A APLICAGAO DOS RECURSOS TECNOLOGICOS AO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

THE APPLICATION OF TECHNOLOGICAL RESOURCES TO THE
TEACHING-LEARNING PROCESS
Adriano Nunes'
Me. Paulo Alves de Araujo?

RESUMO

A partir de uma reviséo bibliografica e de reflexdes sobre a relagéo existente entre
tecnologias e educagdo, o presente trabalho aborda a utilizagdo dos recursos
tecnolégicos no processo de ensino-aprendizagem. O estudo busca discutir as
conceituacdes que giram em torno do termo tecnologia, tecendo significados a partir
de diferentes perspectivas; as politicas publicas integrativas da tecnologia na
educacdo, dando destaque a Politica Nacional de Educagao Digital (PNED),
instituida em 2023; a inteligéncia artificial na educacdo; a tecnologia como
instrumento auxiliar na avaliagdo da aprendizagem escolar; os conceitos de
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no contexto educacional. A
pesquisa evidencia as contribuigdes das tecnologias como um recurso pedagdgico
para a promogao das aprendizagens, os desafios presentes no contexto educacional
quanto ao acesso e uso das tecnologias e o cuidado para ndo supervalorizar as
tecnologias em detrimento do aspecto humano no processo de
ensino-aprendizagem. Acreditamos que a pesquisa se constitui em um referencial
para a compreensao da aplicabilidade dos recursos tecnolégicos no processo
educativo.
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INTRODUGAO

Em tempos contemporaneos, observa-se uma intensa tecnologizagdo de
distintos contextos sociais, 0 que nao distintamente ocorre na esfera educacional, ja
que se constata que esse campo é permeado por uma intensa aplicabilidade de

novos recursos tecnologicos no processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto,
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este trabalho visa discorrer acerca da aplicagcdo dos recursos tecnolégicos no
processo de ensino-aprendizagem sob a perspectiva de sua efetividade a partir da
analise de vantagens e desvantagens, mas também do arcabougo normativo e dos
variados instrumentos tecnoldgicos existentes passiveis de aplicagdo ao campo do
processo de ensino-aprendizagem.

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TICs) tém revolucionado o
processo de ensino-aprendizagem sendo uma alternativa as metodologias
tradicionais por abordagens mais interativas e personalizadas, langando mao de
ferramentas como softwares educativos, plataformas adaptativas e sistemas de
gerenciamento de aprendizagem que oferecem feedbacks instantaneos, permitindo
aos educadores ajustarem suas praticas pedagdgicas com base nas necessidades
dos alunos conforme Bates (2017).

As tecnologias digitais no contexto da educagao brasileira destacam-se por
diversas vantagens para o processo de ensino-aprendizagem, entre elas: a
compreensao de como 0s recursos tecnologicos digitais podem ser usados pela
escola a fim de contribuir para a melhoria dos processos de ensinar e aprender.

Ao falar em tecnologias digitais no contexto da educagao brasileira, ndo se
pode desconsiderar a relevancia deste tema nos debates e discussdes na
sociedade, em especial, no que tange as politicas publicas para o campo
educacional. A Lei n® 14.533 - 2023, que institui a Politica Nacional de Educacgao
Digital (PNED), representa um marco legal de extrema relevancia para a integracéo
da tecnologia no sistema educacional brasileiro.

Conforme expresso no Artigo 1°, a PNED é estruturada para articular os
programas, projetos e acbes em diferentes niveis governamentais e setores da
sociedade, com o objetivo de ampliar o acesso da populagéo brasileira a recursos,
ferramentas tecnoldgicas e suas praticas digitais (Brasil, 2023).

Conforme Teixeira (2020), a eficacia de politicas educacionais tecnoldgicas
depende de uma abordagem integrada que contemple tanto os aspectos técnicos
quanto os pedagogicos. A Lei 14.533/23 prevé essa integragéo, criando mecanismos
para fortalecer a alfabetizagdo digital em todos os niveis de ensino e fomentar a
criagao de ambientes de aprendizagem colaborativos e interativos.

Para Moran (2018), o futuro da educagao tecnolégica no Brasil € no mundo
destaca-se em um novo cenario de profundas transformagdes e inovacdes

tecnolégicas alicergadas ao processo evolutivo das tecnologias digitais. Para ele, o



uso crescente de Inteligéncia Artificial (IA), o aprendizado de maquina e plataformas
digitais  (Learning  Machine), promete redefinir a metodologia de
ensino-aprendizagem aos novos paradigmas da educagao brasileira. As tecnologias
digitais permitem criar experiéncias educacionais mais dindmicas, interativas a
realidade e as necessidades do discente, rompendo assim com o modelo tradicional
de ensino fundamentado na homogeneizagéo.

