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Resumo: O presente artigo analisa o uso de tecnologias digitais em sala de aula,
observando os desafios cotidianos e os limites pedagogicos da sua utilizagdo.
Baseando-se em praticasreais,sdoanalisadasferramentas como GeoGebra, Wordwall,
Earth NullSchool, Scratch, Kahoot e o uso moderado da inteligéncia artificial (IA) na
producdo e revisdo de textos e imagens. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa
e descritiva, utilizando a observagdo participante como metodologia. O objetivo é
refletir sobre como essas tecnologias afetam o processo de ensino-aprendizagem,
enfatizando a importancia da mediagdo docente e da autonomia discente. O artigo
discute os riscos da dependéncia tecnoldgica, especialmente no uso indiscriminado
de IA, e defende o uso consciente, critico e ético das ferramentas digitais. Destaca-
se que a integracdo tecnoldgica deve priorizar a construg¢do de conhecimento
significativo, incentivando o pensamento critico e a autoria intelectual. O equilibrio
entre inovagao e responsabilidade pedagégica é essencial para o sucesso das praticas
educacionais.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional, Pensamento Critico, Mediagao Docente,
Inteligéncia Artificial, Ferramentas Digitais.
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Abstract: This article analyzes the use of digital technologies in the classroom,
observing the everyday challenges and pedagogical limitations of their use. Based
on real-world practices, the study analyzes tools such as GeoGebra, Wordwall, Earth
NullSchool, Scratch, Kahoot, and the moderate use of artificial intelligence (Al) in
the production and review of texts and images. The research adopts a qualitative
and descriptive approach, using participant observation as a methodology. The
objective is to reflect on how these technologies affect the teaching-learning
process, emphasizing the importance of teacher mediation and student autonomy.
The article discusses the risks of technological dependence, especially in the
indiscriminate use of artificial intelligence, and advocates for the conscious, critical,
and ethical use of such digital tools. It emphasizes that technological integration
should prioritize the construction of meaningful knowledge, encouraging critical
thinking and intellectual authorship. A balance between innovation and pedagogical
responsibility is essential for successful educational practices.

Keywords: Educational Technology, Critical Thinking, Teacher Mediation, Artificial
Intelligence, Digital Tools

1 Introducao

Oavango da tecnologia tem remodelado o ambiente escolar, proporcionando novas
ferramentas para o ensino e aprendizagem. Cada vez mais, os professores tém
recorrido a recursos digitais para tornar as aulas mais interativas, acessiveis e condizentes com os
interesses dos alunos da geracao atual. Apesar das intimeras vantagens, o uso dessas ferramentas
exige planejamento, propésito e reflexdo. Este artigo utiliza a observagio participante, baseada em
experiéncias reais com o uso de recursos como GeoGebra, Wordwall, EarthNullSchool, Scratch,
Kahoot e inteligéncia artificial, para compreender as possibilidades e os limites da integragao

tecnoldgica na sala de aula.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de cardter descritivo e exploratério, fundamentada
na observagio participante realizada ao longo de um semestre letivo. As atividades foram
desenvolvidas com turmas do ensino fundamental, nas disciplinas de matemadtica, inglés,
geografia, computagio e projetos interdisciplinares. Foram utilizados registros em didrio de bordo
e andlises reflexivas das aulas, buscando identificar o impacto do uso de ferramentas digitais na
aprendizagem, no engajamento dos estudantes e nos desafios enfrentados pelo professor. Os

dados foram posteriormente relacionados 2 literatura académica sobre tecnologias na educagao.

2 Metodologia

A presente pesquisa teve como questdo norteadora compreender de que maneira a
integracio das tecnologias digitais influencia o processo de ensino e aprendizagem no contexto
escolar, considerando seus desafios e possibilidades no cotidiano pedagégico. A partir disso,
definiu-se como objetivo geral analisar o uso dessas tecnologias em préticas educativas, buscando

identificar seus impactos na mediagao docente e na constru¢io do conhecimento pelos estudantes.
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Como objetivos especificos, buscou-se discutir os limites pedagégicos do uso das ferramentas
digitais, bem como refletir sobre o papel da autonomia dos estudantes diante desses recursos,

conforme discutido no estudo base .

