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RESUMO

Este trabalho aborda as transformacdes na educagdo impulsionadas por novas tecnologias e praticas
pedagbgicas, para tornar o ensino mais inclusivo, personalizado e dinamico. A integracao das
Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do (TICs) tem reconfigurado o processo de ensino-
aprendizagem, promovendo métodos interativos, colaborativos e centrados no aluno. A utilizagdo de
tecnologias como inteligéncia artificial, realidade aumentada e gamificagdo facilita a adaptacdo do
ensino as necessidades individuais dos alunos, levando em consideracao seu ritmo de aprendizagem e
interesses. A educacao contemporanea também se beneficia de praticas que conectam teoria e pratica,
contextualizando o contetido para torna-lo mais relevante. No entanto, o processo de adog¢do de novas
metodologias enfrenta desafios, como a resisténcia de educadores e a desigualdade no acesso a
tecnologias. A formagao de professores para integrar as TICs com os conhecimentos pedagdgicos ¢é
essencial para garantir o sucesso das inovagdes. Além disso, ¢ necessario criar ambientes de
aprendizagem interativos e colaborativos, que permitam aos alunos se tornarem protagonistas de seu
aprendizado. O texto destaca, ainda, a importancia de considerar o contexto sociocultural dos alunos,
evidenciando a interagao entre educagdo formal e o ambiente familiar no processo educativo.

Palavras-chave: Educagao inclusiva. Educacao digital. Tecnologia digital.
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1 INTRODUCAO

O campo da educacdo estd sempre em meio a um processo de grandes transformagdes, no qual
se busca aumentar a integracao entre tecnologias emergentes e novas abordagens pedagogicas, o que
desafia as metodologias educacionais convencionais. Os avangos das tecnologias, em conjunto com o
surgimento de novas teorias e praticas pedagdgicas, t€ém reconfigurado a maneira de entendermos o
processo de ensino-aprendizagem. Nesse cendrio, as Ciéncias da Educagao estdo se reestruturando para
acompanhar as rapidas mudancas, com o intuito de torna-la mais inclusiva, personalizada e dinamica
(Dede, 2009).

As inovagdes ligadas a educacdo buscam adaptar o ensino as necessidades especificas de cada
aluno, o que leva em consideragdo a individualidade, como por exemplo, dificuldades especificas de
cada um, o ritmo de aprendizagem e os interesses do aluno. Além disso, essas inovagdes estdo focadas
na evolucao continua dos métodos de ensino, na busca de atividades mais interativas, colaborativas ¢
centradas no aluno. O uso de tecnologias, como a inteligéncia artificial, realidade aumentada,
gamificacdo e ferramentas de aprendizagem adaptativa, tem sido essencial para oferecer solugdes
inovadoras que potencializam a experiéncia educacional (Siemens, 2005).

Para Jonassen (1999), a aprendizagem se torna mais eficaz quando os alunos podem ver a
aplicacdo pratica do que estdo estudando, que envolve a contextualizacdo do conteudo, e pode ser
obtida por meio de cenarios especificos e casos reais, tornando-se mais relevante e atrativa para os
alunos. Essas adaptagdes enfatizam a importancia de reconhecer que cada aluno traz consigo um
conjunto unico de experiéncias e necessidades que devem ser levadas em conta para uma educacao
verdadeiramente inclusiva e eficaz.

De maneira geral, a transicdo de modelos padronizados para abordagens customizadas reflete
uma compreensao mais profunda das necessidades dos alunos e das demandas do mercado de trabalho.
As instituigdes que incorporam essas praticas tendem a proporcionar experiéncias de aprendizagem
mais eficazes e engajadoras, e garante que a educacao atenda a um publico cada vez mais diversificado
e exigente.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) sdo as principais responsaveis pelas
mudangas nas relagdes sociais € no campo educacional, seja no ensino presencial ou no ensino a
distancia. Elas permitem altera¢des, tanto de forma direta como indireta, das maneiras de ensinar e
aprender, que continuamente precisam ser reconfiguradas no sentido de buscar atender diferentes
geragdes de estudantes nos mais diversos ambientes.

A combinacdo de praticas pedagogicas tradicionais com tecnologias digitais, sem um
planejamento adequado, pode resultar em uma experiéncia que nao atende as expectativas de formagao
e de desenvolvimento profissional moderno. Um ponto importante € investir na capacitagdo de

educadores e criar ambientes de aprendizagem que incentivem a interatividade, a colaboragdo e a
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personalizacdo do ensino, € que permita aos alunos se tornarem protagonistas de seu proprio
aprendizado. Além disso, os educadores podem guiar os alunos na caracterizagdo, reconstrugdo e
materializa¢do de seus conhecimentos por meio de novas linguagens (Silva et al., 2024).

A formagao dos docentes para utilizagdo das TICs € importante, mas € necessario que haja uma
integragdo com os conhecimentos pedagogicos e didaticos, que permita discussdes, debates e
questionamentos a respeito de sua utilizagdo, bem como no processo de ensino-aprendizagem como
um todo, e assim enriquecer o conjunto educacional. Ao fazer essa transi¢ao, o processo de ensino-
aprendizagem pode ndo apenas superar as limitagdes das abordagens tradicionais, mas também
preparar os alunos para desafios do mercado de trabalho, que exige cada vez mais competéncias
diferenciadas e habilidades de autoaprendizagem.

Ha também uma influéncia significativa do meio familiar no processo educativo. Alunos
oriundos de ambientes familiares que apoiam inovagdes educacionais € cultivam um meio
culturalmente enriquecedor tendem a apresentar um progresso académico mais rapido. Esta
constatagcdo enfatiza a inter-relagdo entre a educagdo formal e o contexto sociocultural do aluno, e
indica que o aprendizado também ¢ impactado por diversos fatores externos. Essa estratégia reforca a
concepgdo moderna de que a educacao ¢ um processo multifacetado, que envolve a interagcdo entre
alunos, professores e o contexto sociofamiliar.

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo explorar e detalhar algumas das
principais abordagens inovadoras que estao moldando a educaciao contemporanea. Buscou-se discutir
como essas novas abordagens e tecnologias estdo sendo aplicadas nas salas de aula e qual o impacto
delas no desenvolvimento dos alunos, na formagao dos educadores e na gestao educacional, por meio
de uma analise respaldada por referéncias cientificas e académicas. As discussdes se baseiam em
teorias pedagdgicas contemporaneas e estudos de caso que exemplificam a eficicia dessas inovagoes

no cenario atual da educacao.

2 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

A internet representa um dos marcos mais significativos nas transformacdes culturais
impulsionadas pela evolugao tecnologica. Segundo Castells (2002), a internet tem se consolidado como
0 meio de comunicagdo com maior inser¢ao na sociedade. Enquanto a radio levou trinta anos para
chegar a sessenta milhdes de pessoas, a TV alcangou esse nivel de difusdo em 15 anos, e a internet
atingiu esse patamar em apenas trés anos. Apesar de sua difusdo global, ¢ importante destacar que, no
ano de 2000, cerca de 88% dos usuarios de internet estavam localizados em paises industrializados, os
quais representavam apenas 15% da populacdo mundial (Castells, 2002).

