sala de aula que
Sdo um convite para que os alunos estejam mais engajados com interesse em
aprender como nos alertam Moran e Bachci, 2018 [...] transformar aulas em
experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da
cultura digital, cujas expectativas em relacédo ao ensino, a aprendizagem e ao proprio
desenvolvimento e formacdo sédo diferentes do que expressavam as geracoes
anteriores. Assim, é essencial uma educacéao que ofereca condi¢des de aprendizagem
em contextos de incertezas, desenvolvimento de multiplos letramentos,
guestionamento da informacédo, autonomia para resolucéo de problemas complexos,
convivéncia com a diversidade, trabalho em grupo, participacdo ativa nas redes e
compartilhamento de tarefas.

Alguns dos métodos associados as metodologias ativas sdo a sala de aula
invertida, sala de aula compartilhada, aprendizagem por projetos, contextualizacdo da
aprendizagem, programacéo, ensino hibrido, design thinking, desenvolvimento do
curriculo STEAM, criacao de jogos, entre outras, acredito ser oportuno explanar sobre
algumas delas de forma a entende-las um pouco mais, pois realmente acredito que
as metodologias ativas estejam diretamente associadas ao uso das ferramentas
tecnoldégicas como internet, computadores, celulares, tablets ou impressoras 3D.

O desenvolvimento do curriculo STEAM, segundo o jornal da PUC (2020),
surgiu nos Estados Unidos na década de 1990, apds ser constatado o desinteresse
de alunos pelas ciéncias exatas. A sigla STEAM quer dizer em inglés Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics, que na traducdo seria Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica, que sdo as areas de conhecimento
contempladas nesta abordagem educacional.

A forma de ensino faz ndo so6 a integragdo das areas do conhecimento, mas
permite ao aluno usa-las para conexdes na hora de resolucéo de problemas diarios.

O aprendizado € amplamente beneficiado com a interdisciplinaridade. Além disso,
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neste processo de ensino os alunos aprendem a colaborar uns com os outros, em vez
de aulas tedricas isoladas, a STEAM incentiva a realizacdo de projetos integrados,
gue exigem a aplicacdo dos conhecimentos de diferentes disciplinas de maneira
pratica e desafiadora.

Criacdo de jogos ou gamificacéo, sdo estratégias importantes de encantamento
e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima da vida real. Os jogos
mais interessantes para a educacao ajudam os estudantes a enfrentar desafios, fases,
dificuldades, a lidar com fracassos e correr riscos com seguranga.

A sala de aula invertida é quando o estudante recebe o material previamente
para que possa estuda-lo antecipadamente e depois debater sobre o assunto de forma
a dar sua visado, opinides, entdo o professor sera um mediador, sera responsavel por
instigar o debate para que os estudantes consigam fazer novas conexdes e ter uma
aprendizagem significativa, com resolucdes de problemas.

Figura 1 - Organograma da sala de aula invertida

~
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Diversidade
de opiniées
Trabalho
em equipe

Fonte: produzido pelas autoras (2025).
Segundo Feitosa (2017 pg 1), a obra Sala de aula invertida: uma metodologia
ativa de aprendizagem, de autoria dos estadunidenses Jonathan Bergmann e Aaron

Sams, ganhou uma versao para o portugués no ano de 2016. O livro é uma adaptacéao
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do original em lingua inglesa, de titulo Flip your classroom: reach every student in
every class day, publicado em 2012 nos Estados Unidos da América (EUA).

A sala de aula compartilhada possibilita que os estudantes possam estabelecer
trocas entre pares e acompanhar o trabalho em colaboragdo que ocorre entre os
professores presentes ha mesma sala, por meio de cooperacao, dialogos, troca de
informacdes e confrontos de pontos de vista.

Ensino hibrido, assemelha-se muito a sala de aula compartilhada, é onde os
cursos ou matérias tem como espinha dorsal as aulas on-line, oferece uma
combinacdo de interacdo direta com os professores e colegas, bem como a
flexibilidade do ensino a distancia.

