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Resumo

Este estudo analisa o impacto das tecnologias na sala de aula e as transformagdes que elas
provocam no processo de ensino e aprendizagem. O objetivo é compreender de que forma a integragao
de ferramentas tecnoldgicas pode fortalecer as metodologias pedagogicas e aprimorar a experiéncia
educacional dos alunos. Com base em uma abordagem bibliografica, foram analisados artigos
académicos e obras especializadas para identificar as principais metodologias, como o Ensino Hibrido e
a Sala de Aula Invertida, além de ferramentas tecnolégicas como quadros interativos, plataformas de
gestdo de aprendizagem e tecnologias emergentes, incluindo a Realidade Aumentada e a Realidade
Virtual. Os resultados mostram que, quando utilizadas de maneira estratégica, essas tecnologias podem
enriquecer a pratica pedagogica, tornando o ambiente de aprendizagem mais dindmico, interativo e
adaptavel. Entretanto, o estudo também evidencia desafios importantes, como a desigualdade no acesso
aos recursos tecnologicos e a necessidade de formacdo continua dos professores. Para que o potencial
das tecnologias na educacdo seja plenamente alcancado, é fundamental investir em infraestrutura
adequada e em programas de capacitacdo docente, assegurando uma implementacéo eficiente, inclusiva

e de qualidade.
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Abstract

This study analyzes the impact of technologies in the classroom and the transformations they
bring about in the teaching and learning process. The objective is to understand how the integration of
technological tools can strengthen pedagogical methodologies and improve the educational experience
of students. Based on a bibliographic approach, academic articles and specialized works were analyzed
to identify the main methodologies, such as Blended Learning and the Flipped Classroom, as well as
technological tools such as interactive whiteboards, learning management platforms, and emerging
technologies, including Augmented Reality and Virtual Reality. The results show that, when used
strategically, these technologies can enrich pedagogical practice, making the learning environment more
dynamic, interactive, and adaptable. However, the study also highlights important challenges, such as
inequality in access to technological resources and the need for continuous teacher training. For the
potential of technologies in education to be fully realized, it is essential to invest in adequate
infrastructure and teacher training programs, ensuring efficient, inclusive, and high-quality

implementation.

Keywords: Impact. Pedagogical methodologies. Technological tools.
1 Introducéo

A crescente presenca das tecnologias no ambiente educacional tem transformado de forma
significativa a sala de aula e o processo de ensino-aprendizagem. Esse movimento acompanha uma
tendéncia global de inovacao pedagogica, promovendo a evolucao das préaticas educativas com o objetivo
de tornar o ensino mais eficaz e de melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. O uso de
ferramentas tecnoldgicas na educacdo modifica ndo apenas a maneira como 0 conhecimento é
transmitido, mas também como os estudantes participam e se envolvem no processo de aprendizagem.
Assim, compreender o impacto das tecnologias em sala de aula € fundamental para analisar as
oportunidades, os recursos tecnoldgicos utilizados e os desafios que surgem nesse novo contexto

educacional.

Tradicionalmente, as metodologias de ensino eram baseadas em abordagens diretas, nas quais o
professor era o principal responsavel por transmitir o conhecimento, e os alunos tinham um papel mais
passivo, recebendo as informagdes. No entanto, o avanco das tecnologias digitais trouxe novas
possibilidades para o campo educacional, permitindo o desenvolvimento de métodos mais flexiveis e

personalizados de aprendizagem. O Ensino Hibrido, por exemplo, “permite uma maior personalizagao
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do ensino, adaptando-se as necessidades individuais de cada aluno, proporcionando assim uma
aprendizagem mais efetiva” (BACICH; MORAN, 2018, p. 90). J4 a Sala de Aula Invertida, conforme
descrita por Bergmann e Sams (2012), reorganiza o tempo e as atividades de ensino, promovendo uma
aprendizagem mais ativa e participativa, na qual “o contetido teérico ¢ estudado pelos alunos fora do

horério escolar, reservando o tempo de aula para atividades praticas e discussodes”.