Embora a internet seja muitas vezes percebida como uma tecnologia global e independente de

localizagdo geografica, a disparidade no acesso continua sendo um desafio significativo (Lima e
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Araujo, 2021). Nesse contexto, as discussdes sobre o futuro da educagdo devem levar em conta as
transformagoes nas relagdes com o conhecimento (Guilherme et al., 2024). Tecnologias inovadoras
facilitam a ampliagdo, expressao e modificacdao de fungdes cognitivas dos estudantes, como memoria,
imaginacao, percep¢ao e raciocinio, por meio de novas formas de acesso a informagao (Castells, 2002).

Diversos decretos e diretrizes tém sido elaborados para regulamentar e promover a Educagao
no Brasil, como a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional (LDB). Mais recentemente, o
Decreto n° 9.057/2017, enfatiza o papel das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo, destacando
que a mediacao didatico-pedagogica pode ocorrer com a utilizagdo das TICs, envolvendo professores
e estudantes no desenvolvimento das atividades educativas em diversos lugares ou tempos (Brasil,
2017). Esse decreto também enfatiza a importancia das TICs na promoc¢do da aprendizagem e na

criacdo de ambientes educacionais mais dindmicos e interativos.

Figura 1: Breve historico da utilizagdo das TICs na educag@o no Brasil.
N

Primeiras agbées governamentais para inserg¢do de meios

informaticos na educagio, como estratégia para

desenvolvimento tecnolégico e preparar profissionais com
ancia i o 16ai

P cientif g

= 1983: Secretaria Especial de Informatica (SEl) - Comissdo
Especial de Informatica na Educagéao formada;

FINAL DA DECADA DE 70 . 1:84: IﬁtrojntqlE:ucat,;io;sén Cor:put‘ador(:E:UCO!o:))ll- Criagéo

e centros-piloto, pelo , em 5 universidades publicas, para

INICIO DA DECADA DE 90 realizagdo de pesquisa multidisciplinar;

« 1987: Projeto FORMAR - Preparar professores a dominar \
tecnologia para atuar nesses centros-piloto;

= 1989: MEC institui o Programa Nacional de Informatica
Educativa (Proninfe) - Capacitar professores, técnicos e
implantar centros de informatica na educagdo, apoiar a
aquisicdo de equipamentos computacionais e produgdo,
aquisicdo, adaptacdo e avaliagdo do software educativo.

= 1996: Leide Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB);
= 1996: Secretaria de Educagdo a Distdncia (SEED) - Criado no MEC
com objetivo de formentar a incorporagdo das TICs na educagdo e
DECADA DE 90 atuar no desenvolvimento da educagdo a distancia;

= 1996: Programa TV escola - Criado pelo MEC;
« 1997: Programa Nacional de Informatica na Educagéo (Prolnfo) -
Criado pelo MEC.

2004: Programa Brasileiro de Inclusaeo Digital - Implementado;

2005: Censo mostra 27.338 escolas com laboratério de informatica
de um total de 162,727 estabelecimentos;

= 2006: Censo mostra 36.816 escolas com laboratério de informatica
(aumento de 35% em relagdo a 2005);

2008: Parceria do Governo com as operadoras de telecomunicages
- Objetivo de prover conexdo gratuita a Internet banda larga em
56.685 escolas publicas de ensino basico.

DECADA DE 2000

s 2010: Langada a pesquisa entrevista a comunidade escolar (alunos,
professores, coordenadores pedagégicos e diretores) para mapear o
acesso, 0 uso e a apropriagdo das tecnologias de informagédo e
comunicagédo (TIC) em escolas publicas e privadas de educagéo basica.

DECADA DE 2010

= 2022: 94% das escolas possuem acesso a Internet; 91% das escolas
possuem computador em funcionamento; 89%  possuem
computador com acesso a Internet;

s 2023: 90% das escolas tém computadores; 14% das escolas tém wi-fi

DECADA DE 2020 livre para os alunos; 64% dos alunos podem utilizar o telefone celular
(ATE 2023) apenas em determinados espagos ou horarios; Escolas, em grande
maioria, contam com presenga em plataformas, aplicativos e redes

sociais;

= 1997 - Atualmente: Proinfo.

Fonte: Adaptado de Almeida, 2008; Rosa, 2017; Cetic.br, 2023; Cetic.br, 2024.
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As TICs oferecem oportunidades para que os professores instruam os alunos e criem condigdes
para eles expressarem seus pensamentos, para que possam reconstruir conhecimentos de outras
maneiras. Neste cenario, os alunos sdo encorajados a transformar informagdes em conhecimento
pratico aplicavel no dia a dia (Vieira, 2011). O interesse em explorar esta tematica surge da necessidade
de compreender a relevancia da integragdo das Tecnologias de Informacao e Comunicag¢ao no processo
de ensino- aprendizagem. As TICs tornam as aulas mais atrativas, permitindo que os estudantes tenham
oportunidade de construir conhecimentos de maneira autdnoma e significativa (Silva et al., 2024).

Jonassen (1999) destaca que a aprendizagem ¢ mais eficaz quando os alunos tém a oportunidade
de ver a aplicagdo pratica do que estdo estudando, envolvendo a contextualizagao do contetido, que
pode ser obtida através de cendrios especificos e casos reais, tornando-se mais relevante para os alunos.
Essas adaptagdes enfatizam a importancia de reconhecer que cada aluno traz consigo um conjunto
unico de experiéncias ¢ necessidades que devem ser levadas em conta para uma educagao
verdadeiramente inclusiva e eficaz.

Paises de todos os continentes realizam investimentos em massa no uso das TICs, em processos
pedagogicos, infraestrutura e desenvolvimento digital. Comparado a esses paises, as agdes nessa area,
no Brasil, se iniciaram tardiamente. Apenas na ultima década vém sendo instituidas politicas publicas
voltadas para a inclusdo digital na populag¢do do Brasil nas trés esferas governamentais (Soares-Leite
e Nascimento-Ribeiro, 2012). Desse modo, apenas recentemente a gestdo publica observou o real valor
das TICs como instrumento para constru¢do do futuro. Dai em diante, foram adotadas politicas
publicas com o objetivo de impulsionamento do desenvolvimento a partir de novas tecnologias (Pereira
e Silva, 2020).

O uso das TIC permite qualificar a aprendizagem, por meio de recursos multimidia, simulacao
e ferramentas de comunicagdo sincrona e assincrona, além de permitir aos alunos desenvolver
competéncias para o uso de tecnologias, o que contribui sobremaneira para sua formacao profissional
(Kampff, 2012). Esses conhecimentos passaram a ser importantes elementos da Base Nacional Comum
Curricular. Esta ¢ uma diretriz para a educagdo basica no Brasil, onde pelo menos trés das dez
competéncias gerais que o sistema de educagdo deve proporcionar aos estudantes, tratam
especificamente do componente tecnologico-digital (Brasil, 2017).