O site Uniacademia revela que por mais que esteja se popularizando
atualmente, o ensino hibrido ndo é uma criagéo recente. Na verdade, o seu surgimento
€ datado de 1960, nos Estados Unidos. Nessa época, as oportunidades advindas com
a tecnologia passaram a ser usadas em sala de aula, substituindo, por vezes, o
protagonismo do professor. No entanto, até a metade dos anos 90, equipamentos
como computadores eram muito caros, 0 que tornava o modelo hibrido inviavel em
Muitos casos.

Design thinking, é uma metodologia ativa, colaborativa e inovadora que coloca
as pessoas no centro das solu¢des. Uma forma de pensar e solucionar problemas
atraves da empatia, da colaboracéo, da prototipacdo de ideias e da experimentacéo,
trata-se de concretizar as ideias, para que outras pessoas tenham condicdes de ver,
criticar e contribuir. A curiosidade é que a pratica teve um boom nos anos 70, a partir
da obra “Experiences in Visual Thinking”, de Robert McKim, quando setores de
engenharia, arquitetura e educacéo faziam uso dessa abordagem criativa. Para o
mundo da administrac&o, o design thinking surgiu principalmente com os irméos Tim
e David Kelly — quando criaram, em 1991, a IDEO, uma empresa especializada em
design e inovacao.

Aprendizagem baseada em projetos, € a metodologia de aprendizagem em que
os alunos desenvolvem um projeto que tenha ligagdo com sua vida, ou se envolvem
com tarefas e desafios para resolver um problema. No processo, eles lidam com
guestdes interdisciplinares, tomam decisfes e agem sozinhos ou em equipe. Por meio

dos projetos, sédo trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico e
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criativo e a percepcao de que existem varias maneiras de se realizar uma tarefa. E ha
a preocupacao em gerar um produto, que nao necessariamente seja um objeto, pode

também ser uma ideia.

Figura 2 - Organograma Aprendizagem baseada em projetos (ABP)

ELEMENTOS DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS (ABP)

2}

O1 problemareal
Ponto focal do projeto.
Deve ser relevante, envolvente e
estimular a criatividade.

Avaliagao
Deve ser constante e fazer parte
de cada uma das etapas, é o
repensar sobre o profjeto.

02 pesquisa 05 Criagao do produto

Entendimento sobre o tema.
Colete de dados, entendimento
sobre as informacgoes...

Demonstracao da aprendizagem e
aplicacdo do conhecimento através de
relatérios, videos apresentacdes, eventos...

04 Plano de agao

Definicao de metas, cronograma,
recursos que serao necessarios.
Uso das tecnologias.

Colaboragéao
Trabalho em equipe.
Compartilhar ideias,
responsabilidades e resolver
problemas.

Fonte: produzido pelas autoras (2025).

Cremos que nao sejam os professores inflexiveis em ndo aceitar as mudancas
e as novas metodologias, mas sim a prépria falta de formacao que néo lhes déo as
ferramentas para adentrar nessa educacao inovadora e tecnolégica. Quando lemos
artigos de mestres ou doutores na educacdo que explanam ser urgente 0s
investimentos das politicas publicas na formacao dos professores e nas melhorias das
ferramentas tecnoldgicas dispostas aos profissionais nas escolas, € necessario
questionarmos quando isso sera observado com olhos de uma mudanca real,
mudanca de curriculo escolar, de investimento nas escolas, de acesso as TDICs e de
formacao de professores?