Todavia, romper os paradigmas da educacao tradicional e implementar
caminhos seguros para a nova realidade educacional tem sido o tema de estudo
para muitos pesquisadores na area educacional e tecnoldgica (Zaina, 2002). Dada
essa contextualizagdo acerca das tecnologias no contexto educacional, emerge a
seguinte problematica orientadora deste trabalho: a aplicagdo da tecnologia na
educagao proporciona uma maior efetividade no processo de ensino-aprendizagem?
Partindo dessa problematica, o estudo tem como objetivo geral discorrer sobre a
aplicabilidade das ferramentas tecnoldgicas ao processo de ensino-aprendizagem.

Partindo dessa analise geral, o estudo desdobra-se nos seguintes objetivos
especificos: a) abordar quais os principais propositos relacionados a implementacao
tecnolégica na educacédo; b) discutir os processos de insergdo da tecnologia no
contexto da educagdo brasileira; c) e analisar as tendéncias e inovagoes
tecnologicas digitais na educagdo e como isso impacta no processo de
ensino-aprendizagem, a saber: Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual e Realidade
Aumentada.

Para o alcance dos objetivos propostos, foi realizada uma revisao bibliografica
sobre a tematica, abrangendo dados qualitativos presentes em artigos, livros e sitios
web para o embasamento das analises e conclusdes deste trabalho. Para Martins
(2001), a pesquisa bibliografica pode explicar e discutir a tematica fundamentada
nas referéncias. Segundo Gil (2019), o referencial bibliografico utiliza-se das
contribuicbes de diversos autores sobre determinado assunto, permitindo ao
pesquisador um dialogo com os diferentes posicionamentos referentes ao tema em
questao.

Acreditamos que o presente estudo podera contribuir para a promocao de
reflexbes acerca da efetividade integrativa entre a seara tecnoldgica e educacional
sob a perspectiva de suas vantagens e desafios e para o fornecimento de subsidios

quanto ao aperfeicoamento do ensino-aprendizagem.



Para organizar as questdes que serdo discutidas, o estudo esta estruturado
nos seguintes tépicos: primeiro, tratamos de apresentar as conceituagdes que giram
em torno da tecnologia, tecendo significados a partir de diferentes perspectivas;
segundo, as politicas publicas integrativas da tecnologia na educag¢do, dando
destaque a Politica Nacional de Educagao Digital (PNED), instituida em 2023;
terceiro, a inteligéncia artificial na educagédo; em quarto, a tecnologia como
instrumento auxiliar na avaliagdo da aprendizagem escolar e, por ultimo, os
conceitos de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no contexto

educacional.

CONCEPGAO TEORICA DO TERMO TECNOLOGIA

A terminologia do vocabulo tecnologia destaca-se de maneira diversificada e
complexa em virtude dos multiplos significados existentes que vao além do processo
da concepgao tedrica que engloba o conjunto de dispositivos e instrumentos
tecnolégicos da sociedade moderna, a sociedade do século XXI. Dessa maneira,
enfatiza-se a relevancia da compreensado da acepcgado etimologica do vocabulo
“tecnologia”, para fins de delimitar as distintas atuacbes ao longo do processo
evolutivo historico.

A palavra tecnologia tem raizes etimoldgicas e conceituais que remetem ao
grego antigo, onde tékhne (réxvn) significava "arte" ou "oficio", enquanto logos
(Adyoc) remetia a "discurso”, "razdo" ou "estudo". Assim, em sua origem, o termo
tecnologia pode ser compreendido como o estudo ou a sistematizagdo da arte e do
desenvolvimento humano. Originalmente, o termo sugeria a sistematizagdo do
conhecimento técnico e pratico relacionado as habilidades humanas. Com o passar
do tempo, o conceito de tecnologia expandiu-se para abarcar ndo apenas a arte do
fazer e o desenvolvimento, mas também os métodos, processos e ferramentas que
transformam a realidade em beneficio da humanidade.

Conforme Mumford (1970) em “Técnica e Civilizagdo”, a tecnologia reflete a
capacidade humana de moldar o ambiente de acordo com suas necessidades,
sendo, ao mesmo tempo, um produto cultural e um agente transformador da
sociedade. Na Antiguidade, a tecnologia estava intrinsecamente relacionada as artes
mecanicas e a produgao artesanal, evidenciando a capacidade humana de

transformar o ambiente por meio de técnicas e ferramentas. Essa evolugao reflete a



multiplicidade de usos do termo, desde o contexto arcaico ao industrial até as
aplicagdes modernas em ciéncia, informatica e comunicagao.

De acordo com McLuhan (1964, p. 21), em sua obra “Os Meios de
Comunicagdo como Extensbées do Homem”, a tecnologia age como uma extenséo
das capacidades humanas. Ela é, portanto, ndo apenas um conjunto de ferramentas
fisicas, mas também um sistema que envolve saberes técnicos e organizacionais,
tendo impacto direto no desenvolvimento cultural e na evolugdo da sociedade. No
decorrer da histéria, com a Revolugao Industrial e 0 avango das ciéncias aplicadas,
o conceito de tecnologia passou a englobar o desenvolvimento de sistemas mais
complexos, que envolvem ndo apenas o uso de ferramentas, mas também
processos organizacionais, conhecimentos cientificos e interagbes sociais. Assim, a
tecnologia tornou-se uma nog&o dinamica, reflexo do desenvolvimento cultural e das
transformacgdes historicas.