Além disso, as tecnologias digitais contribuem para 0 aumento do engajamento e da motivagdo
dos estudantes. Ferramentas como jogos educativos e plataformas de aprendizagem adaptativa tornam o
aprendizado mais dindmico e interessante. Miranda (2007) ressalta que “as tecnologias ndo apenas
facilitam o acesso a uma vasta gama de informacgfes e conhecimentos, mas também introduzem novas
formas de interagdo com o contetido, promovendo um aprendizado mais colaborativo e personalizado”.
No entanto, a integracao da tecnologia na educacao também traz desafios, como a desigualdade no acesso
aos recursos tecnologicos e a necessidade de formacdo adequada dos professores. Grinspun (1999)
destaca que a capacitacdo docente para 0 uso das tecnologias digitais deve envolver ndo apenas 0
dominio de habilidades técnicas, mas também o desenvolvimento de estratégias pedagogicas eficazes

para sua utilizacao.

Este estudo tem como objetivo analisar o impacto das tecnologias na sala de aula e as
transformacgdes no processo de ensino-aprendizagem, abordando tanto as ferramentas tecnoldgicas
utilizadas quanto os desafios da sua integracdo. A pesquisa foi realizada por meio de uma reviséo
bibliografica, com base em artigos académicos, livros e outras fontes relevantes, permitindo uma visao
ampla sobre o tema e a identificacdo das principais metodologias e recursos tecnolégicos aplicados a

educacéo.

A estrutura deste artigo esta organizada da seguinte forma: a segunda se¢do € dividida em trés
topicos. O primeiro discute o impacto das tecnologias na sala de aula, com foco nas mudancas das
metodologias de ensino e no engajamento dos alunos. O segundo apresenta as principais ferramentas
tecnoldgicas utilizadas na educagdo, como as plataformas de gestdo de aprendizagem e tecnologias
emergentes, entre elas a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual. O terceiro topico analisa os
desafios da integracdo tecnoldgica na educacgéo, destacando questfes como 0 acesso as tecnologias e a
capacitacdo docente. Por fim, a conclusdo reine os principais resultados do estudo, ressaltando a
importancia de uma implementacéo planejada e consciente das tecnologias para que seu potencial seja

plenamente aproveitado no processo educativo.

Revista AC



B a REVISTA AC v. [01] [ n. [02] | p. [195-204] | [jul-dez] [2026]
: Publicagéo cientifica ISSN: 3086-819X

2 Impacto das tecnologias na sala de aula

2.1 Mudancgas no processo de ensino-aprendizagem

A introducéo e a crescente incorporacao das tecnologias na educacgdo tém provocado mudancas
significativas na dindmica da sala de aula, modificando n&o apenas as metodologias de ensino, mas
também as formas de participacdo e aprendizagem dos alunos. Essas transformagdes refletem um
processo constante de adaptacdo e inovacao, que tem como objetivo aprimorar a qualidade do ensino e

tornar a experiéncia de aprendizagem mais eficaz.

O uso das tecnologias tem impulsionado o desenvolvimento de novas metodologias de ensino
que valorizam a flexibilidade e a personalizacdo do aprendizado. Tradicionalmente, as praticas
pedagdgicas eram baseadas em métodos diretos e padronizados, nos quais o professor era o principal
responsavel por transmitir o conhecimento, enquanto os alunos assumiam um papel mais passivo,
limitando-se a receber e memorizar as informagdes. Entretanto, com o avango das tecnologias digitais,
surgiram novas possibilidades e também desafios para o campo educacional, abrindo espaco para
praticas mais dinamicas, interativas e centradas no aluno.

Essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a Educacéo, criando novas formas de
aprendizado, disseminacdo do conhecimento e especialmente, novas relagdes entre professor e
aluno. Existe hoje grande preocupacdo com a melhoria da escola, expressa, sobretudo, nos
resultados de aprendizagem dos seus alunos. Estar informado é um dos fatores primordiais nesse
contexto. Assim sendo, as escolas ndo podem permanecer alheias ao processo de

desenvolvimento tecnolégico ou a pena de perder-se em meio a todo este processo de
reestruturacdo educacional (FERREIRA, 2014, p. 15).