Moran (2004, p. 3), questiona “O que deve ter uma sala de aula para uma
educacado de qualidade?”, e responde, precisa fundamentalmente de professores
bem-preparados, motivados e bem remunerados e com formacao pedagodgica
atualizada. Isso é incontestavel. Precisa também de salas confortaveis, com boa
acustica e tecnologias, das simples até as sofisticadas. Uma sala de aula hoje precisa
ter acesso facil ao video, DVD e, no minimo, um ponto de Internet, para acesso a sites

em tempo real pelo professor ou pelos alunos, quando necessario. Um computador
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em sala com projetor multimidia séo recursos necessarios, embora ainda caros, para
oferecer condi¢des dignas de pesquisa e apresentacdo de trabalhos a professores e
alunos, e isso nos faz refletir como estamos distantes dessa educacao, com escolas
sucateadas, sem infraestrutura e professores mal remunerados.

Nesse sentido, para que se garanta o processo de inovagao, deve-se contar
com novos recursos tecnoldgicos, nova estrutura que possibilite a interacdo, um novo
modelo de formacdo docente e, principalmente, a incorporacdo de novos saberes,
sem desconsiderar o conhecimento cientifico classico. E preciso considerar que a
inovagcdo ndo ocorre apenas no plano pedagdgico, mas também no epistemoldgico,
na educacdo temos a ideia de que a utilizacdo dessas tecnologias ndo pode ser
meramente complementar, e sim como um elemento de transformag¢do no campo
cultural e de valores.

Para Pretto e Silveira (2008), a articulacdo entre a cultura digital e a educacéao
se concretiza a partir das possibilidades de organizacdo em rede, com apropriacao
criativa dos meios tecnolégicos de producao de informacao, acompanhado de um forte
repensar dos valores, praticas e modos de ser, pensar e agir da sociedade, o que
implica na efetiva possibilidade de transformacdo social. A forma que o professor
insere os aparatos tecnolégicos em aula impactara diretamente na forma em que o
aluno ira interagir e aprender com esses mesmos aparatos, aplicativos e até mesmo

na forma de olhar a tecnologia para o uso em sua vida, no seu cotidiano.

[...] é importante ressignificar o papel do estudante, dos profissionais da
educacéo, das instituicbes e o contexto de insercdo, para adaptar-se as
mudancas, num didlogo simultdneo e abrangente entre cultura, sociedade,
interdisciplinaridade, transdisciplinaridade, tecnologias digitais, cibercultura e
complexidade, promovendo o desenvolvimento da autonomia do estudante
por meio da aprendizagem ativa e a harmonizacdo das demandas da
contemporaneidade.um conjunto de intervencdes, decisfes e processos, com
certo grau de intencionalidade e sistematizacdo, que tratam de modificar
atitudes, ideias, culturas, conteddos, modelos e praticas pedagogicas. E, por
sua vez, introduzir, em uma linha renovadora, novos projetos e programas,
materiais curriculares, estratégias de ensinoaprendizagem, modelos didaticos
e outra forma de organizar e gerir o curriculo, a escola e a dinamica da classe.
Gauer e Cerutti 2021, p.110

Segundo Moran (2004), colocamos tecnologias na universidade e nas escolas,
mas, em geral, para continuar fazendo o de sempre — o professor falando e o aluno
ouvindo — com um verniz de modernidade. As tecnologias sao utilizadas mais para
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ilustrar o conteudo do professor do que para criar desafios didaticos. As tecnologias
sozinhas ndo mudam a escola, mas trazem mil possibilidades de apoio ao professor
e de interacdo com e entre os alunos.

O que temos hoje é muita informagdo e pouco conhecimento, o imediatismo
das informacdes, das conversas online, os podcasts e shorts nos “desensinam” a
esperar, o imediatismo impera, desperdicamos NosSsos preciosos segundos para nao
perdermos muito tempo com um texto, artigo ou um livro longo que agregaria
conhecimento critico em nossas vidas. A geracdo que nasce com um celular na mao
com inumeras possibilidades em um clique ndo tem paciéncia para aprender, crescem
rodeados de tecnologia, porém muitos jovens ndo desenvolvem habilidades com
ferramentas como editores de texto e planilhas. Isso ocorre, em parte, porque tendem
a usar mais aplicativos de celular com interfaces intuitivas e simplificadas, deixando o

aprendizado de softwares mais técnicos em segundo plano.