Do ponto de vista tedrico, autores como Heidegger (2013) destacam a
tecnologia como um modo de desvelamento do mundo, associando-a a esséncia do
humano e a sua relagdo com a natureza. Em seu ensaio "A questao da técnica" (Die
Frage nach der Technik), Heidegger afirma que a tecnologia moderna ndo é neutra,
mas orientada por uma relacao utilitarista com a natureza, que transforma o mundo
em um recurso disponivel para exploragao. A tecnologia, nesse sentido, transcende
o simples uso de ferramentas; ela constitui uma relagao de poder e descoberta entre
homem e mundo.

Por outro lado, no campo da antropologia e sociologia, a tecnologia &
entendida como um fenémeno cultural e social. Bruno Latour (2000), por exemplo,
no escopo da Teoria Ator-Rede - ANT, propde que a tecnologia e sociedade nao
estdo separadas, mas constituem uma teia de interagdes e interdependéncias. Para
Latour, (2000) os objetos tecnoldgicos sdo actantes, desempenhando papéis ativos
na construgdo social. Portanto, a tecnologia ndo € apenas um conjunto de
ferramentas, mas uma manifestacdo da criatividade humana em interagcdo com o
mundo, com implicagdes éticas, sociais e politicas. Em ultima instancia, ela reflete
as aspiracoes e os desafios da humanidade em cada momento histérico sendo tanto
um reflexo quanto um agente de transformagéao da cultura e da sociedade.

Sob uma perspectiva historica e materialista, autores como Lewis Mumford e
Marshall McLuhan (1964), exploraram a influéncia transformadora da tecnologia

sobre as estruturas sociais. Mumford introduz o conceito de megamaquinas, em que



os sistemas tecnoldgicos modernos sao vistos como extensdes do poder politico e
econdmico. Ja McLuhan, por sua vez, enfatiza os meios de comunicagao
tecnologica como extensdes das capacidades humanas, moldando a percepgéo € a
organizagéao social.

Essa abordagem etimoldgica e tedrica auxilia a compreensdo de que a
tecnologia ndo pode ser analisada isoladamente. Seu estudo requer uma
interdisciplinaridade que integre filosofia, ciéncias sociais, histéria e ciéncias
aplicadas, permitindo uma visdo abrangente sobre o impacto e os significados desse
conceito. A tecnologia, nesse contexto, € vista como um fendmeno essencial para a
evolucdo da humanidade, proporcionando beneficios como o aumento da qualidade
de vida, a otimizagcdo de processos produtivos e a ampliagcdo das capacidades
humanas. Contudo, tedricos como Bruno Latour (2000), alertam que ela também
possui um carater ambivalente, pois os avangos tecnoldgicos, dependendo de seu

uso e contexto, podem gerar desigualdades, impactos ambientais e dilemas éticos.

AS POLITICAS PUBLICAS INTEGRATIVAS DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

A sociedade atual é marcada por um intenso desenvolvimento tecnoldgico
que impacta os mais variados contextos sociais. Sobretudo, na educacgao, a
intensidade desse desenvolvimento revela que a aplicagdo de instrumentos
tecnologicos no processo de ensino-aprendizagem ocorre de maneira desigual. No
intuito do desenvolvimento da educagdo brasileira ao contexto das tecnologias
digitais, existem politicas publicas que visam integrar os recursos tecnolégicos
digitais as praticas educacionais de maneira a proporcionar a equidade. Nesse
contexto, torna-se cabivel elencar a Politica Nacional de Educacéao Digital — PNED,
cristalizada nos termos da Lei n°® 14.533/2023 publicada, em 11 de janeiro de 2023.
Esta Lei busca promover ndo somente a acessibilidade da populacao brasileira aos
recursos e suas ferramentas digitais, mas também as boas praticas aos recursos
digitais. Segundo Castells (2000, p. 39), "a nova tecnologia da comunicagao propoe
novas formas de organizagao social que redefinem a cultura e a politica". Contudo,
essa democratizacdo nao esta isenta de desafios. Um dos maiores obstaculos a ser
enfrentado é a desigualdade no acesso a tecnologia, algo que mesmo com a
instituicdo da PNED nao resolve a problematica.

Conforme dispde a legislagdo, a PNED tem como objetivo “potencializar os

padrdes e incrementar os resultados das politicas publicas relacionadas ao acesso



da populagéo brasileira a recursos, ferramentas e praticas digitais, com prioridade
para as populagdes mais vulneraveis” (Brasil, 2023, Art. 1°). Ela esta fundamentada

nos seguintes eixos estruturantes e objetivos:

§ 2° A PNED apresenta os seguintes eixos estruturantes e objetivos:

| - Incluséo Digital;

Il - Educacao Digital Escolar;

Il - Capacitacao e Especializagao Digital,

IV - Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da

Informagao e Comunicagao (TICs).

