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RESUMO

As tecnologias digitais tém transformado as formas de
comunicagao, acesso a informacgao e construcao do conhecimento,
tornando-se cada vez mais presentes no contexto educacional.
Nesse cenario, ferramentas como plataformas virtuais, videos,
aplicativos, jogos digitais e ambientes de aprendizagem podem
contribuir para tornar as praticas pedagdgicas mais dinamicas,
interativas e proximas da realidade dos estudantes. Esta pesquisa
teve como objetivo geral compreender as contribuicdes das
ferramentas digitais para o processo de aprendizagem dos
estudantes. Especificamente, buscou-se identificar as principais
ferramentas utilizadas na educacao, descrever seus beneficios para a
participagcdao, a autonomia e o desenvolvimento dos alunos e
verificar os desafios enfrentados por professores e estudantes em
sua utilizacdo. O estudo justifica-se pela necessidade de
compreender como esses recursos podem favorecer aprendizagens
mais significativas, inclusivas e participativas, bem como apoiar a
diversificacao das metodologias de ensino. Metodologicamente,
realizou-se uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e
carater descritivo, com base na analise de 12 estudos selecionados
nas plataformas Google Académico, SciELO e Portal de Periddicos
da CAPES. Os resultados demonstraram que as ferramentas digitais
podem ampliar o acesso as informacdes, estimular a participacao,
favorecer a autonomia, apoiar a inclusao e fortalecer a
aprendizagem colaborativa. Contudo, também foram identificados
desafios relacionados a formacao docente, a desigualdade de
acesso, a infraestrutura escolar e ao uso responsavel dos recursos.
Conclui-se que as tecnologias digitais apresentam relevante
potencial pedagdgico, desde que sejam utilizadas com
planejamento, intencionalidade e mediacao docente.

Palavras-chave: Educacao; Tecnologias digitais; Aprendizagem.



ABSTRACT

Digital technologies have transformed the ways people
communicate, access information, and construct knowledge,
becoming increasingly present in educational contexts. In this
scenario, tools such as virtual platforms, videos, applications, digital
games, and learning environments can contribute to making
teaching practices more dynamic, interactive, and connected to
students’ realities. This study aimed to understand the contributions
of digital tools to students’ learning processes. Specifically, it sought
to identify the main tools used in education, describe their benefits
for student participation, autonomy, and development, and examine
the challenges faced by teachers and students in their use. The
study is justified by the need to understand how these resources can
promote more meaningful, inclusive, and participatory learning, as
well as support the diversification of teaching methodologies.
Methodologically, this was a bibliographic study with a qualitative
and descriptive approach, based on the analysis of 12 studies
selected from Google Scholar, SciELO, and the CAPES Journal Portal.
The results showed that digital tools can expand access to
information, stimulate participation, foster autonomy, support
inclusion, and strengthen collaborative learning. However,
challenges related to teacher training, unequal access, school
infrastructure, and the responsible use of resources were also
identified. It is concluded that digital technologies have significant
pedagogical potential, provided that they are used with planning,
intentionality, and teacher mediation.

Keywords: Education; Digital Technologies; Learning.

1. INTRODUCAO



As tecnologias digitais estdao cada vez mais presentes na vida
cotidiana, influenciando as formas de comunicacao, interacao,
acesso a informacao e producao de conhecimentos. No campo
educacional, essa realidade tem provocado mudancas nas praticas
de ensino e nas maneiras pelas quais os estudantes aprendem.
Recursos como computadores, celulares, aplicativos, plataformas
virtuais, videos, jogos educativos e ambientes digitais passaram a
integrar diferentes atividades escolares. Para Rocha e Nakamoto
(2023), as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao
exercem influéncia significativa sobre a sociedade contemporanea,
modificando as relagdes sociais e os processos educativos. De
acordo com Peixoto e Oliveira (2021), as midias digitais também
ampliam as possibilidades de interacao e de acesso aos conteudos,
tornando necessaria a reflexdo sobre sua insercao nas praticas

escolares.

No ambiente educacional, as ferramentas digitais podem contribuir
para a diversificacao das estratégias pedagdgicas e para a
construcao de experiéncias mais dinamicas, interativas e proximas
da realidade dos estudantes. Para Gomes et al. (2023), esses recursos
podem favorecer o processo de aprendizagem ao aproximar os
conteudos escolares das praticas presentes no cotidiano dos alunos.
Segundo Oliveira (2022), as tecnologias digitais também podem
oferecer suporte ao ensino presencial e hibrido, possibilitando que
0os estudantes tenham acesso a diferentes materiais, realizem
atividades em variados tempos e espacos e participem de propostas
pedagdgicas mais flexiveis. Dessa forma, o uso planejado das
tecnologias pode ampliar a participag¢ao, a autonomia, a criatividade

e o envolvimento dos estudantes.



Entretanto, a presenca dos recursos tecnoldgicos no espaco escolar
nao garante, por si sO, melhorias no processo de ensino e
aprendizagem. Para Lima, Farias e Viana (2022), a utilizacao
pedagodgica das tecnologias depende da formacao dos professores e
da capacidade de relacionar as ferramentas aos objetivos
educacionais. Conforme Rocha e Nakamoto (2023), a tecnologia nao
deve ser entendida como solucao automatica para os problemas da
educacao, uma vez que sua contribuicao esta relacionada ao
planejamento, a mediacao docente e as condic¢cdes estruturais
disponiveis. Assim, € necessario considerar desafios como a falta de
equipamentos, a conexao limitada com a internet, a desigualdade
de acesso, a auséncia de suporte técnico e as dificuldades

encontradas pelos professores na utilizacao dos recursos digitais.

Diante desse contexto, o objetivo geral desta pesquisa consiste em
compreender as contribuicdes das ferramentas digitais para o
processo de aprendizagem dos estudantes, considerando suas
possibilidades de utilizacao nas praticas pedagdgicas. Como
objetivos especificos, busca-se identificar as principais ferramentas
digitais utilizadas no contexto educacional para apoiar a
aprendizagem,; descrever os beneficios do uso das tecnologias
digitais para a participacao, a autonomia e o desenvolvimento dos
estudantes; e verificar os desafios enfrentados por professores e
alunos na utilizacao dessas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem. Esses objetivos orientaram a organizagao do
referencial tedrico, a selecao dos estudos e a analise dos resultados

encontrados.