“Promover a aprendizagem é compreender a importancia da relacéo ao saber,
é instaurar formas novas de pensar e de trabalhar na escola, é construir um
conhecimento que se inscreve numa trajetdria pessoal. Falar de um olhar
complexo e transdisciplinar ndo é recusar o papel das disciplinas tradicionais,
mas é dizer que o conhecimento escolar tem de estar mais proximo do
conhecimento cientifico e da complexidade que ele tem vindo a adquirir nas
Ultimas décadas. (N6voa 2009, p. 89).

Para Névoa (2009), o trabalho do professor consiste na construcdo de praticas
docentes que conduzam os alunos a aprendizagem, ninguém pensa no vazio, mas
antes na aquisicdo e na compreensdo do conhecimento. Mas como ter acesso as
inovagbes tecnologicas em escolas sucateadas, sem internet, sem artefatos
tecnolégicos adequados, sem professores capacitados para ensinar utilizando esses
artefatos? Faz-se necessario um repensar da pratica docente, um olhar voltado para
a educacéo inovadora, com politicas publicas engajadas na educacao.

E sobre isso que a proxima sessdo deste artigo fara referéncia com a

tematica da inovacéo e as possibilidades didaticas.
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2 INOVACAO E AS POSSIBILIDADES DIDATICAS

Segundo o Aurélio inovacgéo € o ato ou efeito de inovar, ou seja, a introducao
de algo novo ou uma novidade em qualquer area, pode ser um produto, processo,
servigco ou método que difere significativamente do anterior. Em outras palavras, é a
criacao ou implementacéo de algo que traz uma mudanca ou melhoria significativa. O
chatgpt vem de encontro com essa definicdo e complementa afirmando que néo é
apenas criar algo inédito, mas sim implementar algo novo que traga valor, resolva
problemas ou otimize resultados. No campo educacional, por exemplo, inovar pode
significar repensar metodologias, integrar tecnologias, mudar praticas avaliativas ou
reformular a relacdo pedagogica, sempre com o foco em melhorar a aprendizagem e

promover equidade.

As tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido ao homem um
processo crescente de inovagBes. Os conhecimentos dai derivados, quando
colocados em prética, ddo origem a diferentes equipamentos, instrumentos,
recursos, produtos, processos, ferramentas, enfim, a tecnologias. [...]
Tecnologia é poder. (Kenski, 2007, p.15)

Aparentemente a escola deveria encarregar-se da formacdo da criangca em
todas as dimensdes da sua vida, um papel que a escola tenta assumir e que se mostra
impossivel. Precisamos focar na aprendizagem, o que é o verdadeiro papel da
educacao.

A necessidade de implementacéo das tecnologias € téo latente que o Governo
Federal criou a Lei n® 13.005 de 25 de Junho de 2014, estabelecendo diretrizes, metas
e estratégias para a politica educacional brasileira no periodo de 2014 a 2024, em
complemento a essa lei 0 governo brasileiro instituiu a Politica de Inovacdo Educacéo
Conectada (Piec) por meio do Decreto n° 9.204, de 23 de novembro de 2017, a Piec
tem como objetivo apoiar a universalizacdo do acesso a internet de alta velocidade e
fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais na educagdo basica que em
consonancia com a estratégia 7.15 que visa apoiar a universalizacdo do acesso a
internet em alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais na

educacao basica. Acredito ser pertinente a transcricao do Art. 3° e 4° da lei que diz:
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Art. 32 S&o principios da Politica de Inovacéo Educacdo Conectada:

| - Equidade das condi¢cBes entre as escolas publicas da educacao basica para
uso pedagogico da tecnologia;

Il - Promocao do acesso a inovacdo e a tecnologia em escolas situadas em
regibes de maior vulnerabilidade socioecondmica e baixo desempenho em
indicadores educacionais;

lIl - Colaboracao entre os entes federativos;

IV - Autonomia dos professores quanto a adocdo da tecnologia para a
educacao;

V - Estimulo ao protagonismo do aluno;

VI - Acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis com as
necessidades de uso pedagogico dos professores e dos alunos;

VIl - amplo acesso aos recursos educacionais digitais de qualidade; e

VIII - incentivo a formacéao dos professores e gestores em praticas pedagogicas
com tecnologia e para uso de tecnologia.