Com o avango tecnoldgico significativo nos ultimos anos, € possivel a criacdo de um ambiente
digital composto por ferramentas virtuais, dispondo de uma maior gama de informacdes e recursos ao
aluno, tornando o processo de ensino mais dindmico, eficaz e inovador. As novas tecnologias tornam-
se instrumentos altamente relevantes atuando, principalmente, na otimizagdo do processo de ensino-
aprendizagem. Ademais, com a utilizagdo correta dessas ferramentas de forma responsavel e com

criatividade traz inumeros beneficios para os professores. Os dispositivos tecnoldgicos estdo bem
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presentes no cotidiano da nova geracao, desse modo, a escola ndo pode ignorar essas influéncias
(Oliveira e Costa, 2023).

Uma vez que as TICs estdo presentes em todos os lugares, privar os alunos desse acesso € o
mesmo que limitar a sua formagao e atuacao no mundo. Nesse sentido, o real desafio ndo ¢ conhecer
e saber manusear os recursos tecnoldgicos, mas sim recriar uma metodologia que nao utilize esses
recursos como simples transferéncia do tradicional para o digital. E imprescindivel o aproveitamento
eficaz das diversas ferramentas disponiveis atualmente para constru¢do de um aprendizado de modo
que o aluno tenha interagao e saiba receber e partilhar o conhecimento de maneira autdbnoma (Azevedo
etal., 2014).

A internet e demais dispositivos utilizados no ensino devem ser utilizados, em conjunto, com o
objetivo de realizar transformagdes na abordagem pedagégica tradicional, e ndo para ser um meio
assertivo de comunicagdo, apenas. A utilizacdo das maquinas computadorizadas, no espaco educativo,
deve ter fungdo de transpor barreiras convencionais, permitindo a esse ambiente a renovagao de
conteudos, objetivos e, principalmente, das metodologias. Ainda ha visdes pessimistas sobre o uso das
TICs na sala de aula. Essas questdes dizem respeito primariamente ao comportamento do aluno em
relacdo a mé utilizacdo da tecnologia dentro do ambiente de sala. Ainda, por outro lado, ha visdes que
apoiam o uso cuidadoso e acompanhado dessas ferramentas. A forma propria ou impropria de
utilizacdo de todas as tecnologias depende do usuario. As tecnologias de forma geral dao ao ser humano
possibilidades grandes de acesso a informagdo, que, posteriormente, pode ser transformada em
conhecimento (Pocinho e Gaspar, 2012).

Outrossim, a utiliza¢ao das TICs no contexto do processo de ensino-aprendizagem nao se limita
aos conhecimentos de técnicas de informatica. Faz-se necessario que a utilizacdo dessas tecnologias
esteja associada a criacdo de condigdes propicias para apropriagao de habilidades e conceitos, por parte
dos educadores e alunos, de modo que tenha relagio com um contetido pedagodgico e contexto
sociocultural. Portanto, ¢ necessario a utilizagdo das novas tecnologias para promog¢do de
transformagdes nas praticas pedagogicas, acarretando mudangas na concep¢do de conhecimento e
aprendizagem, assim como nos papéis exercidos pelos professores e alunos no processo de ensino e
aprendizagem (Siqueira, 2013).

E importante destacar que com os recursos da internet, diferentes dispositivos digitais e demais
softwares educacionais, os professores contam com uma ampla gama de ferramentas e possibilidades
antes inexistentes ou escassas. Uma nova forma de ensinar surge, propiciando aos professores novas
formas de constru¢do de conhecimento, rompendo paradigmas antigos e proporcionando aos alunos
melhores condi¢des para o desenvolvimento. Diante desse cenario, h& um novo modelo de
aprendizagem, também centrado no aluno, dando a ele um papel ativo e autbnomo no aprendizado

(Locatelli, Zoch e Trentin, 2015).
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Apesar do uso de tecnologias em sala de aula e surgimentos de metodologias avancadas e
refinadas, o aluno ainda continua sendo o individuo principal no processo de construgcdo de
conhecimento. O professor continua sendo o transmissor de informagdes, interagindo através de
questionamentos, levando o aluno a se tornar um investigador que busca solug¢des consideraveis. O
diferencial, neste caso, ¢ a utilizacdo de recursos tecnoldgicos de forma criativa, cuidadosa e
pedagobgica, atrelada a metodologias adequadas a realidade do aluno. Em sala de aula, os professores
devem ser capazes de extrair o maximo das ferramentas dispostas para o exercicio da funcdo. Em vista
disso, as TICs podem ser utilizadas de diversas maneiras. Os professores podem fazer uso de
documentarios, filmes, artigos de jornais, revistas, pesquisas em site, pesquisas de campo, visitas a
laboratorios virtuais e reais, utilizar softwares destinados a contedos educacionais ¢ desenvolver uma

metodologia que atraia a aten¢@o dos alunos de forma inovadora (Dourado ef al., 2014).

3 EDUCACAO PERSONALIZADA E APRENDIZAGEM ADAPTATIVA

No século XXI observamos os avancos oferecidos a favor da aprendizagem no ambito
educacional, sendo eles utilizados como estratégias pedagogicas direcionadas aos alunos e suas
necessidades especificas. A tecnologia como ferramenta foi amplamente internalizada no cotidiano e
ambiente de trabalho dos cidaddos, ganhando notoriedade dentro das escolas e universidades, onde
docentes e discentes sdao beneficiados pela gama de diversidade dos métodos pedagdgicos
tecnologicos. Ao decorrer dos anos a possibilidade de uma educagdo mais interativa demonstrou
avancos na aprendizagem e inclusao dos alunos, portanto, o progresso cientifico e tecnoldgico que nao
responde fundamentalmente aos interesses humanos, as necessidades de nossa existéncia, perdem sua
significacao (Freire, 1996).

O termo Aprendizagem Adaptativa (AA) institui uma abordagem educacional que busca
favorecer os individuos e suas particularidades, onde a personalizacdo das necessidades do aluno ¢
fornecida através do uso de métodos tecnologicos, logo contribui em assisténcia para o avanco do
desenvolvimento do discente (Lamattina e Peralta, 2024). A educagdo apresenta falhas ao tratar de
forma abrangente todos os alunos no mesmo parametro, o sistema de Aprendizagem Adaptativa
possibilitaria monitorar o desempenho dos alunos e ajustar as lacunas que apresentam suas falhas,
desta forma possuir um relatério de cada individuo traria eficicia na inclusdo e observancia da
particularidade de cada um. A aprendizagem adaptativa ndo ¢ apenas uma inovagao tecnoldgica; ela ¢
fundamentada em solidos principios cientificos que combinam a ciéncia da aprendizagem, a psicologia
cognitiva e a tecnologia da informacao (Lamattina e Peralta, 2024).

Como exemplo de plataforma digital no ambito de Aprendizagem Adaptativa, a Knewton
utiliza andlises preditivas e IA avaliando o desempenho do aluno para disponibilizar uma forma de

aprendizagem personalizada, proporcionando ao individuo métodos eficazes de acordo com as suas
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necessidades. Outro exemplo ¢ a plataforma Moodle que incorpora ferramentas basicas de adaptagao
da aprendizagem, por exemplo, o recurso de “activity locking” permite ao autor/tutor de um curso
inibir, ou apresentar determinados recursos ¢ atividades, adaptando, desta forma, a estrutura do curso
ao seu publico-alvo (Bechara e Haguenauer, 2010).