A realizacdo deste estudo justifica-se pela necessidade de
compreender de que forma as tecnologias digitais podem ser

utilizadas para favorecer aprendizagens mais significativas,



participativas e inclusivas. Para Belluzzo e Dudziak (2008), a
articulacao entre educacao, informacao e tecnologia pode contribuir
para a inovacao e para o desenvolvimento de competéncias
necessarias a atuacao na sociedade contemporanea. Segundo Petry
e Casagrande (2019), entretanto, o fendmeno digital também pode
evidenciar e aprofundar desigualdades, principalmente quando
estudantes e escolas nao possuem as mesmas condicdes de acesso.
Por essa razao, discutir as contribuicbes e os desafios das
ferramentas digitais mostra-se relevante para apoiar praticas
pedagodgicas que valorizem a inclusao, a participacao e o uso critico

dos recursos tecnoldgicos.

A relevancia desta pesquisa também esta relacionada a necessidade
de fortalecer a formacao docente e o planejamento pedagdgico. As
tecnologias digitais podem ampliar as possibilidades de
apresentacao dos conteudos, favorecer a colaboracao e permitir que
0s estudantes assumam uma postura mais ativa. Para Dias et al.
(2023), os jogos digitais, quando articulados aos objetivos escolares,
podem estimular o interesse e facilitar a compreensao de
determinados conteudos. De acordo com Neto et al. (2024),
metodologias associadas a Cultura Maker também podem
promover criatividade, experimentacao, cooperacao e resolucao de
problemas. Entretanto, essas contribuicdes dependem da selecao
adequada das ferramentas e do acompanhamento do professor

durante todo o processo.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, esta pesquisa
caracteriza-se como bibliografica, de abordagem qualitativa e
carater descritivo. Para Gil (2019), a pesquisa bibliografica é
desenvolvida a partir de materiais ja publicados, permitindo reunir,

analisar e interpretar conhecimentos produzidos sobre determinado



assunto. O levantamento foi realizado nas plataformas Google
Académico, SciELO e Portal de Periddicos da CAPES, mediante a
utilizacao de descritores relacionados a educacao, tecnologia,
ferramentas digitais, aprendizagem, ensino hibrido, jogos digitais e
formacao docente. Apds a aplicacao dos critérios de inclusao e
exclusao, foram selecionados 12 estudos diretamente relacionados

ao tema.

Foram incluidos artigos disponiveis integralmente, publicados em
lingua portuguesa e relacionados ao uso pedagdgico das
tecnologias digitais. Priorizaram-se publicacdes realizadas entre 2019
e 2025, embora estudos anteriores tenham sido mantidos quando
apresentaram contribuicdes tedricas relevantes. Foram excluidas
publicacdes duplicadas, textos sem acesso completo, estudos
voltados exclusivamente aos aspectos técnicos da informatica e
materiais que nao abordavam diretamente as contribuicdes das
ferramentas digitais para a educacao. Os estudos selecionados
foram submetidos a leitura exploratoria, seletiva e interpretativa,
permitindo identificar convergéncias, contribuicbes e desafios

apresentados pelos autores.

Nesse sentido, a pesquisa foi orientada pelo seguinte problema: de
que maneira o uso de ferramentas digitais pode contribuir para a

aprendizagem dos estudantes no contexto educacional?

2. REVISAO DE LITERATURA

2.1. Educacao e Tecnologia na Sociedade Contemporanea

A presenca das tecnologias digitais na sociedade contemporanea
tem provocado mudancas profundas nas formas de comunicacao,

interacao, producao de informacdes e construcao do conhecimento.



Para Rocha e Nakamoto (2023), as Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacao passaram a ocupar uma posicao central
nas relacdes sociais e educacionais, influenciando diretamente os
modos de ensinar e aprender. De acordo com Peixoto e Oliveira
(2021), as midias digitais também modificaram o comportamento
dos individuos e ampliaram as possibilidades de acesso aos
conteudos. Essas transformacdes exigem que as instituicdes
escolares reflitam sobre suas praticas e desenvolvam estratégias
pedagodgicas compativeis com as necessidades formativas dos

estudantes inseridos em uma cultura cada vez mais digital.

A escola estd inserida em uma realidade na qual os estudantes
utilizam celulares, computadores, aplicativos, videos e redes sociais
em diferentes momentos de sua vida cotidiana. Para Petry e
Casagrande (2019), o chamado fendmeno digital influencia a
mManeira cComo as pessoas aprendem, relacionam-se e interpretam o
mundo. Segundo Cedro e Morbeck (2019), as tecnologias de
informacao e comunicacao também ampliam o acesso a diferentes
fontes de conhecimento e tornam as experiéncias educativas mais
diversificadas. Nesse sentido, a educacao precisa considerar as
praticas digitais que fazem parte da realidade dos estudantes, sem
abandonar a reflexdao critica sobre as consequéncias sociais, culturais

e pedagogicas relacionadas ao uso desses recursos.

O acesso rapido as informacdes constitui uma das principais
caracteristicas da sociedade contemporanea, mas a disponibilidade
de conteddos nao garante, por si sO, a construcao de
conhecimentos. Para Belluzzo e Dudziak (2008), a educacao deve
contribuir para que o0s estudantes desenvolvam competéncias
relacionadas a busca, selecao, analise e utilizagao responsavel das

informacdes. De acordo com Rocha e Nakamoto (2023), o uso das



tecnologias precisa estar associado a uma postura critica diante dos
conteudos produzidos e compartilhados nos ambientes digitais.
Dessa forma, a escola deve orientar os alunos a verificar a
confiabilidade das fontes, comparar diferentes perspectivas e
compreender que nem toda informacao disponivel na internet

possui qualidade ou validade cientifica.

A integracao das tecnologias ao ambiente escolar nao deve ser
compreendida apenas como a aquisicao de equipamentos ou a
disponibilizacao de acesso a internet. Para Peixoto e Oliveira (2021), a
presenca das midias digitais na escola precisa estar relacionada a
objetivos pedagdgicos e as necessidades reais dos estudantes.
Conforme Lima, Farias e Viana (2022), as tecnologias somente
contribuem efetivamente para o ensino quando sao utilizadas de
maneira planejada e articulada ao curriculo. Isso significa que
computadores, tablets, plataformas e aplicativos nao representam
inovacao de forma automatica, pois o seu valor educacional
depende das escolhas metodologicas realizadas pelos professores e

da qualidade das atividades propostas.