Art. 42 A Politica de Inovacao Educacédo Conectada contara com as seguintes
acoes, nos termos a serem definidos em regulamento:

| - Apoio técnico as escolas e as redes de educacado basica para a elaboracdo
de diagndsticos e planos locais para a inclusao da inovacao e da tecnologia na pratica
pedagdgica das escolas;

Il - Apoio técnico, financeiro ou ambos as escolas e as redes de educagéo
basica para:

a) contratacdo de servico de acesso a internet;

b) implantacdo de infraestrutura para distribuicdo do sinal da internet nas
escolas;

) aquisicdo ou contratacao de dispositivos eletrdnicos; e

d) aquisicao de recursos educacionais digitais ou suas licengas;

Il - oferta de cursos de formacéo de professores para o uso da tecnologia em
sala de aula;

No site do INEP, que é o responsavel pelos estudos que analisam as politicas
e estratégias implementadas no plano, é possivel verificar o monitoramento da Politica

Nacional de Educacédo (PNE), as informacdes contidas no documento sdo produzidas
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a partir de pesquisas coordenadas pelo INEP, como os Censos (Escolar e Superior),
o sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (Saeb), além do indice de
Desenvolvimento da Educacdo Béasica (Ideb), a Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (Pnad) e o Censo Demografico, do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) também sé&o fontes do material, bem como os dados referentes a
pos-graduacédo, da Fundacdo Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes).

Através do relatorio extenso de 624 paginas do INEP e do portal Gov.br
destacamos que no 1° Ciclo (2014-2016): publicado em 2016, destacou-se 0s
desafios significativos na educacéao brasileira, especialmente em relacdo a qualidade,
condicbes de oferta e universalizacdo da educacdo basica, além da formacédo e
valorizacdo dos profissionais da educacdo. No 2° Ciclo (2018): apresentou-se
avancos em algumas metas, mas também evidenciou a necessidade de intensificar
esforcos para alcancar os objetivos propostos, especialmente na reducdo das
desigualdades educacionais e na melhoria da qualidade do ensino. No 3° Ciclo
(2020): publicado em 2020, o relatério indicou progressos em areas como a ampliacéo
do acesso a educacdo infantil e ao ensino superior, mas ressaltou que metas
relacionadas a qualidade do ensino e a valorizacdo dos profissionais ainda requerem
atencdo. No 4° Ciclo (2022): este relatorio apontou que, embora houvesse avancos
em algumas é&reas, muitas metas do PNE estavam longe de ser alcancadas,
destacando a necessidade de politicas publicas mais eficazes e investimentos
continuos na educagéo. E ao final, no 5° Ciclo (2024): publicado em junho de 2024,
o relatério forneceu uma andlise abrangente do periodo de vigéncia do PNE. Os dados
indicaram que, em média, 76,6% das metas foram parcialmente alcancadas, enquanto
63,7% das acdes previstas foram efetivamente realizadas. Apesar dos esforgos, o
relatorio destacou que varias metas nao foram plenamente atingidas, enfatizando a
importancia de uma avaliagdo critica e do planejamento de novas estratégias para o
futuro da educacéo no Brasil.

A BNCC Computacdo foi oficialmente introduzida por meio do Parecer
CNE/CEB n° 2/2022 em 17 de fevereiro de 2022. Esse parecer estabeleceu as normas
sobre Computacdo na Educacdo Basica como um complemento a BNCC.
Posteriormente, a Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022, de 4 de outubro de 2022, reforgcou
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essas normas, definindo os conteudos e habilidades relacionados a Educacéao Digital
gue devem ser abordados nas escolas (Brasil, 2022).