Um dos conceitos centrais da PNED, é a integragdo entre tecnologia e
educacdo como meio de reduzir desigualdades sociais e digitais. Segundo o texto
legal, a politica nela materializada visa "potencializar os padrées e incrementar os
resultados das politicas publicas", o que remete a necessidade de desenvolver
competéncias digitais tanto entre estudantes quanto entre professores. A PNED,
nesse sentido, atua para superar barreiras de acesso e uso, promovendo uma
inclusao digital que vai além da distribuicdo de dispositivos, englobando também a
capacitacdo pedagogica e a criagdo de conteudo relevante ao processo de
ensino-aprendizagem.

As funcionalidades da PNED também merecem destaque, pois envolvem a
implementagédo de agbes concretas para atender as demandas especificas de
diferentes contextos educacionais. Essas acbes incluem desde a infraestrutura
tecnolégica, como o fornecimento de acesso a internet de alta qualidade em escolas
publicas, até a formacgdo de professores para o uso pedagodgico das tecnologias
digitais. Conforme Teixeira (2020), a eficacia de politicas educacionais tecnoldgicas
depende de uma abordagem integrada que contemple tanto aspectos técnicos
quanto pedagogicos. A Lei 14.533/23 prevé essa integragéo, criando mecanismos
para o fortalecimento da alfabetizacdo digital em todos os niveis de ensino e o
fomento de criagao de ambientes de aprendizagem colaborativos e interativos.

Outro aspecto fundamental da PNED € o seu carater intersetorial e
descentralizado, que visa envolver diversos atores sociais no processo de
implementacédo. A articulagdo entre os entes federados e setores governamentais,

como destaca a Lei, permite que a politica seja adaptada as realidades regionais e



locais, garantindo maior eficiéncia. Segundo Moran (2018), a personalizagdo de
acdes educacionais é essencial para atender as necessidades de diferentes
contextos socioeconémicos, e a PNED incorpora essa viséo ao priorizar populagoes
vulneraveis. Esse foco reflete o compromisso com a justiga social, reconhecendo
que o acesso as tecnologias € um direito basico da sociedade contemporéanea. A
abordagem inclusiva da PNED reforga o compromisso com a democratizagdo do
ensino e da cultura digital, reconhecendo o papel central das tecnologias no contexto
da educacéao do século XXI.

Por fim e ndo menos relevante, ao priorizar a incluséo, a Lei tem por objetivo
reduzir as desigualdades em relagéo as tecnologias digitais, preparando os cidadaos
rumo ao mundo do trabalho e a cidadania digital. Dessa forma, o movimento dialoga
com as recomendagdes de organismos internacionais, como a Organizagao das
Nacdes Unidas para a Educagéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), que destaca a
importancia de politicas publicas que integram tecnologia e educagdo para o
desenvolvimento sustentavel. Assim, a PNED nao apenas responde aos desafios
atuais, mas também aponta caminhos para um futuro mais inclusivo e digitalmente
preparado (BRASIL, 2002).

De acordo com o grupo de pesquisa de Planejamento Educacional e
Tecnologias Digitais na América Latina da Unesco que langou em 19 de Margo de
2024 o Dia Internacional da Aprendizagem Digital, do qual estabelece que somente
com as politicas publicas eficientes podera existir a integracdo sustentavel da

tecnologia na educacéo:

A incorporagdo de tecnologias pode ajudar a priorizar a resolugdo de
diferentes problemas, incluindo o acesso ao sistema educacional, a
conectividade e o0s equipamentos, a digitalizacdo dos sistemas
administrativos e de gestdo escolar, a inovagcdo pedagdgica por meio de
novos dispositivos de ensino e o fortalecimento do desenvolvimento
profissional docente, entre outros (Unesco, 2024).

No entanto, a integracdo entre tecnologia e o processo de
ensino-aprendizagem encontra-se permeada por desafios e vantagens. Entre os
beneficios destacam-se a acessibilidade a recursos educativos em escala global, a
possibilidade de inclusdo digital, personalizagdo do aprendizado, ampliagédo e
otimizagao das metodologias educacionais empregadas e estimulos a criatividade e
ao pensamento critico dos discentes. Por outro lado, tem-se certos obstaculos que

figuram numa posigdo de relevo, tais como a desigualdade quanto ao acesso as



tecnologias, necessidade de formagdo continuada de professores, distracbes e
sobrecarga de informagdes e a adaptagdo curricular para incorporar essas
ferramentas de forma eficiente a dindmica de aprendizagem. Todos estes desafios
contribuem, portanto, no agravamento das disparidades educacionais ja existentes,
de modo que se tornam mais evidentes em regides menos desenvolvidas.