Contudo, tais recursos nao possibilitam o registro de um inventario de estilos ¢ a adaptacao
automatica dos conteudos ao estilo de cada aprendiz. Para implementar a aprendizagem adaptativa, ¢
fundamental, independentemente do modelo de caracterizagdo individual escolhido, iniciar com uma
avaliacdo que identifique o estilo de aprendizado do estudante. A Plataforma Adaptativa de Matematica
(PAM) ¢ uma ferramenta que utiliza diferentes processos educacionais para o ensino da matematica e
pode ser utilizada por professores e alunos. Atua por meio de um conjunto de links que apresentam
uma série de atividades com base teorica, apresentando dicas e exemplos de resolucdao de problemas
matematicos.

A gama de tarefas funcionais resolvidas com a ajuda da plataforma adaptativa implementados
em sistemas ¢ extremamente ampla, desde a organizagdo do trabalho independente dos estudantes e do
ensino a distancia até ao desenvolvimento de competéncias profissionais nas condigdes da tendéncia
moderna da matematica (Santos, 2022).

A personalizagdo ou educacao personalizada no seu sentido mais profundo nao se encontra em
uma forma ou um método novo de ensino mais eficaz, mas na transformac¢ao do aprendizado num
elemento de formagdo pessoal mais significativo através da adaptagdo e escolha de responsabilidades
por parte do proprio estudante (Hoz, 2018).

A primeira meng¢ao sobre personalizagdo foi realizada em meados de 1905, por Helen Parkhurst
que criou o plano Dalton, no qual, ao ter que ministrar aulas para varias turmas ao mesmo tempo,
precisou dividir as turmas em pequenos grupos € cada grupo se dedicava a estudar disciplinas
especificas. Assim, os estudantes poderiam estudar de acordo com seu ritmo, sempre trabalhando em
cooperagdo com os colegas (Oliveira e Leite, 2021).

A educagdo personalizada ¢ evidente nas metodologias ativas, que t€ém como objetivo
enriquecer e fortalecer o processo de ensino e aprendizagem. Em termos atuais, a educacdo
personalizada pressupde que o estudante deve partir das proprias escolhas para aprender, de acordo
com seus interesses, curiosidades e critérios, selecionando os recursos que julgar mais vantajosos
conforme seu perfil de aprendizagem (Lima Junior e Silva, 2021). A insercao das tecnologias digitais
na educacdo, em especial no ensino hibrido, tem possibilitado o seu uso em sala de aula, permitindo a
customizagdo (personalizacdo) de diversos setores para contribuir no processo de ensino e
aprendizagem (Oliveira e Leite, 2021).

Uma das grandes vantagens da inteligéncia artificial na educacao ¢ a sua capacidade de adaptar

o conteudo educacional para cada aluno. Com base nos dados coletados, os algoritmos podem sugerir
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recursos, atividades e estratégias de ensino que melhor atendam as necessidades e ao ritmo individual
de aprendizado de cada estudante. Diante da grande diversidade de comportamentos existentes em uma
sala de aula, uma vez que cada aluno apresenta suas proprias particulares, habilidades e conhecimentos
distintos, além de vivenciarem realidades diferentes, ¢ importante estabelecer um ensino
personalizado, que foque em cada aluno, atendendo suas expectativas e necessidades (Souza, 2023). E
nesse contexto que a IA ganha destaque, como uma ferramenta inovadora e capaz de proporcionar
melhorias na qualidade do ensino ofertado na grande maioria das organizagdes escolares.

Os sistemas de tutores inteligentes ou sistemas adaptativos (STI) surgiram no final dos anos de
1970, mas s6 foram se popularizar nos anos de 1990, eles sdo softwares que oferecem instrucdes e
feedback ao estudante, enquanto realizam simultaneamente a organizacdo de suas bases de
conhecimento, a partir do registro e da analise das interagdes do usuario com o sistema, adaptando e
gerenciando o processo de ensino e de aprendizagem de modo dindmico (De Lima, Silva e Da Silva,
2023). Consideram-se, principalmente, trés componentes na tradicional arquitetura de um STI. O
modelo do aluno, base do dominio ou modelo do dominio ¢ o modelo do tutor. Esses componentes
correspondem a fungdes vitais na operacionalizagdo do sistema. Portanto, ndo operam isoladamente,
mas interagem entre si, buscando adequar o ambiente computadorizado as necessidades do usuadrio.

A Geekie ¢ uma plataforma de aprendizagem adaptativa que oferece ensino personalizado e
aprendizagem em larga escala, a personalizagdo ¢ realizada por meio de games para ajudar estudantes
a se prepararem para o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), permitindo que o aluno melhore
sua proficiéncia (Teixeira et al., 2021). Através dos algoritmos presentes na plataforma, ela consegue
identificar as principais dificuldades dos estudantes em cada matéria, proporcionando uma melhor
visdo do desenvolvimento de cada aluno para o professor, de forma que possa auxiliar no apontamento
e alinhamento dos principais problemas encontrados na aprendizagem.

Proporcionar uma educagdo personalizada visa o futuro dos estudantes, garantindo que ha
importancia em todas as particularidades. Os dados do Censo Escolar no Brasil divulgados pelo MEC
em 2023 informam que o ensino médio possui a taxa de maior evasdo escolar, contribuindo com 3,9%
e 5,9% (Agéncia Brasil, 2024). Quando os estudantes ndo se interessam em permanecer na escola,
evadem-se e, quando permanecem, por vezes, ficam limitados a logica de reprodugdo dos modelos
tradicionais de ensino.

Consequentemente, ndo desenvolvem as competéncias e as habilidades necessarias a
complexidade das relagdes humanas, sociais e econdmicas na contemporaneidade. Nesse cendrio, o
conceito de educagdo personalizada pode contribuir para a reconfiguragdo do ensino e da
aprendizagem (Lima Junior e Silva, 2021). Atribuir a tecnologia a mercé dos estudantes de modo
adaptativo seria um grande passo para mudangas benéficas no ambiente escolar e universitario, visando

o desenvolvimento e aprendizagem dos discentes.
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4 GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM ATIVA

Segundo Fernandes et al. (2024), as mudancgas que estdo ocorrendo na educacao, sobretudo a
inser¢do de novas tecnologias, contribuem de maneira significativa para melhorar a aprendizagem
ativa, e colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, partindo do pressuposto de que o
conhecimento nao ¢ transmitido passivamente. Nesse caso, o professor atua como mediador,
assumindo o papel de orientador e facilitador. Além disso, a interagdo social ¢ fundamental para o
desenvolvimento cognitivo.

De acordo com Fernandes et al. (2024), podemos citar algumas novas tecnologias utilizadas na
metodologia ativa: ensino hibrido, EAD, aprendizagem baseada em problemas e gamificagao:

Ensino Hibrido: Modelo pedagdgico que mescla o ensino presencial e o ensino a distancia,
proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais rica e personalizada. Essa abordagem
permite que os estudantes interajam com professores e colegas tanto em sala de aula quanto em
plataformas online, facilitando a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades
(Fernandes et al., 2024). Para obter sucesso, alunos e professores precisam estar familiarizados com
as tecnologias e conseguir produzir, manipular e interagir com os contetidos dentro do ambiente virtual,
pois dentro do contexto do ensino hibrido isso ¢ fundamental (Castro ef al., 2015).