A BNCC estabelece 10 competéncias gerais, das quais algumas destacam
diretamente o papel das tecnologias, como a da cultura digital que visa compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares),
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
Também destaca a importancia de formar estudantes capazes de avaliar criticamente
as informacfes disponiveis na internet, utilizar as tecnologias de forma ética e
responsavel e combater a desinformacéo e a propagacao de fake news.

As tecnologias permeiam todas as areas de conhecimento, desde o Ensino
Fundamental até o Ensino Médio, ndo como uma matéria isolada, pelo contrario como
elementos transversais que dialogam com diferentes areas do conhecimento,
promovendo inovacao e novas formas de aprendizagem.

Giraffa e Cerutti (2015), nos alertam que apesar de serem usuarios de TDs no
seu cotidiano, os alunos (futuros docentes e alguns deles ja professores) nao
conseguiram fazer a transposicao didatica para sua pratica docente, o que significa
gue mesmo sendo usuarios de artefatos tecnologicos, nossos futuros professores nao
estardo capacitados para aplicarem as tecnologias em suas aulas, utilizarem na
pratica para facilitar, de alguma forma, a aprendizagem de seus estudantes.

Por esse motivo debate-se tanto da importancia da capacitacdo dos
profissionais da educagao que estdao atuando em sala, a necessidade de formacgao
continuada, entdo Giraffa e Cerutti atentam que se deslumbra diante de nés o conjunto
de possibilidades que temos a frente para reorganizar a formacao dos professores
diante deste contexto pleno de possibilidades e desafios que nos propulsionam a
criacado de novas alternativas para se educar os professores a educarem a geragao
digital tdo carente de formacéo efetiva.

As tecnologias digitais desempenham um papel fundamental como ferramentas
pedagogicas, elas ndo apenas facilitam o acesso a uma vasta gama de recursos e
informacdes, mas também possibilitam novas formas de ensinar e aprender, tornando

0 processo educativo mais dinamico, interativo e personalizado. A utilizacdo de
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plataformas digitais, como ambientes virtuais de aprendizagem, aplicativos
educacionais, blogs, féruns de discussao e redes sociais, permite que os alunos se
engajem em atividades de aprendizagem colaborativa, criem e compartilhem
conteudos e desenvolvam habilidades criticas de pesquisa e comunicacao.

Além disso, as tecnologias digitais possibilitam a adaptacdo dos conteudos
educacionais para atender as necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos,
promovendo a inclusao digital e a equidade no acesso a educacao. Ferramentas como
softwares de leitura de texto, tradutores automaticos e editores de video, por exemplo,
permitem que alunos com diferentes niveis de habilidade participem de forma ativa no
processo de aprendizagem.

Acreditamos ser importante citar alguns desses artefatos que pesquisamos na
internet e alguns foram sugeridos por colegas de trabalho, colegas da pés-graduacéo

que ja utilizam em seu cotidiano e que podem ser utilizadas pelos professores na sala

de aula.

Quadro 1 — Sites e aplicativos educativos

Pixton Aplicativo para criagao de quadrinhos de forma facil e rapida

Scribble Press | Com o Scrible Press, € possivel contar sua histéria com imagens e fotos.

O UTellStory é uma plataforma on-line que permite contar e compartilhar histérias com
UTellStory , A : ~

fptos, videos, audio e animacgdes.

E uma linguagem de programacgdo visual que permite criar jogos, animacgdes e
Scratch . PP X

diversas histérias interativas.

https://info: é outra ferramenta gratuita de Web com alguns bons temas e uma
Infogr.am excelente interface para criar infogréficos simples. Esta opcdo também permite a

criagdo de gréaficos com dados reais.

http://pt.pictovia.com: Apesar de ser mais simples e compacto, € quase todo em
Pictovia portugués, sendo mais pratico para quem ainda ndo esta adaptado com sites

estrangeiros.