Diante do cenario, percebe-se que a tecnologia possui um papel crucial e
transformador na educacao, sendo uma alavanca para enfrentar desafios histéricos
como o acesso desigual ao ensino de qualidade e a defasagem no processo de
ensino-aprendizagem. Contudo, € imprescindivel compreender a necessidade de
fixar parametros de aplicabilidade desses recursos de forma estratégica garantindo
sua eficacia. E evidente que a insercdo das tecnologias no contexto educacional tem
os seus beneficios. Para tanto, no contexto atual, o seu uso acaba por revelar ainda

mais desigualdades existentes no cenario educacional brasileiro.

A INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO

Os estudos e os conceitos primaciais da “Inteligéncia Atrtificial” oficialmente
documentados, surgem em 1956 na Conferéncia de Dartmouth College, em New
Hampshire, nos Estados Unidos da América do Norte — EUA. John McCarthy, um
matematico e cientista da computagéo, assinalou o termo: “Inteligéncia Artificial”,
definido como a ciéncia da engenharia computacional destinada a produzir sistemas
inteligentes (computagao cognitiva) (Sichman, 2021) e (Kaufman, 2019).

O projeto de pesquisa de verao de 1956 em Inteligéncia Artificial de
Dartmouth College, foi iniciado pela proposta de 31 de agosto de 1955, de autoria de
John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude Shannon, tornando-se
o marco referencial na historia da Inteligéncia Artificial (IA). O Evento foi realizado
durante 8 semanas entre julho e agosto de 1956, organizado em formato de
conferéncia, reunindo os principais pesquisadores das areas de matematica e
ciéncia da computacdo. O evento resultou em um documento oficial composto por
17 paginas, que destacou a contribuicdo tedrica e cientifica dos participantes a
conferéncia, e os procedimentos de desenvolvimento de softwares automatizados.

Dessa maneira, na Conferéncia de Dartmouth College inicia-se,
primordialmente, a programacgao de softwares computacionais automatizados e com

0s avangos tecnoldgicos e suas inovagdes, chegamos aos denominados softwares



inteligentes: Os Algoritmos Learning Machine ou Algoritmos Aprendizado de
Maquina e a terminologia do midiatico mundo digital contemporaneo, a inteligéncia
artificial (IA). A tecnologia da inteligéncia artificial, que surgiu dos conceitos tedricos
matematicos e computacionais iniciados com a Conferéncia do Colégio de
Dartmouth, em 1956, insere os novos paradigmas tecnoldgicos na educagao.

Nos avangos e nos recursos tecnoldgicos inseridos no contexto da educacgéo,
a Inteligéncia Artificial (IA) tornou-se uma ferramenta tecnoldgica relevante ao
processo de ensino-aprendizagem, promovendo mudang¢as no desenvolvimento
educacional. A IA, de certa maneira, concede melhorias e habilidades ao quesito da
escrita e da automatizagao dos processos de tutoria e corregdes de textos (redacdes
e livros) e acompanhamento dos processos de desenvolvimento dos discentes. Ela
permite auxiliar os docentes em atividades e tarefas rotineiras educacionais que na
maioria das vezes demandam tempo ao processo de elaboracdo do material.

Dentre as distintas exemplificagcdes de aplicabilidades de ferramentas de IA,
tem-se a da Secretaria de Educacdo do Estado de Sao Paulo (Seduc-SP), que
implementou os recursos da inteligéncia artificial no processo de correcao de textos,
na plataforma denominada “Olimpiadas de Redacio” nas escolas publicas do estado
de Sao Paulo. A tecnologia implementada na plataforma “Olimpiadas de Redagao”
permite uma automatizacdo do processo de correcdo de redagbes, gerando
otimizagdo da corregdo ortografica e gramatical dos textos desenvolvidos pelos
alunos (G1-GLOBO-SP). O sistema educacional deve aderir aos recursos da
tecnologia digital, em especial, os da inteligéncia artificial, porém deve haver
ponderamentos ao utilizar esses recursos.

Os recursos da IA constituem-se em ferramentas de apoio aos docentes e
discentes e, por isso, ndo pode-se negligenciar o aspecto humano e as habilidades
com ética, responsabilidade, trabalho em equipe, flexibilidade, pensamento critico e
resolutivo de problemas e gestdo do conhecimento, habilidades essas tidas,
conforme a concepgdo de Bates (2017), como essenciais para a sociedade. E
preciso estar alerta ao risco de supervalorizar a tecnologia em detrimento do papel
humano no processo de ensino-aprendizagem. Como destacado por Vasquez Cano
(2021), a IA deve complementar, e ndao substituir, a atuagcdo dos docentes, que
desempenham um papel insubstituivel na formacao dos estudantes. A empatia, a
capacidade de ouvir e a sensibilidade para perceber as dificuldades individuais sao

qualidades humanas que a |IA ainda nao pode replicar de forma auténtica.