Educacdo a Distiancia (EaD): Modalidade de ensino que utiliza tecnologias digitais para
conectar alunos e professores, independentemente de suas localizacdes geograficas. A EaD oferece
flexibilidade e autonomia aos estudantes, permitindo que eles organizem seus horarios de estudo e
acessem os conteudos em diferentes dispositivos (Fernandes et al., 2024).

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP): A aprendizagem baseada em problemas
consiste na solu¢ao de problemas, valoriza o contetudo a ser aprendido e principalmente a forma como
ocorre o aprendizado, colocando o aluno como protagonista no processo educacional (Borges ef al.,
2014).

Gamificagdo: A gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos e caracteristicas tipicas de
jogos com a finalidade contribuir para a resolugdo de determinados problemas (Santos e Freitas, 2017).
A gamificagdo aplica elementos como competicao, pontuacdo e feedback instantaneo, para engajar os
alunos em atividades de aprendizagem. Essa abordagem se baseia em principios da psicologia
comportamental e na motivacdo intrinseca e extrinseca dos alunos, com o intuito de aumentar a
participagdo e o engajamento.

A diversdao gerada pelas atividades gamificadas promovem uma maior facilidade no
aprendizado, além de contribuir na forma¢@o e melhoria das habilidades individuais e coletivas dos
individuos envolvidos (Alves, 2015; Carvalho, 2016). Nesse sentido, a gamificagdo, pode ser
entendida como uma estratégia de aprendizagem que se beneficia das transformagdes socioculturais e

do avanco tecnolodgico (Caillois, 2017), tem o potencial de revolucionar diversos campos, incluindo a
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gestdo. Ao integrar elementos de jogos, brinquedos e ludicidade (Brougere, 1998), a gamificacdo
oferece um leque de possibilidades que vao além da mera diversdo, abrangendo também a fantasia, a
imaginacao e o lazer (Fortuna, 2017).

Ao aplicar a logica dos jogos na constru¢ao de modelos, processos e sistemas, ha a construgao
de abordagem mais humanizada e centrada nas pessoas. Essa abordagem, ao considerar a motivagao,
0s sentimentos e a participacdo ativa do usudrio na constru¢do de sistemas, promove a criagdo de um
ambiente colaborativo e estimulante. De acordo com Alves (2015), o engajamento de diversos publicos
com diferentes faixas etdrias em atividades diferentes e gamificadas esta diretamente ligado a
relevancia dos contetudos € a forma como a aprendizagem ¢ motivada.

Ramos et al. (2024) destaca que, diante das transformagdes socioculturais ¢ do avango
tecnologico, a educacdo precisa se adaptar para atender as demandas das novas geracdes. Ademais, ao
oferecer um ambiente de aprendizagem personalizado e adaptativo, a gamificagdo torna-se uma
ferramenta fundamental para engajar os alunos e promover o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o século XXI. Além disso, ao combinar elementos de jogos com conteudos curriculares,
a gamificagdo permite que cada aluno aprenda no seu proprio ritmo e de acordo com suas preferéncias,
tornando o processo educativo mais significativo e eficaz.

O planejamento na escolha das estratégias e tecnologias educacionais e seus impactos na
estimulacdo do desenvolvimento cognitivo devem ser atualizados e repensados constantemente,
levando sempre em consideragdo as diferentes realidades dos alunos (Signori e Guimaraes, 2016),

como pode ser visto no Quadro 1.

Quadro 1: Elementos de Gamificag@o e exemplos de como eles podem ser utilizados no ensino-aprendizagem.

Elemento da Exemplos na Educacio Objetivo
Gamifica¢ao
Pontos e Niveis Em plataformas de aprendizado online, os alunos | Estimular o crescimento continuo
sdo motivados a completar tarefas e desafios para ¢ a participagdo ativa nas
ganhar pontos e subir de nivel. Cada nivel atividades, incentivando a
desbloqueia novos contetidos e recursos, refletindo | progressdo e o engajamento dos
o progresso do usuario e a dificuldade das alunos.

atividades (Zichermann e Cunningham, 2011).
Badges e Troféus Emblemas, troféus e medalhas virtuais reconhecem | Aumentar a autoestima e o senso

as conquistas dos alunos, oferecendo um senso de de realizagdo dos alunos,

realizag@o e motivando-os a atingir novas metas fortalecendo a confianga em si
(Zichermann e Cunningham, 2011; Werbach e mesmos e celebrando suas

Hunter, 2012). conquistas.
Desafios e Missoes Os elementos guiam o usuario pela plataforma, Estimular o pensamento critico e a
definindo as tarefas e conduzindo-o ao resolucdo de problemas,
aprendizado (Zichermann e Cunningham, 2011; desenvolvendo habilidade de
Fadel et al., 2014), desenvolvendo habilidades analise e tomada de decisdo.

como resolugao de problemas e aplicagdo pratica
do conhecimento.

Competigdes e Funciona como um ranking social, permitindo que Promover a colaboragao, a
Rankings 0S usuarios comparem seu progresso com o dos competicao saudavel e o espirito
outros e estimulando a participacdo ativa no de equipe, além de desenvolver
ambiente. (Klock et al., 2014). habilidades de comunicagdo e
lideranca.
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Recompensas Moedas virtuais, trocaveis por prémios, e Reforgar comportamentos
Virtuais e Reais certificados (digitais ou fisicos) reconhecem as positivos e aumentar a motivagao,
conquistas dos usuarios. Atividades extras e incentivando habitos de estudo e a
voluntéarias concedem pontos bonus, acelerando a vontade de aprender.
obtengdo de recompensas (Klock ef al., 2014).
Avatares A criagdo de avatares personalizados, inspirada em Aumentar o senso de
Personalizados jogos (Klock et al., 2014), torna a experiéncia de pertencimento e a motivagao,
aprendizado mais personalizada e envolvente. estimulando o desejo de participar
e contribuir.
Narrativas e Uso de elementos de storytelling para criar Facilitar a memorizacdo e a
Historias historias envolventes que contextualizam o compreensdo dos conteudos,
aprendizado, tornando o conteudo mais atrativo e tornando o aprendizado mais
memoravel (Kapp, 2012). eficaz e duradouro.
Realidade Virtual e Simulagdes imersivas que permitem aos alunos Oferecer experiéncias de
Aumentada explorar ambientes virtuais e realizar aprendizado mais interativas e
experimentos. Aplicativos que sobrepdem memoraveis, deixando o processo
informacoes digitais ao mundo real. mais divertido e engajador.

Varios jogos e plataformas podem ser usados em sala de aula, dependendo do contexto e
finalidade. Plataformas como a Kahoot!, Duolingo ¢ Khan Academy podem contribuir positivamente

no processo de formagao educacional, juntando contetidos escolares e elementos tipicos de jogos.