Nesse contexto de mudangas, o Ensino Hibrido se destaca como uma metodologia que integra o
ensino presencial ao aprendizado on-line, possibilitando maior personalizacdo e adaptacdo as
necessidades individuais dos alunos, conforme apontam Bacich e Moran (2018). Essa abordagem
permite 0 acesso a contelidos e atividades virtuais, a0 mesmo tempo em que preserva a interacdo direta
entre alunos, professores e colegas. Complementando essa proposta, a Sala de Aula Invertida representa
outra inovacdo importante, pois nela os alunos estudam o contetdo tedrico fora do ambiente escolar e
utilizam o tempo de aula para realizar atividades préaticas e participar de discussGes, promovendo uma
aprendizagem mais ativa e participativa (BERGMANN; SAMS, 2012).

A tecnologia amplia de forma significativa os recursos disponiveis para o ensino, indo além dos
livros didaticos tradicionais e incorporando ferramentas digitais, jogos educativos e atividades

tecnologicas que tornam o aprendizado mais diversificado e interessante. A personalizacéo
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proporcionada por plataformas de aprendizagem adaptativa é essencial para aumentar o engajamento
dos alunos, uma vez que essas ferramentas oferecem feedback imediato e permitem ajustar o ritmo de
estudo de acordo com o desempenho de cada estudante, incentivando a motivacao e a participacdo. Como
ressalta Miranda (2007), as tecnologias ndo apenas ampliam o acesso a uma grande variedade de
informacfes, mas também criam novas formas de interagdo com o contetdo, favorecendo um

aprendizado mais colaborativo e personalizado.

Dessa forma, a integracdo das tecnologias na educacao tem transformado profundamente a sala
de aula e o processo de ensino-aprendizagem. As novas metodologias e ferramentas digitais nao apenas
modernizam a préatica pedagdgica, mas também proporcionam um ambiente mais dinamico, flexivel e
adequado as necessidades individuais dos alunos. Esses avancgos reforcam a importancia de continuar
explorando e incorporando recursos tecnoldgicos na educacdo, com o objetivo de aprimorar a qualidade

do ensino e potencializar a aprendizagem dos estudantes.

2.2 Ferramentas tecnoldgicas utilizadas

A ampla variedade de ferramentas tecnoldgicas disponiveis tem transformado o ambiente de
aprendizagem de forma significativa. A incorporacdo de recursos digitais possui grande potencial para
enriquecer a experiéncia educacional, tornando-a mais dindmica e ajustada as necessidades dos alunos.
Essa transformacdo ndo apenas aprimora as praticas pedagdgicas, mas também prepara os estudantes

para um contexto social e profissional cada vez mais digital.

Entre os principais avan¢os tecnolégicos utilizados na educacdo estdo os quadros interativos.
Esses dispositivos possibilitam a interacdo direta entre professores, alunos e o contetdo digital. Com
fungdes que permitem realizar anotagdes, destacar informagdes e desenvolver atividades interativas, oS
quadros interativos tornam as aulas mais atrativas e visuais, facilitando a compreensdo de temas

complexos.

As plataformas de gestdo de aprendizagem (LMS), como Moodle e Google Classroom, também
desempenham um papel fundamental na integracdo das tecnologias educacionais. Elas reinem, em um
unico ambiente, materiais, tarefas e avaliaces, além de promoverem uma comunicacdo mais eficiente
entre professores e alunos. Dessa forma, contribuem para a criacdo de um espaco organizado e acessivel,

que favorece o acompanhamento académico e a colaboracao.
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O Moodle, inicialmente voltado para desenvolvedores e estudiosos da educagéo, tornou-se uma
ferramenta essencial nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Ele oferece recursos como chats,
atividades, glossarios e avaliacGes, além de permitir personalizagdes por meio de temas visuais e filtros
de contetido (DEVI; LAKSHMI; APARNA, 2020).

O Google Classroom, criado pelo Google, possibilita a realizacdo de videochamadas, o
compartilhamento de atividades e notas, e a organizagdo de materiais. Essa plataforma facilita a
comunicacdo entre professores e alunos, permitindo tirar dividas e acompanhar o andamento das

atividades escolares de forma préatica e integrada.