Sobre a IA, cabe ainda destacar que ha preocupacdes éticas relacionadas ao
uso de dados pessoais dos estudantes e professores, como a privacidade e a
segurancga das informacdes coletadas pelos sistemas de IA (Williamson, 2017) e a
dependéncia de algoritmos (Machine Learning) que, embora eficientes, podem
perpetuar aos vieses ideoldgicos e culturais pré-estabelecidos no seu treinamento.
Isso pode resultar em avaliagdes injustas, de maneira a estereotipar individuos e os
desconsiderando em relagdo aos contextos sociais, culturais, econémicos e politicos
(O'Neil, 2016). A integragao da IA na educacédo deve ser baseada em um modelo
pedagogico sélido, que va além da simples aplicagdo de dados e algoritmos,
incorporando também dimensdes emocionais, valores humanos e questdes éticas.
Essa abordagem assegura uma perspectiva holistica e equilibrada, alinhando
tecnologia e humanidade no contexto educacional (Vasquez Cano, 2021).

Ratificamos que nessa relacido entre |IA e educagao, a mediagao docente de
maneira alguma pode ser excluida do processo de ensino-aprendizagem (Luckin,
2017). A docéncia e os recursos da IA ndo sao concorrentes, mas se
complementam. A IA, na sua eficiéncia, oferece a automatizagcao de tarefas, a
personalizagdo, o docente em sua bagagem desempenha um papel fundamental na
mediacdo do processo de construcdo do conhecimento, na construgdo de
significados e no estimulo ao pensamento critico. Enquanto a IA opera com base em
dados e algoritmos machine learning predefinidos, o docente em sua praxis
educacional é capaz de analisar e contextualizar o ensino-aprendizagem,
considerando os aspectos culturais, psicolégicos, comportamentais, relacionais,
emocionais e sociais que o algoritmo machine learning nao consegue desempenhar.
Como destacado por Freire (1996), a educagdao € um ato dialégico, que requer
interacdo humana e reflexdo critica, elementos que vao além da mera transmisséo
de informacdes e de processos automatizados.

A inteligéncia artificial - IA tem se mostrado uma das tecnologias mais
promissoras e transformadoras da contemporaneidade em especial no campo da
educacao. Sua capacidade de personalizar, otimizar e automatizar o processo de
ensino-aprendizagem de certa maneira tem democratizado e otimizado os processos
e 0s parametros educacionais, proporcionando aos discentes uma perspectiva
epistemoldgica abrangente e articulada entre tecnologia e o saber.

Entretanto, compreende-se que a inteligéncia artificial € uma ferramenta

poderosa com o potencial de transformar positivamente o mundo. No entanto, seu



desenvolvimento e utilizacdo deve ser guiado por principios éticos, transparentes e
responsaveis para fins de conferir percep¢des humanisticas ao carater automatizado
da ferramenta. A comunidade global de IA tem por obrigagdo oferecer que essa
tecnologia seja usada para o bem comum, evitando as armadilhas de vieses
algoritmicos, que sao problemas que ocorrem quando algoritmos de aprendizados
de maquinas produzem ou criam resultados injustos, incoerentes e discrepantes ao
contexto socioldgico. Somente assim poderemos colher as multiplas e inegaveis

repercussodes positivas da IA de forma justa e sustentavel.

A TECNOLOGIA COMO INSTRUMENTO DE AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

O processo de avaliagdo da aprendizagem tem sido amplamente
transformado ao longo do tempo, na medida em que se encontra influenciado pela
integracdo das tecnologias a educacdo. Hoffmann (2003), destaca que, a partir da
década de 1930, a criacdo de testes padronizados, baseados na psicometria,
marcou o inicio de uma era em que as habilidades cognitivas eram o foco principal
das avaliacbes. Esses testes permaneceram predominantes até a década de 1960,
quando comegaram a surgir criticas acerca de sua validade e pertinéncia no
contexto educacional.

Com o progresso tecnologico, multiplas séo as ferramentas tecnoldgicas que
sao integradas ao campo da avaliagdo da aprendizagem, dentre as quais se tem as
plataformas online, que proporcionam uma maior flexibilidade e personalizagdo dos
métodos de avaliagdo. Com o estreitamento dessas tecnologias digitais para com a
educacgao, constata-se a obtencdo de uma maior facilidade no uso de dados e
analises mais detalhadas, contribuindo na orientacdo da tomada de decisbes
relacionadas ao aprendizado dos alunos (Shute, 2008).