5 INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) E ANALISE DE DADOS EDUCACIONAIS

Nos ultimos anos, os avangos tecnoldgicos tém contribuido em diversos setores da sociedade,
incluindo a educagdo. Dentre eles, se destaca a Inteligéncia Artificial (IA) que ¢ um campo
computacional que vem proporcionando mudancgas significativas dentro do processo educacional,
principalmente no processo de ensino e aprendizagem. Essa integracdo da IA na educacdo oferece
oportunidades sem precedentes para adequar a aprendizagem as necessidades individuais dos alunos,
sendo um fator crucial para melhorar a eficacia educacional (Zawacki-Richter et al., 2019).

A inteligéncia artificial tem a capacidade de personalizar o ensino, oferecer feedback
instantaneo, a partir de um sistema de tutoria inteligente que atende as necessidades individuais dos
alunos (Drigas e loannidou, 2012). E esses sdo um dos pontos principais que a [A promove na
educagdo, possibilitando um processo de ensino mais eficaz e acessivel.

Outra inovagao tecnoldgica aplicada no contexto educacional, € a analise de dados educacionais
ou Learning Analytics (LA) que € um processo de coletar, analisar e interpretar dados relacionados ao
desempenho e comportamento dos alunos dentro do ambiente educacional, com o objetivo de
aprimorar tanto o ensino quanto as praticas pedagdgicas. O uso de learning analytics é altamente 1til
na educacgdo, auxiliando no monitoramento do desempenho dos alunos, analise de dados, identificacao
de riscos de reprovacao e/ou abandono, intervengdes dos professores, tutoria, avaliagdo, adaptacdo do
conteudo, personaliza¢do do ensino, feedback, recomendacgdes e reflexdo (Cardoso ef al., 2022).

A combinacao da inteligéncia artificial e learning analytics potencializa os beneficios de ambas

as tecnologias, promovendo uma abordagem educacional mais eficaz e personalizada. Esse enfoque
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integrado permite otimizar processos de ensino e aprendizagem, oferecendo suporte individualizado e
melhorando a tomada de decisdes pedagogicas.

Guimaraes Junior et al. (2023) afirma que a personalizagdo do ensino ¢ uma das vantagens
mais significativas da analise de dados educacionais em conjunto com a tecnologia. E possivel
observar isso na associacao entre o uso de IA e LA, onde o learning analytics coleta dados sobre o
desempenho do aluno, incluindo os padrdes de aprendizagem e dificuldades especificas dos alunos,
enquanto a IA usa esses dados para adaptar o ensino de maneira a melhorar significativamente o
engajamento e a motivacao dos estudantes (Costa Junior et al., 2024).

Para os educadores essas aplicagdes tecnologicas oferecem ferramentas que auxiliam no
planejamento de aulas, constru¢ao de avaliagdes e feedback, como descrito por Zhu (apud Santos et.
al., 2024). Além disso, as instituicdes educacionais podem utilizar a IA para melhorar a gestdo de
recursos e fundamentar suas decisdes estratégicas.

Algumas ferramentas como Squirrel AI, Coursera, Century Tech e Carnegie Learning utilizam
IA para personalizar o ensino de acordo com as necessidades individuais de cada aluno. Essas
plataformas realizam coleta de dados sobre o desempenho dos estudantes e usam algoritmos para
ajustar o conteudo do curso de acordo com as necessidades de cada um, oferecendo exercicios
personalizados para ajudar a melhorar suas habilidades. Outra plataforma ¢ a IBM Watson Education
que utiliza a [A para personalizar o ensino, como também para fornecer feedback personalizado aos

alunos.

6 REALIDADE VIRTUAL (VR) E REALIDADE AUMENTADA (AR)

Muito se discute sobre o uso das tecnologias em ambiente escolar, pois ha uma dualidade a
respeito dessa pratica. O conhecimento ¢ o uso de aparelhos ja familiares para os alunos poderiam
aumentar o interesse pelas aulas e a produtividade durante o caminho da aprendizagem, facilitando
assim a transmissdo de conhecimento entre aluno e professor e gerando questionamentos a serem
pesquisados mais a fundo posteriormente, entretanto esses aparelhos também podem promover uma
dispersdo da atencdao dos alunos, fazendo com que os mesmos busquem, na hora de aprendizagem,
momentos de lazer ou de interacdo entre eles mesmos. Uma possivel solugdo para este problema
poderiam ser equipamentos fornecidos pela escola onde os Unicos sites e ferramentas disponiveis
seriam os que agregaram para a aprendizagem.

A realidade virtual ndo esta tdo distante quanto aparenta estar, o uso de aplicativos e sites que
ajudam os alunos em trabalhos e estudos, ja sdo amplamente utilizados. Buscando um equilibrio entre
as facilidades que a tecnologia pode proporcionar e o desejo de incentivar a curiosidade, interesse € a
interacao dos alunos, a realidade virtual pode fazer com que o vicio em redes sociais e aplicativos, se

tornem em uma sede por conhecimento e busca pela a aprendizagem. A realidade virtual € definida por
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sua qualidade imersiva, proporcionando uma experiéncia onde o usudrio tem a sensagdo genuina de
'estar’' no ambiente virtual (Slater e Sanchez-Vives, 2016). A Realidade Virtual (RV) em conjunto a
Realidade Aumentada (RA) constituem uma inovag¢ao na educagdo por possibilitar a ampliacao de
aspectos sensoriais dos recursos didaticos (proporcionados pelo som e pelas animacdes 3D), e
consequentemente, por favorecer a aprendizagem significativa ao simular experiéncias reais atraveés
da virtualidade (Silva, 2017).

Neste contexto, essas novas tecnologias trazem beneficios as mais diversas areas do
conhecimento, dentre elas, a educagdo, por sua amplitude de possibilidades de aplicagdo, (Lopes,
2019), e disponibilizam recursos que facilitam ndo s6 a pratica pedagdgica em areas como ciéncias,
engenharia e fisica, mas contribuem também na criagdo de recursos que possam ampliar e facilitar o
aprendizado da Libras ao tornar possivel a interagdo e aperfeicoamento do sinal em Libras (Carvalho,
2017). Dessa forma, o emprego destas ferramentas inovadoras, podem facilitar a integracdo de
estudantes com deficiéncia ou necessidades especiais, proporcionando um ambiente acolhedor e
inclusivo, potencializando a qualidade de ensino.

No campo educacional, o ambiente virtual pode propiciar o desenvolvimento de aulas praticas
através, por exemplo, de treinamentos em situacdes de alta periculosidade, eliminando os riscos e
facilitando o aprendizado, pois as habilidades desenvolvidas em uma realidade virtual podem ser
aplicadas naturalmente ao ambiente real (Lavalle, 2018). Com estas tecnologias, as experiéncias
individuais alcancadas sdo capazes de transcender as barreiras como a linguagem, pois podem facilitar
a comunicagdo e aproximar estudantes de diferentes culturas (Pedrosa e Zappala-Guimaraes, 2019).
Para uma aplicacdo eficaz destas ferramentas, seria necessario a resolugdo de alguns dos principais
desafios que limitam esta abordagem pedagdgica, como custos de equipamentos, limitacdes
operacionais e de funcionamento, desconforto dos alunos durante os estudos e dificuldade de aplicagdo
a assuntos especificos devido a caréncia de material (Boyles, 2017).