A inovacao educacional ocorre quando as tecnologias contribuem
para modificar positivamente as relacdes entre professor, estudante
e conhecimento. Para Belluzzo e Dudziak (2008), a articulacao entre
educacao, informacao e tecnologia pode favorecer praticas
inovadoras e ampliar a capacidade de participacao dos sujeitos.
Segundo Petry e Casagrande (2019), o fendmeno digital também cria
novas possibilidades de interacao, autoria e construcao coletiva do
conhecimento. Dessa maneira, o uso das ferramentas digitais pode
ultrapassar a simples exposicao de conteudos, permitindo que 0s
estudantes realizem pesquisas, produzam materiais, compartilhem

ideias e participem ativamente do processo de aprendizagem.



O professor continua desempenhando uma funcao essencial diante
da expansao das tecnologias no contexto educacional. Para Lima,
Farias e Viana (2022), a mediacao docente ¢é indispensavel para
orientar a utilizacao dos recursos digitais e garantir sua articulacao
com o0s objetivos de aprendizagem. De acordo com Rocha e
Nakamoto (2023), as tecnologias nao devem ser consideradas
substitutas da atuacao do professor, pois 0 processo educativo exige
acompanhamento, dialogo e avaliacao. Cabe ao docente selecionar
as ferramentas, planejar as atividades, orientar os estudantes e
analisar os resultados, assegurando que os recursos sejam utilizados
para favorecer a construcao do conhecimento e nao apenas para

tornar as aulas aparentemente mais modernas.

A formacao docente constitui uma condicao fundamental para a
utilizacao pedagogica das tecnologias digitais. Para Cedro e
Morbeck (2019), muitos professores ainda enfrentam dificuldades
técnicas e metodoldgicas relacionadas a integracao dos recursos
tecnoldgicos as praticas escolares. Conforme Lima, Farias e Viana
(2022), a formacao inicial e continuada precisa oferecer
oportunidades para que os docentes conhecam ferramentas,
experimentem metodologias e reflitam sobre suas possibilidades e
limitacdes. O dominio técnico é importante, mas nao suficiente, pois
o professor também precisa compreender como utilizar cada
recurso de acordo com os conteddos curriculares, as caracteristicas

da turma e os objetivos estabelecidos no planejamento.

A expansao das tecnologias também evidencia desigualdades
relacionadas ao acesso a equipamentos, conexao e conhecimentos
digitais. Para Petry e Casagrande (2019), o fenbmeno digital pode
ampliar oportunidades, mas também aprofundar processos de

exclusao entre os estudantes. De acordo com Cedro e Morbeck



(2019), a auséncia de infraestrutura adequada compromete o
desenvolvimento de atividades pedagdgicas mediadas por
tecnologias. Muitos alunos nao possuem internet de qualidade ou
dispositivos proprios, enquanto determinadas escolas enfrentam
problemas de manutencao e quantidade insuficiente de
equipamentos. Por isso, a inclusao digital deve envolver acesso,

formacao, suporte técnico e condicdes concretas de participacao.

A educacao contemporanea também precisa contribuir para o
desenvolvimento da cidadania digital. Para Belluzzo e Dudziak
(2008), o uso das informacdes deve estar associado a principios
éticos, responsabilidade e autonomia intelectual. Segundo Peixoto e
Oliveira (2021), as midias digitais influenciam comportamentos e
relacdes, exigindo que a escola discuta temas como respeito,
privacidade, seguranca e verificacao de informacdes. Os estudantes
precisam compreender 0s riscos relacionados a exposicao de dados,
a disseminacao de noticias falsas, ao cyberbullying e ao uso
excessivo das plataformas. Assim, a educacao tecnoldgica deve
formar sujeitos capazes de atuar de maneira consciente e

responsavel nos ambientes digitais.

A relacao entre educacao e tecnologia apresenta possibilidades
importantes, mas também exige analise critica e planejamento. Para
Rocha e Nakamoto (2023), as tecnologias podem contribuir para a
aprendizagem quando sao utilizadas de maneira contextualizada e
vinculada as necessidades educacionais. Conforme Belluzzo e
Dudziak (2008), sua articulacao com a educacao pode favorecer a
inovacao e o desenvolvimento de novas competéncias. Entretanto, a
obtencao de resultados positivos depende da formacao dos
professores, da infraestrutura disponivel, da inclusao digital e da

participacao dos estudantes. A tecnologia deve ser compreendida



como instrumento de apoio a pratica pedagdgica, € nao como

solucao isolada para os desafios da educacao.

2.2. Ferramentas Digitais Aplicadas Ao Processo de Ensino e

Aprendizagem

As ferramentas digitais aplicadas a educacao abrangem diferentes
recursos capazes de apoiar o0 ensino, a comunicacao e a realizacao
das atividades escolares. Para Gomes et al. (2023), essas ferramentas
podem favorecer a aprendizagem ao aproximar os conteudos
escolares das praticas presentes no cotidiano dos estudantes. De
acordo com Oliveira (2022), plataformas, aplicativos, videos, jogos e
ambientes virtuais podem ampliar os tempos € 0s espagcos em que a
aprendizagem acontece. Esses recursos oferecem possibilidades de
interacao, pesquisa, producao e acompanhamento das atividades,
mas precisam ser escolhidos de acordo com o0s objetivos
pedagdgicos, a faixa etaria dos alunos e as condicdes existentes em

cada instituicao.

Os ambientes virtuais de aprendizagem permitem que o0s
professores organizem conteudos, atividades e processos avaliativos
em um unico espaco digital. Para Lima, Farias e Viana (2022), essas
plataformas podem apoiar a disponibilizacdao de textos, videos,
foruns, questionarios e materiais complementares. Segundo Gomes
et al. (2023), o acesso aos conteudos em diferentes horarios também
pode favorecer a revisao e a continuidade dos estudos. Entretanto, a
utilizacao desses ambientes exige organizacao, clareza nas
orientacdes e acompanhamento constante. A simples postagem de
atividades nao garante participacao ou aprendizagem, sendo
necessario que o professor mantenha comunicagcao com o0s

estudantes e ofereca devolutivas sobre as tarefas realizadas.