The Elements

E 6timo para o ensino-aprendizagem da tabela periddica. E possivel escolher

A Visual elementos e ver em imagens 3D diferentes objetos feitos a partir de uma substancia
Exploration guimica.
Frog E uma f~erramenta que permite qerlsino da d_issecagéo em sapos. E util para aI’unos
Dissection que _estaq aprgrjdepdo sobre os érgéaos e os sistemas do corpo. E étimo para as areas
de biologia e ciéncias.
Historical Disponibiliza diferentes mapas em alta resolugdo de varias partes do mundo de
World Maps diversos periodos da histéria. Pode ser usado em aulas de histéria e geografia.
Pode ser chamado de atlas da radiologia, com mais de 360 imagens em trés planos
Monster anatdmicos diferentes dos membros inferiores do corpo. As imagens sdo em 3D,
Anatomy — permitindo a interagdo e a escolha do local especifico a ser analisado. Ha cinco
Lower Limb categorias diferentes disponiveis: 0ssos, articulagbes, musculos, vasos sanguineos e
nervos.
E um jogo em 3D que simula a jornada de uma estrela de volta para o espago. Para
Motion Math acertar, € necessario mover as fragdes para os locais corretos na escala e numeros.

E 6timo para o ensino e a pratica da matematica.
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E um aplicativo utilizado para a elaboracdo de mapas mentais. Funciona em um
Mind Meister sistema de Cloud Computing, ou seja, vocé soé precisa criar sua conta e entdo podera
ter acesso a ela a partir de qualquer computador com acesso a internet.

E um mapa mental um pouco diferente, mas igualmente eficaz. Em vez de ter varias
ramificacdes, ele opta por ter um quadro onde sao realizadas varias anotagdes. O
objetivo dele é ter um quadro de colaboragbes, onde varias pessoas podem inserir
anotagdes, votar ou comentar cada agao.

Permite a produgao de mapas mentais sem o uso de imagens, mas igualmente eficaz.
Possui varias ramificagbes, cores e possibilidades de organizacao.

Pode ser utilizado para mapas mentais, apresentacdo de slides entre outras
ferramentas.

https://kahoot.it: O Kahoot possui a mesma finalidade apontada pelo Socrative, ou
seja, também permite a geragdo de questionarios, transformando o dispositivo do
aluno em um clicker. Podem ser utilizados videos e imagens, analisaveis por questao
e por aluno.

Desenvolve areas de aprendizagem especificas. A crianga comeca a ter reforgos
Ludo positivos nas areas de saude, cultura, légica e meio ambiente. Por meio de tarefas
Educativo simples baseadas na repeticdo e premiagao imediata, ela exercita a capacidade de
resolver problemas, assim como sua estratégia e outras habilidades.

E um site que contém milhares de jogos educativos online gratuitos para criangas,
Coquinhos desde o infantil, pré-escolar, adolescentes até adultos. Os jogos interativos e
jogos pedagoégicos de Coquinhos sao atividades de alfabetizagéo interativas de diferentes
educativos tipos: jogos em portugués, inglés, jogos de matematica, digitagao, jogos de tabuleiro
e até mesmo jogos FRIV.

Google maps Permite navegar pelo planeta, conhecendo lugares sem sair da sala de aula.

Fonte: Produzido pelas autoras 2025.