Segundo Forte ef al. (2018), podemos entender a realidade aumentada como tecnologia que
esta inserida na realidade virtual, tendo como objetivo principal o enriquecimento do ambiente real a
partir de representacdes de objetos virtuais. Mediar o processo de ensino-aprendizagem entre discentes
¢ uma tarefa que necessita de constante melhoramento, a fim de acompanhar o desenvolvimento
tecnologico e cultural, para tornar o ambiente de aprendizado mais dindmico e atrativo aos alunos
(Lopes et al. 2019). Dessa forma, a aplicagdo de inovagdes educacionais, como a RV e RA, sdo capazes
de aprimorar e facilitar o aprendizado de conceitos abstratos das ciéncias em geral que podem ser,
muitas vezes, contra-intuitivos (Forte et al., 2018). As caracteristicas da realidade aumentada permitem
que esta tecnologia seja mais acessivel, pois dependem de ferramentas mais comuns, como aparelho

celular, marcadores impressos em papel e webcam (Kirner et al., 2009).
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O emprego destes meios de simulacao pode moldar-se e ser aplicados a uma variedade de
campos da educacdo. Utilizando periféricos que estimulem os sentidos, os alunos podem ser
“transportados” virtualmente para diferentes cendrios, como laboratorios virtuais, habitats naturais que
normalmente possuem dificil acesso, como fundo mar, 6rbita terrestre etc. Algumas ferramentas
virtuais podem ser utilizadas como apoio a estas aplicagdes, como o “Google Arts & Culture, que
permite que estudantes explorem diversos museus, galerias de arte € monumentos historicos ao redor
do mundo por meio de ambientes reproduzidos em 3D (Junior et al., 2021). Além disso, a
aplicabilidade destas praticas imersivas pode educar para além das salas de aula, podendo exercer um
papel importante na conscientizacdo da populagao. Como exemplo, pode-se citar os museus virtuais,
cavernas digitais, viagens a ambientes em seu passado etc.

Dessa maneira, o maior poder de imersao adquirido pelo uso de tecnologias de RV e RA é capaz
de propiciar maior oportunidade para a realizagao de experiéncias e permitir ao discente a possibilidade

de desenvolvimento de seu conhecimento, a partir de seu proprio ritmo.

7 EDUCACAO INCLUSIVA E TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

A inclusdo educacional ¢ uma questdo central nas praticas pedagdgicas modernas, refletindo
uma preocupacdo mundial com o direito de todos os alunos ao acesso igualitdrio a aprendizagem,
independentemente de suas habilidades. A educacdo inclusiva surgiu como um movimento que busca
transformar as praticas e estruturas educacionais para garantir que todos os estudantes, incluindo
aqueles com deficiéncias, possam se beneficiar de uma educacdo de qualidade.

A proposta ¢ atender a essa diversidade de forma ampla e democratica, integrando os individuos
em um sistema educacional que valorize suas potencialidades e favorega o desenvolvimento de
habilidades essenciais. Esse conceito ¢ claramente evidenciado na Declaracao de Salamanca (1994),
que afirma a necessidade de uma educagdo que promova a participacdo e aprendizado de qualquer
aluno como parte de um direito bésico de cidadania, indo além do atendimento exclusivo a estudantes
com necessidades especiais.

O debate sobre a educacgao inclusiva ainda enfrenta barreiras, especialmente no que diz respeito
ao papel da educagdo especial. Enquanto alguns defendem a manutencdo do modelo tradicional de
educacdo especial como um servico separado, outros defendem o completo desmonte desse modelo,
favorecendo uma abordagem de suporte adaptativo dentro da educagdo regular. Perspectivas mais
moderadas indicam que, em vez de desmantelar a educagdo especial, o foco deveria estar em sua
evolugdo para um modelo de apoio ao sistema inclusivo, onde profissionais especializados oferecam
suporte dentro do ambiente de ensino regular. Essa visdo € corroborada por Ainscow (2005), que

argumenta que a inclusdo ¢ um direito fundamental e deve ser integrada as politicas e praticas
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educacionais de forma que todos os alunos, com ou sem deficiéncia, compartilhem o mesmo ambiente
de aprendizado.

A implementac¢ao pratica da educagdo inclusiva, entretanto, ¢ complexa e requer uma mudanca
cultural e estrutural significativa. Um dos maiores desafios estd na superacao de barreiras atitudinais,
derivadas de preconceitos e estereotipos em torno das diferencas bioldgicas e funcionais dos
individuos. Esses estigmas, profundamente enraizados no imaginario social, muitas vezes dificultam
o desenvolvimento de uma educagdo verdadeiramente inclusiva, que valorize e respeite a diversidade
humana em todas as suas formas. Para que o sistema educacional possa, de fato, tornar-se inclusivo, ¢
necessario que os profissionais da educagdo sejam capacitados e sensibilizados para compreender e
enfrentar essas barreiras.

Nesse contexto, as tecnologias assistivas (TA) emergem como um componente essencial para
facilitar a inclusdo escolar e a acessibilidade educacional. Definida como um conjunto de recursos,
dispositivos e servigos que promovem a funcionalidade e independéncia de pessoas com deficiéncia,
a TA visa ampliar as possibilidades de comunicagdo, mobilidade e aprendizado. A frase de Radabaugh
(1993) resume bem o papel das tecnologias assistivas: “Para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia
torna as coisas mais faceis. Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis.”
Esse conceito, reafirmado por Cook e Hussey (1995), amplia o entendimento sobre o papel das
tecnologias assistivas ao englobar ndo apenas produtos e dispositivos, mas também praticas e
estratégias que ajudam a superar limitacdes funcionais, permitindo uma participagdo mais efetiva dos
individuos no ambiente educacional.

No Brasil, o conceito de tecnologia assistiva foi formalizado pelo Comité de Ajudas Técnicas
(CAT) em 2006, que define TA como uma area interdisciplinar voltada a promover a funcionalidade e
a inclusao de pessoas com deficiéncia, por meio de produtos e servicos que aumentam sua autonomia
e qualidade de vida. Essa defini¢do esta alinhada as concepgdes internacionais, que consideram a TA
uma area que vai além do desenvolvimento de dispositivos fisicos, abrangendo praticas e metodologias
que favorecem a inclusdo e o desenvolvimento de competéncias de forma ampla.

Existem duas vertentes muito importantes dentro das TA. A primeira delas ¢ a Comunicacao
Aumentativa e Alternativa - CAA, essa area da TA est4 responsavel por atender individuos sem fala
ou escrita funcional, e/ou que tenham dificuldade em expressar suas necessidades. Os recursos
utilizados pela CAA sdo pranchas de comunicagdo, construidas com simbologia gréfica, letras ou
palavras escritas que sdo utilizadas pelos usuarios para expressar suas questoes, desejos, sentimentos
e entendimentos.