O ensino hibrido representa uma possibilidade de integragao entre
atividades presenciais e digitais. Para Oliveira (2022), essa
abordagem pode favorecer maior flexibilidade e diversificacao das
estratégias pedagdgicas. De acordo com Lima, Farias e Viana (2022),
O uso de recursos digitais permite combinar momentos sincronos,
assincronos, individuais e coletivos. Nesse modelo, os estudantes
podem acessar conteudos antes das aulas, desenvolver atividades
em plataformas e utilizar os encontros presenciais para discutir
duvidas, resolver problemas e construir conhecimentos. No entanto,
o ensino hibrido exige planejamento integrado e nao deve ser

reduzido ao envio de tarefas pela internet.

Os jogos digitais também podem ser utilizados como ferramentas
de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. Para Dias et al.
(2023), os jogos podem favorecer a compreensao de conteudos ao
apresentar desafios, simulacgdes e situacdes que exigem tomada de
decisdao. Segundo Gomes et al. (2023), a utilizacao de elementos
ludicos pode aumentar o interesse e a participacao dos estudantes
nas atividades. Os jogos possibilitamn que os alunos experimentem
hipoteses, observem consequéncias e aprendam com 0s proprios
erros. Entretanto, o professor precisa relacionar a experiéncia do jogo
aos conceitos estudados, evitando que o recurso seja utilizado

apenas comao entretenimento.

Os videos, podcasts e animacgdes ampliam as formas de
apresentacao dos conteudos escolares. Para Peixoto e Oliveira (2021),
as midias digitais fazem parte da realidade dos estudantes e podem
aproximar a escola das diferentes linguagens presentes na
sociedade contemporanea. De acordo com Gomes et al. (2023), esses
recursos contribuem para a diversificacao das metodologias e

podem facilitar a compreensao de assuntos complexos. Uma



animacao pode representar fendmenos dificeis de visualizar,
enquanto um podcast pode estimular a escuta e a producao oral.
Além de consumir conteudos, os estudantes podem produzir seus
proprios materiais, desenvolvendo criatividade, autonomia e

capacidade de comunicacgao.

As ferramentas de videoconferéncia e comunicacao digital podem
favorecer a interacao entre professores e estudantes em atividades
realizadas a distancia. Para Lima, Farias e Viana (2022), esses recursos
permitem a realizacao de aulas, orientacdes, apresentacdes e
debates em ambientes on-line. Segundo Oliveira (2022), a
combinag¢ao entre encontros virtuais e atividades auténomas pode
ampliar as possibilidades de participacao. Entretanto, uma aula por
videoconferéncia ndo deve apenas reproduzir longas exposicées. E
necessario utilizar perguntas, enquetes, discussdes e trabalhos
colaborativos para manter o envolvimento dos estudantes e
transformar o encontro em um espaco de dialogo e construcao do

conhecimento.

A Cultura Maker constitui uma metodologia que pode integrar
ferramentas digitais a atividades praticas de criacao e resolucao de
problemas. Para Neto et al. (2024), essa abordagem valoriza o
aprender fazendo, a experimentacao e a producao de projetos. De
acordo com Oliveira (2022), as tecnologias digitais podem apoiar
metodologias ativas ao colocar o estudante em uma posicao Mmais
participativa. Atividades envolvendo programacao, robdtica,
construcao de protétipos e producao de solucdes podem
desenvolver criatividade, pensamento |6gico, cooperacao e
autonomia. Nesse processo, 0 professor atua como orientador e
oferece condic¢des para que os estudantes testem ideias e analisem

0s resultados obtidos.



As ferramentas digitais também podem contribuir para a inclusao
de estudantes com necessidades educacionais especificas. Para Luz
(2025), recursos visuais, aplicativos de organizacao e ferramentas de
comunicacao podem apoiar a aprendizagem de alunos com TEA e
TDAH. Conforme Cedro e Morbeck (2019), as tecnologias podem
diminuir barreiras de participacao quando sao utilizadas de maneira
acessivel e adequada as caracteristicas dos estudantes. Leitores de
tela, ampliadores, comandos de voz, agendas digitais e aplicativos
educativos podem favorecer o acesso ao curriculo. Contudo, a
escolha dos recursos deve considerar as necessidades individuais e

ser acompanhada por planejamento pedagodgico.

A selecao de uma ferramenta digital precisa considerar critérios
relacionados a qualidade, seguranca, acessibilidade e adequacao
pedagogica. Para Dias et al. (2023), o recurso escolhido deve
apresentar relacao clara com os conteudos e com 0s objetivos da
atividade. De acordo com Gomes et al. (2023), também é necessario
avaliar a facilidade de uso e as condi¢cdes de acesso dos estudantes.
Um aplicativo visualmente atraente pode oferecer atividades pouco
desafiadoras, enquanto uma plataforma complexa pode dificultar a
participacao. O professor deve testar previamente 0S recursos,
verificar suas funcionalidades e analisar se eles realmente

contribuem para a construcao de aprendizagens significativas.

A utilizacao das ferramentas digitais pode transformar os estudantes
em produtores de conteudos e nao apenas em receptores de
informacodes. Para Neto et al. (2024), as praticas de criacao favorecem
O protagonismo e a participacao ativa dos alunos. Segundo Lima,
Farias e Viana (2022), a producao de videos, podcasts, apresentacoes
e projetos pode ser integrada a diferentes componentes curriculares.

Essas atividades permitem que o0s estudantes pesquisem,



organizem informacdes, expressem ideias e compartilhem
conhecimentos. Para que essa producao tenha valor pedagdgico, o
professor precisa oferecer orientacdes, critérios de avaliacao e

momentos de reflexao sobre os processos e resultados alcancados.

2.3. Contribuicoées e Desafios do Uso das Tecnologias Digitais na

Aprendizagem

O uso das tecnologias digitais pode proporcionar diferentes
contribuicdées para a aprendizagem, especialmente quando os
recursos sao utilizados com intencionalidade pedagdgica. Para
Gomes et al. (2023), esses recursos podem favorecer o processo de
aprendizagem ao aproximar os conteudos escolares das praticas
presentes no cotidiano dos alunos. De acordo com Oliveira (2022), as
tecnologias também ampliam as possibilidades de organizacao das
atividades e de acesso aos materiais. Entre essas contribuicdes estao
a ampliacdo do acesso as informacdes, a diversificacao das
metodologias, o aumento da participacao dos estudantes e o
desenvolvimento da autonomia. As ferramentas digitais também
possibilitam a realizacdao de atividades colaborativas, interativas e

contextualizadas.