StormBoard

SimpleMind

Canva

Kahoot

Existem muitos outros sites e aplicativos destinados a alfabetizacéo e a
aprendizagem de forma ludica, esse sdo sO alguns exemplos. Para os professores,
tais artefatos representam um apoio pedagdgico valioso pois podem potencializar o
processo de ensino e aprendizagem por meio de recursos interativos tornando as
aulas atrativas e personalizadas, pois o professor podera ofertar atividades

proporcionais ao conhecimento do aluno.
CONSIDERACOES FINAIS

Com isso podemos concluir que o impacto da tecnologia na pratica pedagdgica
em sala de aula esté intimamente relacionado ao desafio em modernizar os espacos
educacionais com recursos digitais e integra-los ao contedudo programético. Essa
integracdo entre as tecnologias digitais e as metodologias ativas nao apenas
potencializam o processo de ensino-aprendizagem, tornam-no mais dinamico e
interativo, mas também prepara os estudantes para lidar com as demandas de uma
sociedade cada vez mais digital. Andamos a passos largos em direcdo a uma

sociedade cada dia mais tecnolégica, com mais uso de recursos audiovisuais e
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implementacéao de inteligéncia artificial, a educacédo deve acompanhar esses avancos
e ndo permanecer ancorada em modelos tradicionais mantendo a postura e formato.
As metodologias ativas pressupdem que o estudante seja protagonista do processo
de aprendizagem e a tecnologia pode atuar como meio facilitador, ampliando as
possibilidades de engajamento, personalizacdo e colaboracdo. H4 tantos sites e
aplicativos que podem auxiliar os professores nessa mudanca.

A necessidade de implementacdo das tecnologias digitais é tdo latente em
nossa sociedade que estdo sendo criadas leis e dispositivos que vem de encontro a
esse objetivo, podemos citar a lei 13.005, o decreto 9.204 BNCC Computacao,
tornando-se de extrema importancia a aplicacao de recursos publicos na viabilizacéo
do uso das tecnologias, garantindo investimentos continuos em materiais e
infraestrutura, bem como na formacdo continuada dos profissionais da educacgao
através da implementacdo de politicas de inovacdo na educacdo. Além disso, €
fundamental que gestores, professores e alunos estejam engajados nesse processo
da transformacéo, desenvolvendo uma cultura de inovacéo que favoreca a incluséao
digital e a equidade no acesso aos artefatos tecnol6gicos. Somente com um
planejamento estratégico e uma abordagem integrada sera possivel explorar todo o
potencial das tecnologias no ambiente escolar, promovendo uma educacdo mais
acessivel, eficiente e alinhada com as exigéncias do século XXI.

Diante do avanco das tecnologias digitais, o impacto que esses artefatos
tém promovido no campo educacional € palpavel, sites, aplicativos e plataformas
interativas ampliam as possibilidades de acesso ao conhecimento, favorecem a
inclusédo digital e modificam o papel do professor, que passa de transmissor de
conteudo a mediador da aprendizagem. As tecnologias digitais possibilitam
experiéncias mais inclusivas, acessiveis e interativas, permitindo, por exemplo, 0 uso
de leitores de tela, legendas automaticas, tradutores simultaneos e outras ferramentas
gue ampliam o acesso ao conhecimento por estudantes com diferentes perfis e
necessidades.

Nesse cenario as metodologias ativas surgem como estratégias pedagodgicas
alinhadas as demandas contemporaneas, ao colocarem 0 estudante como
protagonista e ndo mais mero espectador, por meio de praticas como a sala de aula

invertida, a aprendizagem baseada em projetos e 0 uso de recursos digitais,
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estimulando-os a autonomia, ao pensamento critico e a construcdo colaborativa do
saber.

Por fim, cabe destacar o papel fundamental das leis de inovacédo que oferecem
diretrizes e respaldo legal para a efetivacéo das tecnologias no ambiente educacional,
instrumentos como a lei n° 13.005/2014 (PNE) e a propria Politica de Inovacgéo
Educacdo Conectada evidenciam a necessidade em promover uma educacado de
qualidade, equitativa e tecnologicamente integrada, reforcando a importancia da
articulacéo entre politicas publicas, praticas pedagdgicas e inovacgao.

Assim, a construcéo de uma educagao inovadora e tecnologicamente integrada
passa pelo reconhecimento do professor como sujeito criador, reflexivo e formador de
consciéncias criticas. Nao basta apenas conectar dispositivos, € preciso conectar

ideias, pessoas e propositos.
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