Levando em consideragao as disposi¢cdes da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (Lei n° 9.394/1996) em relacdo a avaliagdo da aprendizagem, a
avaliagdo deve ser “continua e cumulativa do desempenho do aluno, com
prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao
longo do periodo sobre os de eventuais provas finais” (Art. 24, Inciso V-a). Tendo em
vista a pratica de uma avaliacdo fundamentada nesses principios, os seguintes
recursos tecnologicos inseridos em ambientes virtuais de aprendizagem podem ser

utilizados como instrumento para avaliar a aprendizagem dos estudantes de modo



que o professor consiga acompanhar o processo de aprendizagem, entre eles,

destacamos:

a)

Google Forms ou Google Formularios - € uma ferramenta versatil e poderosa
do Google Workspace, amplamente utilizada no contexto educacional para
criar pesquisas, questionarios, avaliacbes e formularios de feedback. Sua
integracdo com outras ferramentas do Google, como o Google Sheets e o
Google Classroom, torna-o uma solugdo eficiente para o processo de
avaliacdo do ensino-aprendizagem. E uma ferramenta que pode ser aplicada
para analisar e promover a aprendizagem de forma dindmica e interativa.
Além disso, nesta ferramenta é possivel incorporar midias, como imagens e
videos, para enriquecer o conteudo das perguntas. A ferramenta também
oferece opgdes de personalizagdo, como a divisdo em segdes e a légica de
ramificacdo, que adapta o fluxo das perguntas com base nas respostas do
aluno (Google, 2023) e também a possibilidade de envio de feedbacks para
cada pergunta;

Padlet Colaborativo pode ser definido como uma plataforma digital que
funciona como um quadro virtual interativo, permitindo a criagdo, organizagao
e compartilhamento de conteudo de forma colaborativa. Em termos técnicos,
o Padlet opera como uma ferramenta de crowdsourcing e crowdmanagement,
onde multiplos usuarios podem interagir simultaneamente em um mesmo
ambiente virtual. Comparado a um quadro ou mural de avisos fisico, o Padlet
oferece a vantagem de ser acessivel de qualquer localidade, desde que haja
conexao a internet, e de permitir a integracédo de diversos formatos de midia,
como textos, imagens, videos e links. De acordo com Martins (2019), o Padlet
se destaca como uma ferramenta versatil e de facil usabilidade, que promove
a colaboracédo e a interacdo em ambientes educacionais e corporativos. Além
disso, Silva e Costa (2020) afirmam que a capacidade de integrar diferentes
tipos de midia em um unico espago virtual torna o Padlet uma solugao
eficiente para a gestdo de projetos integrados, compartilhados,

disponibilidade e acessibilidade a todos usuarios.



REALIDADE VIRTUAL - RV E REALIDADE AUMENTADA - RA NA EDUCAGAO

O sucesso de uma atividade educacional depende muito mais da abordagem
da praxis pedagogica (Teoria e Pratica) e da intencionalidade do docente, que do
recurso pedagogico. No entanto, existem situagdes em que a tecnologia se torna
indispensavel, especialmente quando o objetivo € desenvolver habilidades praticas
Ou proporcionar experiéncias que seriam inviaveis, impossiveis ou perigosas de
serem executadas no mundo real. E ai que entram as tecnologias denominadas
Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) que oferecem possibilidades
imersivas e interativas diretas na simulagdo de ambientes e objetos de estudos a
procedimentos e analises complexas (Silva, 2023).

Por exemplo, estudar o clima mundial, o relevo, a geografia, o espago, o
universo ou eventos histéricos do mundo como as grandes guerras, torna-se mais
compreensivel quando visualizado em um contexto imersivo na realidade virtual.
Esses recursos e inovagdes tecnologicas proporcionam a exploragao e observagao
dos modelos 3D, tridimensionais das células do organismo, planetas, observagao do
universo (cosmo), obras de artes em detalhes de maneira imersiva (Gomes, 2021).

A Realidade Virtual é uma das tecnologias mais transformadoras do século
XXI, suas raizes remontam a década de 1960, quando lvan Sutherland, cientista da
computacao desenvolveu o "Sword of Damocles”, considerado o primeiro sistema de
Realidade Virtual. O projeto foi criado em 1968, com a participacdo de seus alunos
Bob Sproull, Quintin Foster e Danny Cohen. Esse dispositivo rudimentar, embora
primitivo em comparagao com o0s equipamentos atuais, estabeleceu as bases para a
criacdo de ambientes simulados que poderiam ser explorados visualmente
(Sutherland, 1968). Desde entao, a Realidade Virtual evoluiu de um conceito tedérico
para uma ferramenta pratica e imersiva, impulsionada por avancos significativos em
hardwares, softwares e interfaces de usuario. Na década de 1980, Jaron Lanier
popularizou o termo "Realidade Virtual" e fundou a VPL Research, empresa pioneira
no desenvolvimento de dispositivos como os 6culos de RV e luvas de dados. Essas
inovagdes permitiram aos usuarios interagir com ambientes virtuais de maneira mais
intuitiva, como um marco relevante na histéria da tecnologia (Lanier, 1988). Nos
anos 1990, a Realidade Virtual comecgou a ser explorada em aplicacdes militares e
de treinamento, como simuladores de voo, que ofereciam uma experiéncia realista

em treinamento para os pilotos em formacéao (Kalawsky, 1993).