A utilizacao de diferentes linguagens pode favorecer a compreensao
dos conteudos e atender a diversidade existente no ambiente
escolar. Para Peixoto e Oliveira (2021), os recursos digitais permitem
integrar textos, imagens, videos, audios, animacdes e elementos
interativos as praticas pedagdgicas. Segundo Luz (2025), essa
diversidade também pode apoiar estudantes com necessidades
especificas, especialmente quando os materiais sao apresentados de
maneira visual e organizada. Alguns alunos aprendem com maior

facilidade por meio de imagens, enquanto outros se beneficiam de



atividades praticas ou recursos sonoros. Dessa forma, a tecnologia

pode ajudar o professor a desenvolver estratégias mais inclusivas.

As ferramentas digitais podem contribuir para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes ao permitir que eles acessem materiais,
revisem conteudos e acompanhem o proprio desempenho. Para
Oliveira (2022), a flexibilidade oferecida pelas tecnologias pode
favorecer a organizacao dos estudos e o respeito aos diferentes
ritmos de aprendizagem. De acordo com Belluzzo e Dudziak (2008),
contudo, o acesso a informacao deve ser acompanhado pelo
desenvolvimento de competéncias criticas. A autonomia nao
significa auséncia de orientacao, pois os estudantes precisam
aprender a selecionar fontes, administrar o tempo, cumprir prazos,
analisar informacdes e avaliar a qualidade dos conteudos

consultados.

A aprendizagem colaborativa também pode ser fortalecida por meio
de ferramentas digitais que permitem a produc¢ao conjunta de
textos, apresentacdes, projetos e solucdes. Para Neto et al. (2024), a
Cultura Maker valoriza a colaboragcao e a participacao dos estudantes
na resolucao de problemas. Segundo Gomes et al. (2023), as
ferramentas digitais podem ampliar a interacao entre os alunos e
favorecer a troca de conhecimentos. Os estudantes podem
compartilhar ideias, revisar as producdes dos colegas e construir
respostas coletivamente. Essas experiéncias contribuem para o
desenvolvimento da comunicacao, da responsabilidade e do

respeito as diferentes opinides presentes Nno grupo.

Os jogos digitais podem estimular a motivac¢ao e a participacao dos
estudantes em atividades relacionadas aos conteldos escolares.

Para Dias et al. (2023), esses recursos apresentam desafios e



situacdes que podem facilitar a compreensao de conceitos. De
acordo com Brandalise, Midding e Santos (2025), o carater interativo
da tecnologia pode tornar as aulas mais atrativas e dinamicas.
Entretanto, a motivacao provocada pelos jogos nao garante
automaticamente a aprendizagem. O professor precisa estabelecer
objetivos, acompanhar o desempenho dos alunos e promover
discussdes que relacionem as situacdes do jogo aos conhecimentos

trabalhados em sala de aula.

As tecnologias digitais podem diminuir barreiras e ampliar a
participacao dos estudantes com necessidades educacionais
especificas. Para Luz (2025), aplicativos, agendas digitais e recursos
visuais podem contribuir para a organizacao e a aprendizagem de
alunos com TEA e TDAH. Segundo Cedro e Morbeck (2019), as
tecnologias também podem favorecer a inclusao quando oferecem
alternativas de comunicacao e acesso aos conteudos. Contudo, nao
existe uma ferramenta adequada para todos os estudantes. A
escolha deve considerar as caracteristicas individuais, o
acompanhamento dos profissionais e 0os objetivos pedagogicos,
evitando a utilizacao padronizada de recursos sem avaliacao de sua

efetividade.

A desigualdade de acesso constitui um dos principais desafios
relacionados ao uso das tecnologias na educacao. Para Petry e
Casagrande (2019), o fendmeno digital pode ampliar oportunidades,
mas também aprofundar desigualdades sociais ja existentes. De
acordo com Rocha e Nakamoto (2023), muitos estudantes ainda nao
possuem dispositivos adequados ou acesso estavel a internet.
Algumas escolas também enfrentam problemas relacionados a
quantidade de equipamentos, manutencao e suporte técnico. Essa

realidade limita a participacao dos alunos e demonstra que a



inclusao digital depende de investimentos publicos, infraestrutura e

politicas que garantam condicdes iguais de acesso.

A formacao docente representa outro desafio para a integracao das
tecnologias as praticas de ensino. Para Lima, Farias e Viana (2022),
muitos professores nao receberam formacao suficiente para utilizar
pedagogicamente as ferramentas digitais. Conforme Brandalise,
Midding e Santos (2025), a inseguranca diante dos recursos
tecnoldgicos pode dificultar a realizacao de propostas inovadoras. A
formmacao continuada precisa envolver conhecimentos técnicos,
planejamento pedagdgico, metodologias ativas e analise critica das
ferramentas. Também deve criar espacos para que os professores
compartilhem experiéncias, dificuldades e estratégias desenvolvidas

em suas praticas profissionais.

O uso inadequado dos recursos digitais pode provocar distracao e
comprometer a concentracao dos estudantes. Para Peixoto e
Oliveira (2021), as midias digitais influenciam os comportamentos e
podem disputar a atencao dos alunos com as atividades escolares.
Segundo Cedro e Morbeck (2019), a escola precisa orientar o uso
responsavel das tecnologias e estabelecer regras claras para sua
utilizacao. Redes sociais, mensagens e jogos sem finalidade
educativa podem interferir no andamento das aulas. Em vez de
apenas proibir os equipamentos, a instituicao deve desenvolver
acdes que promovam  autocontrole, responsabilidade e

compreensao dos momentos adequados para seu uso.

A seguranca, a privacidade e a protecao de dados também precisam
ser consideradas no uso de plataformas e aplicativos educacionais.
Para Belluzzo e Dudziak (2008), a utilizacao da informacao deve

estar associada a principios éticos e a responsabilidade dos usuarios.



