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RESUMO: O objetivo desta pesquisa é analisar a questdo do uso das midias e tecnologias como recursos
eficazes de aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O mundo vive em uma era digital
onde as tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano de adultos e estudantes, assim notou-se
a necessidade de se entender como essas ferramentas afetam e podem ser integrados, dado que o Ensino
Fundamental é um espaco privilegiado de inser¢do as estudantes para um futuro cada vez mais
tecnologico. Problema de pesquisa ¢ como as midias e tecnologias digitais sdo utilizadas no Ensino
Fundamental? Adota-se por hipotese considerar que algumas tecnologias Tecnologias Digitais da
Informag¢do ¢ Comunicagdo (TDIC) tém se mostrado eficazes na educagdo basica. Esta pesquisa de
ponto de vista metodologico, caracteriza-se como explorativa de carater bibliografico com analise
qualitativa das fontes analisadas. Aponta-se por resultados a possibilidade de ampliacdo do debate em
torno do tema e o fomento do debate no meio académico.
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ABSTRACT: The objective of this research is to analyze the use of media and technologies as effective
learning resources in the early years of elementary education. The world is living in a digital era in which
technologies are increasingly present in the daily lives of adults and students; therefore, the need to
understand how these tools affect and can be integrated has been identified, given that elementary
education is a privileged space for preparing students for an increasingly technological future. The
research problem is: how are media and digital technologies used in elementary education? The
hypothesis adopted is that some Digital Information and Communication Technologies (DICT) have
proven to be effective in basic education. From a methodological point of view, this research is
characterized as an exploratory, bibliographic study with qualitative analysis of the sources analyzed.
The results point to the possibility of expanding debate on the topic and encouraging discussion within
the academic community.
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INTRODUCAO

O uso das midias e tecnologias no Ensino Fundamental tem se tornado cada vez mais

comum no meio escolar, especialmente por meio de jogos educativos que podem contribuir
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para um aprendizado dindmico. Esses recursos educacionais oferecem videos, historias e
atividades interativas que enriquecem o processo de aprendizagem.

A utilizagcdo de midias nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental reflete as mudancas
sociais, culturais e tecnoldgicas ao longo do tempo. No inicio do século XX, o ensino
fundamental era predominantemente baseado em métodos tradicionais, como livros, cartilhas e
materiais impressos.

A tecnologia tem sido um recurso transformador da sociedade ao longo da historia, e
o campo educacional ndo ¢ excecao. Desde a inven¢ao da imprensa por Gutenberg (1440) — um
artefato que possibilitou a difusdo do conhecimento ao publico em geral — até a introdugdo dos
computadores nas escolas nas ultimas décadas, diversas etapas de modernizacdo tecnoldgica
ocorreram no ensino. A moderniza¢do do Ensino Fundamental ¢ ainda mais relevante, pois a
preparagao inicial dos estudantes afeta diretamente sua trajetoria académica e profissional.

Nas ultimas décadas, a ascensdo das tecnologias digitais e das midias interativas abriu
espaco para novas abordagens pedagdgicas, proporcionando aos educadores mais
oportunidades para tornar o ensino dindmico, interativo e envolvente.

O objetivo ¢ analisar a questao do uso das midias e tecnologias como recursos eficazes
de aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, Adotou-se como objetivos
especificos: identificar as principais formas de uso da tecnologia na educacdo; analisar a
importancia da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental;
discutir os principais desafios enfrentados na implementacdo das tecnologias no contexto
educacional.

A partir desses pressupostos, este estudo busca responder as seguintes questdes: como
as midias e tecnologias digitais sdo utilizadas no Ensino Fundamental? Em que medida elas
afetam a aprendizagem e o desenvolvimento dos estudantes? Quais habilidades cognitivas e
socioemocionais sao desenvolvidas com o uso dessas ferramentas? A principal hipdtese € que
algumas tecnologias tém se mostrado eficazes na educacao basica.

Para alcangar o objetivo geral, os objetivos especificos deste estudo sdo os seguintes:
*1dentificar as praticas pedagogicas que tém sido utilizadas de forma eficaz para incorporar as
novas tecnologias em aula. *investigar o impacto dessas abordagens na aprendizagem dos
estudantes e desenvolvimento. *reconhecer os desafios enfrentados pelos educadores e
administradores durante implementagdo do tecn6logo no Ensino Fundamental.