A partir dos anos 2000, a Realidade Virtual experimentou um renascimento
gragcas ao aumento da capacidade de processamento de computadores e a
tecnologia embarcada de componentes eletrénicos. Empresas como Oculus,
adquirida pelo Facebook, agora da Meta, em 2014, langcaram dispositivos acessiveis
ao consumidor, como o Oculus Rift, que revolucionou o mercado de entretenimento
e jogos (Carmack, 2014). Além disso, a Realidade Virtual passou a ser integrada em
areas como a medicina, onde ¢é utilizada para estudos académicos em
universidades, treinamentos cirurgicos, reabilitagdo fisica e tratamentos de fobias
(Riva, 2016). Na terapia, a exposi¢cdo controlada a ambientes virtuais tem se
mostrado eficaz no tratamento de transtornos de ansiedade e estresse
pos-traumatico (Botella, 2017).

A imersdo proporcionada por ambientes virtuais bem projetados pode criar
uma sensacao de presenca que é dificil de replicar em outras midias. Quando os
usuarios se sentem verdadeiramente parte do ambiente virtual, eles tendem a se
envolver mais profundamente com o conteudo apresentado, seja em jogos,
simulagdes ou experiéncias educacionais (Slater, Wilbur, 1997). Essa sensacao de
presenca € alcancada através da combinacédo de elementos visuais, sonoros e tateis
que trabalham juntos para criar uma experiéncia coesa e envolvente (Biocca, 1997).
Por exemplo, na educacéao, a Realidade Virtual tem sido usada para criar simulagdes
que permitem aos alunos explorarem conceitos complexos de maneira pratica e
envolvente (Botella, 2017). A Realidade Virtual tem sido empregada ainda para criar
experiéncias de aprendizado imersivas, permitindo que estudantes explorem
ambientes historicos, realizem experimentos cientificos virtuais ou até mesmo

visitem planetas distantes (Dalgarno, Lee, 2010).

A Realidade Aumentada também tem se consolidado como um recurso
tecnolégico de grande impacto em ambientes educacionais, oferecendo novas
possibilidades para a motivagcdo e a aprendizagem dos estudantes. Diversos
estudos comprovam que a RA contribui significativamente para a percepgao e o
engajamento dos usuarios em atividades educacionais, auxiliando no processo de
aprendizagem em diversas areas do conhecimento (Ayer, Anumba, 2016;) e
(Manrique,2017). Uma das tendéncias mais promissoras da Realidade Aumentada
nesse contexto € a criagao e utilizagao de livros com realidade aumentada embutida,

que integram conteudos digitais interativos ao material impresso, enriquecendo a



experiéncia do ensino e aprendizagem, ja que sobrepde os elementos digitais ao
mundo real. Outro fator relevante das inovagdes tecnoldgicas imersivas relaciona-se
a acessibilidade.

Embora a RV e RA possuem as suas contribuicbes para a educacao
enquanto instrumentos de amplificacdo da aprendizagem, a sua implementacéo é
permeada de desafios, entre eles: os relativos aos quesitos dos elevados custos
financeiros para sua aplicagdo, o que repercute na demanda de uma infraestrutura
tecnolégica avangada da instituicdo educacional, como acesso a internet de alta
velocidade e equipamentos adequados de altos recursos tecnolégicos na sua

implementacgao.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho dedicou-se a compreender a aplicacdo dos recursos
tecnologicos ao processo de ensino-aprendizagem no contexto brasileiro, a partir de
revisédo bibliografica relativa a tematica referenciada, devido a inegavel relevancia da
integracao entre a tecnologia e o campo educacional. Ao longo do desenvolvimento
deste trabalho, procurou-se abordar os principais propodsitos relacionados a
implementagdo tecnologica na educagado, analisando-se as tendéncias e as
inovagdes tecnoldgicas digitais na educagao, e, sobretudo, como isso impacta no
processo de ensino-aprendizagem.

Ao avaliar a efetividade da aplicagado dos principais instrumentos tecnolégicos
no ambiente educacional, sob a d6tica de vantagens e desvantagens, constatou-se
que a interagdo entre inovagbes tecnolégicas e a aprendizagem tende a
desencadear multiplas vantagens, como a ampliagdo da acessibilidade a distintos
recursos educacionais. Contudo, observou-se também a existéncia de certos
desafios quanto a essa relacdo, de modo em que se destaca as condi¢des para o
acesso e uso dos recursos tecnologicos por determinados grupos de usuarios no
pais. Nesse contexto, &€ necessario enfrentar os desafios e investir em iniciativas que
promovam a capacitagao e desenvolvimento dos professores, a melhoria e inovagao
da infraestrutura tecnolégica nas escolas.

Considerando que a integracao entre tecnologia e educagao almeja ampliar a
qualidade, eficacia e eficiéncia do ensino-aprendizagem a partir da inser¢do de

novos paradigmas tecnoldgicos, este trabalho apresenta sua relevancia para



promover ou ampliar a compreensdo das repercussbes da aplicabilidade de
inovagbes tecnolégicas ao campo educacional, destacando as possibilidades,

efetividades e necessidades quanto ao aprimoramento da aprendizagem.
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