De acordo com Rocha e Nakamoto (2023), a educacao digital deve
incluir discussdes sobre 0s riscos presentes Nnos ambientes virtuais.
Os estudantes precisam aprender a proteger suas informacdes
pessoais, reconhecer golpes, verificar a confiabilidade das fontes e
evitar a exposicao indevida de imagens. A escola também deve
selecionar ferramentas seguras e orientar professores e familias

sobre a protecao dos dados.

A utilizagcao excessiva ou pouco planejada das tecnologias pode
reforcar praticas tradicionais em vez de promover inovacao
pedagdgica. Para Rocha e Nakamoto (2023), nao basta substituir o
quadro por uma apresentacao digital ou transferir exercicios
impressos para uma plataforma. Segundo Lima, Farias e Viana
(2022), a tecnologia precisa estar articulada a metodologias que
valorizem a participagao e a construcao do conhecimento. Quando
OS recursos sao utilizados apenas para transmitir informacdes, os
estudantes continuam ocupando uma posicao passiva. A inovacao
depende da criacao de atividades que envolvam investigacao,

colaboracao, producao e resolucao de problemas.

As contribuicdes das tecnologias digitais dependem das condicdes
pedagogicas, estruturais e sociais em qgue esses recursos sao
utilizados. Para Brandalise, Midding e Santos (2025), a tecnologia
pode favorecer o ensino e a aprendizagem, mas também apresenta
desafios que precisam ser enfrentados pelas instituicdes. De acordo
com Gomes et al. (2023), os resultados positivos estao relacionados
ao planejamento, a mediacao docente e a participacao dos
estudantes. Assim, € necessario investir em infraestrutura, acesso,
formacao profissional e seguranca digital. A tecnologia deve servir

como instrumento de apoio, mantendo o professor como mediador

e o0 estudante como sujeito ativo do processo educativo.



3. METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida por meio de uma abordagem
bibliografica, de carater descritivo e qualitativo, com o objetivo de
analisar as contribuicbes das ferramentas digitais para a
aprendizagem dos estudantes. A pesquisa bibliografica permite
reunir, organizar e interpretar conhecimentos ja publicados sobre
determinado tema, possibilitando a identificacdo de conceitos,
resultados e discussdes presentes na producao cientifica. De acordo
com Gil (2019), esse tipo de pesquisa é elaborado com base em
materiais ja publicados, principalmente livros, artigos cientificos,

dissertacdes e documentos disponiveis em bases académicas.

O levantamento bibliografico foi realizado nas plataformas Google
Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Portal de
Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). Para localizar estudos relacionados ao objeto da
pesquisa, foram utilizados os descritores: “educacao e tecnologia”,
“ferramentas digitais na educacao”, “tecnologias digitais e
aprendizagem”, “midias digitais no ensino”, “formacao docente e
TDIC", “jogos digitais na educacao”, “ensino hibrido” e “Cultura Maker
na educacao”. Os descritores foram empregados de forma isolada e
combinada, com o uso do operador booleano AND, como em

“tecnologias digitais AND aprendizagem” e “ferramentas digitais

AND educacao”.

Como critérios de inclusao, foram considerados artigos publicados
em lingua portuguesa, disponiveis integralmente, relacionados
diretamente ao uso das tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem e publicados, preferencialmente, entre 2019 e 2025.

Também foram incluidos estudos anteriores a esse periodo quando



apresentaram contribuicdes tedricas relevantes para a compreensao
da relagao entre educacao, informacao e tecnologia. Foram
priorizados trabalhos de autores brasileiros publicados em
periddicos cientificos e que abordassem beneficios, desafios,
formacao docente, inclusao, ensino hibrido, jogos digitais e

metodologias ativas.

Os critérios de exclusao compreenderam estudos duplicados entre
as plataformas, materiais sem acesso ao texto completo, publicacdes
que nao apresentavam relacao direta com o tema, trabalhos
voltados exclusivamente para aspectos técnicos da informatica e
estudos que nao discutiam a utilizacao pedagodgica das tecnologias.
Inicialmente, foram encontrados 68 estudos. Apds a leitura dos
titulos e resumos, 3l publicacdes foram  consideradas
potencialmente adequadas. Em seguida, apds a retirada de
duplicidades e a leitura integral dos textos, foram selecionados 12

estudos para fundamentar a pesquisa.

Tabela 1. Processo de busca e selecao dos estudos

Plataformas Descritores utilizados Estudos Estudos
de busca encontrado selecionado
s s
Google “‘educacao e tecnologia”; 32 6
Académico “ferramentas digitais na

"n, u

educacao”; “tecnologias
digitais e aprendizagem?”;
“Cultura Maker na
educacao”

SciELO “midias digitais no ensino”; 18 3
“tecnologias digitais e
aprendizagem”; “formacao
docente e TDIC”



", ou;

Portal de “ensino hibrido”; “jogos 18 3

Periodicos digitais na educacao’;
CAPES “tecnologias digitais e
inclusao”
Total — 68 12

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Os 12 estudos selecionados foram publicados por Belluzzo e Dudziak
(2008), Petry e Casagrande (2019), Cedro e Morbeck (2019), Peixoto e
Oliveira (2021), Lima, Farias e Viana (2022), Oliveira (2022), Rocha e
Nakamoto (2023), Dias et al. (2023), Gomes et al. (2023), Neto et al.
(2024), Brandalise, Midding e Santos (2025) e Luz (2025). A analise
ocorreu mediante leitura exploratdria, seletiva e interpretativa das
publicacdes, buscando identificar as principais ferramentas digitais
utilizadas na educacao, suas contribuicdes para a aprendizagem e 0s

desafios enfrentados por professores e estudantes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A anadlise dos 12 estudos selecionados demonstrou que as
tecnologias digitais apresentam contribuicdes relevantes para o
processo de ensino e aprendizagem, especialmente quando sao
utilizadas com objetivos pedagdgicos claramente definidos. Para
Gomes et al. (2023), as ferramentas digitais podem aproximar os
conteudos escolares das experiéncias cotidianas dos estudantes e
tornar as atividades mais participativas. De acordo com Rocha e
Nakamoto (2023), entretanto, os beneficios desses recursos nao
resultam apenas da presenca dos equipamentos, mas da forma
como sao integrados ao curriculo e mediados pelo professor. Os
resultados evidenciaram que plataformas educacionais, videos,

jogos digitais, aplicativos, ambientes virtuais e metodologias ativas



podem ampliar a interacao, o acesso as informacdes e a participacao

estudantil.