A abordagem metodolégica adotada foi de natureza qualitativa, com base em uma pesquisa
bibliografica, tendo em vista a necessidade de compreender o fendmeno em sua complexidade e
em seus aspectos interpretativos. A escolha por esse tipo de abordagem se deu pela possibilidade
de analisar produgdes cientificas jd consolidadas, permitindo um aprofundamento tedrico sobre a
temdtica investigada. Conforme apontam Sousa, Oliveira e Alves (2021), a pesquisa bibliogrifica
se desenvolve a partir de materiais jd publicados, possibilitando ao pesquisador o contato com

diferentes perspectivas sobre o objeto de estudo .

Para a realizacio do levantamento dos estudos, foram definidos descritores como
‘tecnologia educacional’, ‘ensino digital’, ‘mediagio docente’ e ‘aprendizageny’, articulados por
operadores booleanos AND e OR, o que possibilitou ampliar e refinar os resultados obtidos. As
buscas foram realizadas nas bases de dados SciELO e Portal de Periédicos CAPES, considerando
produgées publicadas nos tltimos cinco anos, no idioma portugués. A pesquisa adotou critérios
de inclusdo para selecionar obras relevantes relacionadas as temdticas discutidas. Esses critérios
abrangem caracteristicas como o periodo de publicagio, idioma e palavras-chave. J os critérios de
exclusao envolveram materiais que nio dialogavam com o objeto de estudo ou que apresentavam

fragilidades quanto a confiabilidade das informagées.

Quanto ao tipo de pesquisa, caracterizou-se como exploratéria e qualitativa, pois
buscou proporcionar maior familiaridade com o problema investigado, permitindo ampliar a
compreensao sobre o uso das tecnologias no ensino. Estudos dessa natureza possibilitam analisar
aspectos subjetivos e contextuais, contribuindo para interpretagoes mais aprofundadas dos
fendmenos educacionais. Nesse sentido, a pesquisa bibliografica oferece suporte as diferentes
etapas da investigacio, desde a defini¢do do problema até a interpretagao dos resultados, como
destacam Brito, Oliveira e Silva (2021) .

O contexto da pesquisa esteve relacionado ao cendrio educacional contemporineo,
marcado pela crescente inser¢io de tecnologias digitais nas priticas pedagdgicas. Foram
consideradas produgées que abordam experiéncias no ensino fundamental, envolvendo diferentes
componentes curriculares e o uso de ferramentas digitais como apoio ao processo de aprendizagem.
Esse recorte permitiu compreender como tais recursos sao incorporados no cotidiano escolar,

bem como os desafios enfrentados pelos professores na mediagio do conhecimento.

A coleta de dados ocorreu por meio do levantamento, triagem, selecao e leitura dos
materiais encontrados nas bases de dados. Inicialmente, foram identificados diversos estudos
a partir dos descritores definidos. Em seguida, realizou-se a leitura dos titulos e resumos,
selecionando aqueles que apresentavam maior proximidade com o tema. Posteriormente, os
textos foram lidos na integra, possibilitando a extracio das informagoes mais relevantes. A

andlise dos dados foi realizada por meio de interpretagio qualitativa, considerando os objetivos,



Revista Ilustragao, Santo Angelo, v. 7, n. 3, p. 311-316, 2026.

metodologias e principais resultados dos estudos selecionados, permitindo estabelecer relacoes,

identificar convergéncias e problematizar os achados a luz do referencial tedrico adotado.

3 Uso de tecnologias digitais em sala de aula

O uso de tecnologias digitais potencializa as estratégias pedagdgicas e permite maior
aproximagao com a realidade dos estudantes. Kenski (2012) observa que, quando bem aplicadas,
as tecnologias educacionais favorecem o protagonismo discente e ampliam o alcance dos
contetdos trabalhados em sala de aula. Ferramentas como o GeoGebra em matemdtica sao
exemplos concretos, permitindo que os alunos explorem conceitos geométricos e fungées por

meio de experimentagio virtual.

Valente (2005) reforca que tais tecnologias nio devem ser utilizadas apenas como
reprodutoras de contetido, mas como instrumentos de construgao ativa do conhecimento. Ao
explorar o GeoGebra, por exemplo, os alunos deixam de ser receptores passivos para se tornarem

investigadores de propriedades matemadticas, desenvolvendo raciocinio légico e autonomia.

No ensino de linguas, recursos como o Wordwall permitem a personalizagio de atividades
e a criagao de jogos interativos, aproximando o aprendizado do universo dos alunos. Prensky
(2001) aponta que a ludicidade digital estd em sintonia com os chamados “nativos digitais”, para

quem o aprendizado precisa ser dinAmico, visual e estimulante.