A segunda das vertentes ¢ a Acessibilidade ao computador. Essa area visa possibilitar o acesso
ao computador ao aluno com deficiéncia, visto que sua interface exige habilidades sensoriais e/ou

motoras. Essa modalidade permite a adaptagao do computador as necessidades do usuario. Com um
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simples toque na aba “opcdes de acessibilidade” o usudrio pode por exemplo, evitar repeticdes de
letras, aumentar o tamanho do cursor, da fonte, promover a aderéncia de teclas, facilitando a digitacao
com apenas uma mao, com a op¢ao de usar as teclas numéricas como mouse, dentre outros recursos
existentes na programagao.

No contexto educacional, as tecnologias assistivas abrangem ferramentas que auxiliam no
processo de ensino-aprendizagem de estudantes com diversas deficiéncias, como dislexia, deficiéncia
auditiva e visual, entre outras. Softwares de leitura, como o Kurzweil 3000, e aplicativos de apoio a
escrita, como o Read & Write, tém se mostrado eficazes para facilitar o aprendizado de alunos com
dificuldades especificas, como a dislexia, conforme discutido por Alper ¢ Raharinirina (2006). Além
disso, no caso de estudantes com deficiéncia auditiva, o papel do professor ¢ fundamental para a
integracdo e o sucesso académico, demandando ndo apenas a utilizagdo de dispositivos de apoio, mas
também uma formagao especializada e uma colaboragdao proxima com profissionais de atendimento

educacional especializado.

Educacdo Inclusiva Tecnologia

Necessidade do
aluno

Por meio da tecnologia assistiva, os professores t€ém a oportunidade de adaptar o conteudo
curricular e utilizar metodologias que atendam as necessidades especificas dos alunos com deficiéncia,
promovendo a inclusdo e a socializagdo no ambiente escolar. Este cendrio evidencia que a inclusao

escolar ndo € apenas uma questdo de direitos, mas também uma necessidade pratica de adaptacao
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curricular, capacitacdo docente e suporte tecnoldgico. As tecnologias assistivas, ao lado de uma
mudanga na abordagem educacional, tornam-se, portanto, uma inovag¢do indispensavel para o ensino

do século XXI, promovendo uma educagao inclusiva e transformadora.

8 CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, este trabalho discutiu algumas das principais abordagens inovadoras que estdo
moldando a educagdo contemporanea, detalhando como essas novas abordagens e tecnologias estiao
sendo aplicadas nas salas de aula e qual o impacto delas no desenvolvimento dos alunos, na formagao
dos educadores e na gestao educacional. Ao tratar da interagdo entre educacao e tecnologia, destaca-
se sua relevancia no contexto educacional moderno. Vivemos em uma sociedade em constante
transformagdo, impulsionada por avangos tecnoldgicos, o que exige uma adaptagdo das praticas
educacionais para atender as demandas de alunos que estdo imersos em um mundo cada vez mais
digital.

Um dos principais obstaculos ¢ a resisténcia de alguns educadores em adotar novas
metodologias e tecnologias, o que pode limitar o potencial das inovagdes na pratica pedagogica. Além
disso, a desigualdade no acesso a internet e a dispositivos tecnologicos em diferentes regides pode
resultar em disparidades no aprendizado dos alunos, comprometendo a eficacia do ensino-
aprendizagem.

Em meio a essa busca por tecnologias avancadas, surge a necessidade de integrar as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo nas institui¢des escolares, com o objetivo de aprimorar a
transmissdo do conhecimento e enriquecer o processo de aprendizagem. Dessa forma, busca-se
diversificar as metodologias de ensino, criando um ambiente mais interativo e participativo. Com
metodologias adequadas, os processos de ensino e aprendizagem podem ser repensados, adaptados ao
contexto atual e a realidade de cada local.

E essencial considerar que a integracio de novas tecnologias na rotina escolar de alunos e
professores pode gerar desafios, especialmente no que se refere ao suporte ao contetido pedagogico.
Esse cenario revela uma transformag¢ao no modelo de ensino, que deixa de ser centrado exclusivamente
em conteudos programaticos ou na figura do professor como o Unico centro da sala de aula. As
metodologias tradicionais dao espaco a mudangas mais inovadoras, considerando as impostas pela
sociedade e pela era digital. Nesse novo contexto, o professor deixa de ser o unico detentor do
conhecimento e assume o papel de facilitador, orientando os alunos para enfrentarem novas situagdes
na sala de aula, no dia-a-dia e posteriormente no mercado de trabalho.

E fundamental reconhecer que o aprendizado colaborativo promove a identificagdo de novas
relagdes, desafia normas estabelecidas, estimula ag¢des criativas ¢ introduz elementos inovadores nas

praticas educativas. As TICs oferecem aos estudantes a possibilidade de construir conhecimento por
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meio da comunicag¢do e da interconexdo com um ambiente diversificado, transcendendo barreiras
sociais e culturais. Esse processo torna o aprendizado e as experiéncias uma atividade continua e
dindmica. As midias digitais surgem como facilitadoras de uma abordagem pedagogica mais eficaz,
evidenciando a importancia de seu uso adequado para fortalecer e promover praticas pedagogicas
modernas em todas as esferas escolares (Silva et al., 2024).

A introducdo da informética provocou uma transformagdo no processo de aprendizagem,
modificando a dindmica tradicional da sala de aula, baseada em giz, quadro e livros, por um ambiente
em que a informagdao pode ser acessada e compartilhada virtualmente. Nesse novo contexto, o
computador ¢ reconhecido como uma ferramenta essencial para o processo de aquisicao de
conhecimento, onde educadores e educandos podem navegar em varios espagos de informacao, o que
permite enviar e receber diversos tipos de informacao de forma virtual. Os avangos das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunica¢do ampliam as possibilidades do ensino tradicional, tanto em
termos materiais quanto metodoldgicos, resultando, ja em diversos contextos, em avangos nas praticas
pedagogicas.

De maneira geral, ¢ um desafio que requer esforgos continuos ¢ combinados de todos os
participantes do processo educativo. Representa uma oportunidade para reformular e inovar as praticas
pedagdgicas, preparando os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado e competitivo. O futuro
da educagdo dependera de nossa habilidade de adaptacdo a nova realidade e utilizar as tecnologias de
forma eficaz, em prol dos alunos e da sociedade como um todo.

Entretanto, ¢ importante salientar que as tecnologias educacionais ndo podem e ndo devem
substituir as ferramentas tradicionais no processo de ensino-aprendizagem, mas sim atuar como um
meio de interagdo entre aluno, professor e conhecimento. Desse modo, ¢ vital adaptar-se além da
didatica tradicional, integrando aspectos modernos da educagdo digital ao ensino convencional.

Além disso, € crucial que as instituicdes desenvolvam estratégias para garantir que todos os
alunos tenham acesso a essas ferramentas e que possam aproveitar de forma plena os beneficios de
novas metodologias de ensino. Pesquisas futuras devem explorar maneiras de superar esses desafios,
buscando modelos que integrem tecnologias de forma inclusiva e que promovam um ambiente de
aprendizagem colaborativo, levando em consideracgao particularidades regionais.

Portanto, enquanto os avangos nas tecnologias e abordagens educacionais representam um
progresso significativo, ¢ essencial que continuemos a trabalhar para que a educagdo seja
verdadeiramente acessivel e de qualidade para todos, preparando os alunos para os desafios

contemporaneos da profissao e da sociedade.
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