Além dessas plataformas, os aplicativos educacionais tém se mostrado ferramentas valiosas no
processo de ensino-aprendizagem. Um exemplo € o Kahoot!, uma plataforma baseada em jogos utilizada
em escolas, que, segundo Licorish et al. (2017), contribui para 0 aumento da retencdo do conhecimento,
do engajamento e da motivacdo dos estudantes. O uso do Kahoot! torna as aulas mais dindmicas e
participativas, criando uma experiéncia de aprendizado mais interativa em comparagdo ao ensino

tradicional.

Por sua vez, tecnologias emergentes como a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual
(RV) estdo transformando a maneira como os alunos interagem com o contetido educacional. De acordo
com Kirner e Tori (2004), a RA acrescenta elementos virtuais ao ambiente fisico, enquanto a RV cria
espacgos totalmente digitais, oferecendo experiéncias imersivas. Essas tecnologias permitem uma
aprendizagem pratica e interativa, possibilitando a simulacdo de situacdes reais dentro do ambiente

escolar.

Assim, a integracdo de tecnologias na sala de aula tem promovido uma transformacao profunda
no ensino e na aprendizagem. As novas metodologias e ferramentas digitais evidenciam o potencial da
tecnologia para enriquecer o processo educativo. No entanto, € fundamental que essa integracdo ocorra
de forma planejada e consciente, garantindo que o uso das tecnologias realmente contribua para um
aprendizado mais eficaz e significativo. Além disso, € necessario considerar os desafios e limitagdes
dessa implementacdo e incentivar pesquisas futuras que visem aprimorar o uso pedagdgico das

tecnologias na educacao.
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2.3 Desafios da integracao tecnoldgica na educagéo

A integracdo das tecnologias na educacdo oferece diversas oportunidades para aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem, porem também traz desafios importantes que precisam ser superados
para garantir uma implementacdo eficiente e igualitaria. Entre esses desafios, destacam-se as
desigualdades na infraestrutura e no acesso aos recursos tecnoldgicos, além da necessidade de formacéo

e capacitacdo adequada dos professores.

Um dos principais obstaculos é a diferenca no acesso a tecnologia entre alunos de diferentes
contextos socioecondémicos. Em muitas localidades, a falta de infraestrutura adequada, como
computadores, tablets e conexdo a internet, dificulta que as escolas proporcionem experiéncias de
aprendizado digital de forma igual para todos. Estudantes de comunidades com menos recursos
enfrentam barreiras para utilizar dispositivos tecnoldgicos e acessar internet de qualidade, o que pode

ampliar as desigualdades educacionais e reduzir suas oportunidades de aprendizagem.

Maria (2009, p. 5) aponta diversos problemas que as instituicdes de ensino podem enfrentar ao
adotar tecnologias, como a escassez de recursos financeiros, a infraestrutura insuficiente e a resisténcia
de alguns educadores diante do uso de materiais desatualizados ou inadequados:

Muitos sdo os fatores que levam a escola a resistir as inovagdes, como a falta de recursos, de
infraestrutura, o despreparo dos professores e equipe pedagdgica, os materiais que chegam a
escola por imposicao e ndo por escolha dos professores, a quantidade de material inadequada ao
porte do colégio, instrumentos obsoletos ou de baixa qualidade, entre outras, pois estes
interferem consideravelmente na disposi¢do dos educadores para a utilizacdo desses novos

elementos, como se fosse possivel ficar indiferente a influéncia que elas exercem sobre as
pessoas.

A infraestrutura escolar, em muitos casos, ndo é suficiente para atender a crescente demanda por
recursos tecnoldgicos. Diversas instituicdes enfrentam limitagdes financeiras que dificultam a
atualizacdo de equipamentos e a garantia de acesso igualitario as ferramentas digitais para todos os
alunos. Essa desigualdade pode gerar um processo de exclusdo digital, no qual apenas parte dos
estudantes consegue aproveitar os beneficios das tecnologias educacionais, enquanto outros permanecem

sem as mesmas oportunidades de aprendizado.