Entre os principais resultados encontrados, destacou-se a
diversificacao das estratégias de ensino. Os estudos demonstraram
gue as tecnologias permitem apresentar os conteudos por meio de
textos, imagens, audios, videos, animacdes, simulacdes e atividades
interativas. Para Peixoto e Oliveira (2021), as midias digitais ampliam
as linguagens disponiveis no espaco escolar e favorecem a
aproximacao entre a educacao e as praticas sociais contemporaneas.
Segundo Oliveira (2022), essa diversidade também pode apoiar o
ensino hibrido, combinando atividades presenciais e virtuais. Dessa
Mmaneira, os estudantes podem acessar materiais em diferentes
momentos, revisar conteddos e participar de experiéncias que

ultrapassam a aula exclusivamente expositiva.

A participacao e a motivacao dos estudantes também apareceram
como resultados recorrentes. Para Dias et al. (2023), os jogos digitais
podem despertar o interesse dos alunos ao apresentarem desafios,
regras, recompensas e situacdes-problema relacionadas aos
conteudos. De acordo com Brandalise, Midding e Santos (2025), a
interatividade proporcionada pelas tecnologias pode tornar as aulas
mais dinamicas e favorecer maior envolvimento. Contudo, os
estudos indicam que a motivacao nao deve ser confundida com
aprendizagem efetiva. Um recurso pode despertar interesse
momentaneo, mas somente produzird conhecimentos significativos
quando estiver associado a objetivos, orientacdes, discussdes e

atividades avaliativas coerentes.

Outro resultado identificado foi o fortalecimento da autonomia e do

protagonismo dos estudantes. As ferramentas digitais permitem



que os alunos realizem  pesquisas, acessem  materiais
complementares, produzam conteddos e acompanhem o
desenvolvimento das atividades. Para Neto et al. (2024), a Cultura
Maker estimula a experimentacao, a criatividade e a resolucao de
problemas, colocando o estudante em uma posi¢cao ativa. Conforme
Belluzzo e Dudziak (2008), o acesso as informacdes deve ser
acompanhado pelo desenvolvimento de competéncias para
pesquisar, selecionar, interpretar e utilizar os conteddos. Assim, a
autonomia nao significa deixar o aluno sem acompanhamento, mas
oferecer condicdes para que participe de maneira responsavel e

consciente de sua propria aprendizagem.

A colaboracao também foi apontada como uma contribuicao
importante das tecnologias digitais. Plataformas de producao
compartilhada, féruns, murais virtuais, videoconferéncias e projetos
digitais permitem que o0s estudantes construam respostas
coletivamente. Para Lima, Farias e Viana (2022), esses recursos
favorecem novas formas de comunicacao e interacao Nno processo
educativo. De acordo com Gomes et al. (2023), atividades
colaborativas podem contribuir para a troca de conhecimentos, o
respeito as opinides e a participagcao dos alunos. Os resultados
indicam, entretanto, que a colaboracao precisa ser organizada pelo
professor, com a definicao de responsabilidades, objetivos e critérios
de avaliacao, evitando que apenas alguns integrantes realizem as

tarefas.

Tabela 2. Principais resultados identificados nos estudos analisados

Categoria Principais resultados Estudos relacionados
analisada encontrados
Diversificacao Uso de videos, Jogos, Peixoto e Oliveira (2021);

das plataformas, aplicativos, Oliveira (2022); Gomes



metodologias animacdes e  atividades etal. (2023)
interativas

Participacao e Maior interesse, Dias et al. (2023); Gomes

motivacao envolvimento e interacao et al. (2023); Brandalise,
dos estudantes durante as Midding e Santos (2025)
atividades

Autonomia e Ampliacao das Belluzzo e Dudziak

protagonismo

Aprendizagem

colaborativa

Inclusao
educacional

Formacao
docente

Desigualdade
digital

Uso critico
responsavel

e

possibilidades de pesquisa,
criagao, experimentacao e
producao de conteudos

Desenvolvimento de
projetos coletivos,
comunicagao, cooperacao e
troca de conhecimentos
Apoio visual, organizacao
das rotinas, acessibilidade e
ampliacao da participacao

Necessidade de preparacao
técnica, metodoldégica e
critica dos professores

Q)

Limitagcbes de
internet, equipamentos e
infraestrutura escolar

acesso

Necessidade de seguranca,
ética, selecao de fontes e
cidadania digital

(2008); Neto et al. (2024)

Lima, Farias e Viana
(2022); Neto et al. (2024)

Cedro e Morbeck (2019);
Luz (2025)

Lima, Farias e Viana
(2022); Rocha e

Nakamoto (2023)

Petry e Casagrande
(2019); Rocha e
Nakamoto (2023)

Belluzzo e  Dudziak
(2008); Peixoto e Oliveira
(2021)

Fonte: Elaborada pela autora com base nos estudos selecionados

(2026).

Os resultados também demonstraram que as ferramentas digitais
podem contribuir para a inclusao educacional. Para Luz (2025),
recursos Vvisuais, aplicativos de organizacao e ferramentas de

comunicacao podem apoiar a aprendizagem de estudantes com



TEA e TDAH. Segundo Cedro e Morbeck (2019), as tecnologias
podem diminuir barreiras de acesso, comunicacao e participacao,
desde que estejam adaptadas as necessidades dos alunos. Essa
contribuicao é relevante porque evidencia que os recursos digitais
podem atender a diferentes ritmos e formas de aprendizagem.
Entretanto, sua utilizacao deve ser individualizada e acompanhada
pelos profissionais, pois uma mesma ferramenta pode apresentar

resultados diferentes entre os estudantes.

Apesar das contribuicdes identificadas, os estudos tambéem
revelaram desafios relacionados a desigualdade de acesso. Para
Petry e Casagrande (2019), o fenbmeno digital pode ampliar
oportunidades, mas também reproduzir desigualdades sociais
existentes. De acordo com Rocha e Nakamoto (2023), muitas escolas
ainda enfrentam dificuldades relacionadas a internet, a manutencao
dos equipamentos e a quantidade insuficiente de dispositivos. Além
disso, parte dos estudantes nao possui recursos tecnoldgicos
adequados em suas residéncias. Esses resultados demonstram que
a adocao das tecnologias deve ser acompanhada por politicas de
inclusao digital, investimentos publicos e acdes destinadas a

garantir condicdes de participagao para todos.