Complementarmente, Moran (2015) observa que o uso de plataformas gamificadas
contribui para o desenvolvimento da linguagem, memorizagao de vocabuldrio e compreensao
textual, desde que haja intencionalidade pedagdgica. Dessa forma, os recursos digitais nio
substituem o planejamento docente, mas enriquecem a experiéncia de ensino quando alinhados

aos objetivos curriculares.

Na disciplina de geografia, o Earth NullSchool oferece representagdes dinimicas de
dados meteoroldgicos, possibilitando que os alunos compreendam fenémenos atmosféricos com
base em dados reais e atualizados. Santos (2019) enfatiza a importincia da tecnologia na anilise
critica do espago geogrifico, afirmando que os recursos digitais aproximam os conteudos da

vivéncia dos estudantes.

Essa apropriagao tecnoldgica fortalece o aprendizado significativo e interdisciplinar. Ao
analisar ventos, temperaturas e correntes maritimas no Earth NullSchool, os alunos ampliam sua

capacidade de leitura de mundo, construindo relagoes entre teoria e pratica, conforme orientado

pelas diretrizes da BNCC.

No ensino de computagio, o uso do Scratch permite que os estudantes programem seus
préprios jogos, histdrias e simulagoes. Resnick et al. (2009) destacam que, ao criar projetos no
Scratch, os alunos desenvolvem competéncias cognitivas e sociais, como resolu¢io de problemas,

colaboragio e expressio criativa.
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A construgio de projetos no Scratch representa uma abordagem centrada no aluno e
voltada para o “aprender fazendo”. Essa proposta estd alinhada ao pensamento de Freire (1996),
para quem a educagao deve promover a autoria e a criticidade, ao invés da simples reprodugao

de contetido.

Kahoot, por sua vez, tem se consolidado como uma ferramenta eficaz para avaliacio
diagndstica e revisao de contetidos de forma ltdica. Bacich, Moran e Pires (2015) explicam que
g q
plataformas gamificadas estimulam a participagio ativa, melhorando a retengao de informagées

e tornando o processo avaliativo mais leve e envolvente.

No entanto, o uso dessas ferramentas deve ser consciente e equilibrado, respeitando o
tempo de aprendizagem de cada aluno. O excesso de estimulos visuais ou competitividade pode

gerar ansiedade em alguns estudantes, o que requer sensibilidade por parte do professor.

O uso da inteligéncia artificial (IA) em sala de aula também tem sido debatido.
Embora auxilie na corre¢ao de textos, elaboracio de apresentagoes e sugestoes linguisticas, o
uso indiscriminado pode gerar dependéncia. Lévy (2010) ressalta que a cibercultura deve ser
acompanhada por uma formagao critica, que possibilite o uso ético e reflexivo das ferramentas
digitais.

Além disso, Selwyn (2016) argumenta que as tecnologias educacionais sio produtos
sociais e politicos, e nao neutros, o que reforga a importincia da mediagao do professor. Cabe
ao educador orientar o aluno para que nio confie cegamente na [A, mas aprenda a investigar,

comparar e validar fontes confidveis.

Por fim, Siemens (2004), com sua teoria do conectivismo, afirma que o conhecimento
estd distribuido em redes e que aprender envolve saber navegar, filtrar e conectar informagoes.
Esse aprendizado em rede exige pensamento critico, e nao apenas acesso a informagao. A IA pode

ser uma aliada, mas nao substitui a capacidade analitica do aluno.

Portanto, o papel do professor permanece essencial: cabe a ele orientar o uso das
tecnologias com critérios pedagégicos, promovendo uma aprendizagem critica, ética e autoral.
As ferramentas digitais, quando mediadas com consciéncia, tornam-se verdadeiras pontes para

a construciao do conhecimento.

4 Consideracoes finais

As tecnologias educacionais ampliam o repertério metodoldgico do professor, tornando as
aulas mais dinAmicas, interativas e centradas no aluno. Ferramentas como GeoGebra, Wordwall,
EarthNullSchool, Scratch, Kahoot e inteligéncia artificial sao exemplos de como é possivel inovar

na prética pedagdgica sem perder de vista os objetivos educacionais.

No entanto, a integracio dessas ferramentas exige mediacdo, planejamento e

responsabilidade ética. A tecnologia deve servir como meio, e ndo como fim, no processo
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educativo. O professor tem o papel fundamental de promover o equilibrio entre o uso criativo

das tecnologias e a formagao de estudantes autdbnomos, criticos e autores de seus préprios saberes.
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