Oliveira, Borges e Lima (2021) ressaltam a importancia de assegurar que todos 0s envolvidos no
processo educacional, especialmente aqueles em contextos mais vulneraveis, tenham acesso a

experiéncias de ensino e aprendizagem de qualidade. Isso envolve disponibilizar internet acessivel e de
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boa qualidade, fornecer dispositivos adequados, promover a alfabetizacdo digital e oferecer suporte

técnico constante.

Outro desafio relevante esta relacionado a formacao e capacitacdo dos professores para 0 uso
adequado das tecnologias educacionais. A adogdo de novas ferramentas tecnoldgicas exige que 0sS
educadores ndo apenas conhecam essas ferramentas, mas também saibam utilizd-las de forma
pedagogica e integrada ao curriculo. De acordo com Grinspun (1999), a formagdo docente voltada ao
uso de tecnologias digitais deve contemplar o desenvolvimento de competéncias técnicas, como o
dominio de softwares educativos e plataformas de aprendizagem on-line. No entanto, muitos professores
ainda enfrentam dificuldades para se adaptar a essas mudangas, principalmente pela falta de treinamento
adequado e pela velocidade com que as tecnologias evoluem.

Programas de formacdo e desenvolvimento profissional continuo sdo fundamentais para que 0s
docentes possam incorporar a tecnologia de maneira eficaz em suas praticas pedagdgicas. Grinspun
(1999) também enfatiza que os professores devem manter-se atualizados quanto as inovacles e
tendéncias tecnoldgicas para garantir a relevancia e a qualidade do ensino. Isso pode ser alcangado por
meio de cursos de formacdo continuada, workshops, capacitacdes on-line e redes de compartilhamento
de experiéncias entre educadores. A capacitacdo deve ir além do aprendizado técnico, envolvendo
também estratégias pedagdgicas que favorecam o uso da tecnologia em prol dos objetivos educacionais

e de uma aprendizagem mais significativa.

Entretanto, € importante destacar que a efetividade das tecnologias na educacdo depende
diretamente de uma implementacdo adequada e da preparacao dos professores. O simples uso de recursos
tecnoldgicos ndo assegura maior engajamento ou motivacdo dos alunos; € necessario que as ferramentas
sejam aplicadas de forma planejada e coerente com o processo pedagdgico. Além disso, reduzir as
desigualdades de acesso e aprimorar a infraestrutura escolar sdo medidas indispensaveis para garantir
gue todos os estudantes possam usufruir, de maneira equitativa, das oportunidades proporcionadas pelas

tecnologias educacionais.

3 Consideracgdes finais

O presente estudo atingiu seus objetivos ao analisar o impacto das tecnologias na sala de aula e
as transformacdes resultantes no processo de ensino e aprendizagem. Foi possivel observar como a

introducdo de ferramentas tecnoldgicas tem contribuido para o desenvolvimento de metodologias que
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promovem maior flexibilidade e personalizacdo do ensino, além de estimular o engajamento e a
motivacdo dos estudantes. Também foi analisado como tecnologias emergentes, como a Realidade
Aumentada e a Realidade Virtual, proporcionam novas oportunidades de aprendizagem mais praticas,
imersivas e interativas. Os resultados indicam que, quando utilizadas de forma planejada e estratégica,
as tecnologias podem enriquecer significativamente a pratica pedagdgica, criando ambientes de

aprendizagem mais dindmicos e adaptaveis.

Apesar dos beneficios identificados, o estudo evidenciou desafios importantes, como a
desigualdade no acesso aos recursos tecnolédgicos e a necessidade de capacitacdo dos professores. Para
que o potencial das tecnologias na educacdo seja plenamente aproveitado, é fundamental que as
instituicdes de ensino invistam em infraestrutura adequada e promovam a formacdo continua dos
educadores, capacitando-os a utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e pedagogica. Superar esses
desafios € essencial para garantir que todos os alunos tenham acesso igualitario as oportunidades
proporcionadas pela tecnologia. Em sintese, o éxito da integracdo tecnoldgica na educa¢do depende de
uma abordagem cuidadosa, planejada e colaborativa, que envolva todos os participantes do processo
educacional e priorize a construcdo de um ambiente de aprendizagem inclusivo, inovador e voltado para

o desenvolvimento integral dos estudantes.
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