A formacao docente foi outro resultado central da pesquisa. Para
Lima, Farias e Viana (2022), o dominio técnico das ferramentas nao &
suficiente para garantir sua integracao ao ensino, pois os professores
precisam compreender suas possibilidades pedagdgicas. Segundo
Brandalise, Midding e Santos (2025), a falta de preparacao e a
inseguranca dos profissionais podem limitar o uso dos recursos. A
discussao dos estudos permite compreender que a formacao
continuada deve incluir conhecimentos sobre planejamento,

metodologias ativas, avaliacao, acessibilidade e seguranca digital.



Também deve possibilitar experiéncias praticas, para que o0s
professores possam testar ferramentas e avaliar sua adequacgao as

diferentes situacdes escolares.

A mediacdao docente mostrou-se indispensavel em todos os
resultados analisados. Para Rocha e Nakamoto (2023), a tecnhologia
nao substitui o professor e nao deve ser considerada uma solucao
automatica para os desafios da educacao. De acordo com Lima,
Farias e Viana (2022), cabe ao docente selecionar 0s recursos,
orientar as atividades, acompanhar a participagao e avaliar as
aprendizagens. Dessa forma, uma aula nao se torna inovadora
apenas porque utiliza videos, apresentacdes ou plataformas. A
inovacao ocorre quando a ferramenta contribui para investigacao,
didlogo, producao, resolucao de problemas e participacao ativa dos

estudantes.

Os estudos também indicaram a necessidade de promover um uso
critico, ético e responsavel das tecnologias. Para Belluzzo e Dudziak
(2008), a educacao deve desenvolver competéncias para que 0s
estudantes avaliem a qualidade e a confiabilidade das informacdes.
Segundo Peixoto e Oliveira (2021), as midias digitais influenciam
comportamentos e formas de interacao, o que exige orientacdes
relacionadas a privacidade, ao respeito e a seguranca. A escola
precisa discutir noticias falsas, exposicao de dados, cyberbullying,
direitos autorais e tempo de uso dos dispositivos. Assim, a educacao
digital ndo deve se limitar ao ensino do funcionamento das

ferramentas, mas contribuir para a formacao da cidadania.

Diante dos resultados, compreende-se que as ferramentas digitais
apresentam potencial para ampliar, diversificar e tornar mais

participativo o processo de aprendizagem. Para Gomes et al. (2023),



0s recursos digitais contribuem quando aproximam o conhecimento
escolar das necessidades e experiéncias dos alunos. Conforme
Oliveira (2022), sua integracao pode favorecer maior flexibilidade e
variedade metodoldgica. Entretanto, os beneficios dependem do
planejamento, da formacao docente, da infraestrutura e da
mediacao pedagdgica. Portanto, a pesquisa demonstrou que as
tecnologias devem ser utilizadas como instrumentos de apoio a
educacao, mantendo o professor como mediador e o estudante

como sujeito ativo na construcao do conhecimento.

5. CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo compreender as
contribuicées das ferramentas digitais para o processo de
aprendizagem dos estudantes, considerando suas possibilidades de
Uso nas praticas pedagogicas. A partir da analise bibliografica dos 12
estudos selecionados, foi possivel identificar que as tecnologias
digitais podem ampliar o acesso as informacdes, diversificar as
metodologias de ensino, estimular a participacao dos alunos e
favorecer o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da

colaboracao no ambiente educacional.

Os resultados demonstraram que ferramentas como plataformas
virtuais, aplicativos, videos, jogos digitais, ambientes virtuais de
aprendizagem e recursos vinculados ao ensino hibrido podem
tornar as atividades mais dinamicas, interativas e proximas da
realidade dos estudantes. Quando inseridas de maneira planejada,
essas tecnologias possibilitam a utilizagcao de diferentes linguagens
e formas de apresentacao dos conteudos, contribuindo para atender
aos distintos ritmos e necessidades de aprendizagem. Também se

verificou que os recursos digitais podem favorecer a inclusao



educacional, principalmente quando oferecem alternativas de
comunicagao, organizacao, acessibilidade e participacao para

estudantes com necessidades especificas.

Entretanto, a pesquisa também evidenciou que a simples presenca
de equipamentos e ferramentas digitais nao garante melhorias no
ensino e na aprendizagem. Para que os resultados sejam positivos, é
indispensavel que o uso da tecnologia esteja relacionado aos
objetivos curriculares e seja acompanhado pela mediacao do
professor. Nesse sentido, a formacao inicial e continuada dos
docentes constitui uma condicao essencial, pois permite que os
profissionais conhecam o0s recursos disponiveis, avaliem sua
qualidade e desenvolvam estratégias adequadas ao contexto da

turma.

Além disso, foram identificados desafios relacionados a
desigualdade de acesso, a auséncia de infraestrutura, a falta de
equipamentos, a conexao limitada com a internet e ao uso
inadequado dos dispositivos. Tais dificuldades demonstram a
necessidade de investimentos publicos, suporte técnico e politicas
de inclusao digital que garantam condi¢cdées semelhantes de
participacao para todos os estudantes. Também & necessario
promover a cidadania digital, orientando os alunos sobre seguranca,
privacidade, confiabilidade das informacdes e comportamento ético

Nnos ambientes virtuais.

Conclui-se, portanto, que as ferramentas digitais possuem relevante
potencial pedagdgico, mas sua contribuicdo depende da
intencionalidade, do planejamento e das condicdes em que sao
utilizadas. A tecnologia deve ser compreendida como instrumento

de apoio ao trabalho docente, mantendo o professor como



mediador e o estudante como participante ativo na constru¢cao do

conhecimento.

Para futuras pesquisas, sugere-se a realizacao de estudos de campo
em escolas publicas e privadas, com participacao de professores e
estudantes, a fim de verificar os efeitos concretos das ferramentas
digitais sobre a aprendizagem. Recomenda-se também investigar
tecnologias especificas, comparar diferentes etapas da educacao
basica e analisar estratégias de formacao docente voltadas ao uso

pedagdgico, inclusivo e responsavel dos recursos digitais.
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