O uso de tecnologias na educagdo tem sido um dos principais campos para inovagdes
educacionais nas ultimas décadas. No entanto, ainda € incerto até que ponto esses dispositivos

influenciam positivamente a trajetoria dos estudantes. Como a tecnologia ¢ utilizada no
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contexto do Ensino Fundamental e quais evidéncias existem sobre sua real eficacia? Com base
nos objetivos propostos, o autor aborda essas questdes no artigo.

Com base nas publicagdes consultadas, a pesquisa parte da hipotese de que, quando
utilizadas de maneira planejada e alinhada aos objetivos pedagogicos, as midias e tecnologias
digitais enriquecem o processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental. No entanto,
sem uma metodologia de ensino adequada, os beneficios dessas ferramentas tornam-se
superficiais, com pouco impacto pratico e pedagdgico.

Esta pesquisa foi classificada como exploratoria, de carater bibliografico, com analise
qualitativa das fontes. Para obter resultados mais auténticos, foram selecionados cinco artigos
de publica¢des académicas que melhor atenderam ao escopo da pesquisa, independentemente
do ano de publicagdo, a partir de um conjunto de 23 artigos consultados. A andlise qualitativa
ajudard a identificar e interpretar dados, concentrando-se na aplicagdo pratica e nos resultados
obtidos nas escolas.

A metodologia refere-se aos procedimentos utilizados na pesquisa, ou seja, quais
instrumentos serdo empregados, como serdo aplicados e em qual periodo de tempo,
considerando ainda o publico estudado. De acordo com Gil (2002): "Toda pesquisa de
graduacdo ¢ exploratoria; toda pesquisa académica ¢ bibliografica; toda analise de dados
bibliograficos ¢ qualitativa, mas, se a pesquisa for de revisdo, ela pode ser também
quantitativa”.

Ao contrario do que geralmente se pensa, os dados ndo sao necessariamente expressos
em numeros ou processados estatisticamente. O tipo de dados coletados durante a pesquisa
depende do estudo realizado. Como mencionado, neste caso, trata-se de uma pesquisa
bibliografica. O topico um abordara a questao das tecnologias e seu impacto na vida cotidiana.
O topico dois centra-se no impacto das tecnologias e telas para estudantes. O tdpico trés
considera como essas tecnologias pode ampliar o potencial de aprendizagem de estudantes dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Este trabalho abordard, inicialmente, o uso da tecnologia na educagao, destacando suas
principais aplicagdes no ambiente escolar e suas contribuigcdes para o processo de
aprendizagem. Em seguida, serd discutida a importancia da tecnologia no Ensino Fundamental,
enfatizando seu papel no desenvolvimento das competéncias dos estudantes e na melhoria das
praticas pedagogicas. Por fim, serdo analisados os desafios relacionados & implementagao das
tecnologias na educacdo, considerando as dificuldades estruturais, formativas e pedagogicas

enfrentadas pelas institui¢des e pelos professores.
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Espera-se que esta pesquisa revele a importancia do uso de midias e tecnologias

digitais em escolas de Ensino Fundamental.

1 USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

A aplicacdo da tecnologia na educacdo passou por uma transformacao completa nas
ultimas décadas. Desde o uso de materiais impressos simples, como livros e cartilhas, até o
avango proporcionado pela digitalizacao e pelas primeiras salas de computacdo, a tecnologia
foi redefinida como uma ferramenta essencial para a producgdo, socializacao e assimilagao do
conhecimento (Santos; Profeta; Profeta, 2023).

A medida que o século XX avancava, algumas tecnologias mais didaticas foram
incorporadas ao ambiente escolar por meio do radio e da televisdo. Isso possibilitou que os
estudantes recebessem instrugdes de maneira mais interessante. No entanto, essas midias,
unilaterais tanto cultural quanto instrucionalmente, foram predominantes por muitas geracdes.
Foi apenas no final do século XX e inicio do século XXI que as tecnologias digitais comegaram
a ganhar espago nas escolas. O uso de computadores e da Internet, e mais recentemente da
tecnologia movel e de aplicativos educacionais, passou a ser visto como um meio de ampliar o
ensino e promover novas formas de interagao (Trindade; Carvalho, 2019).

Longe de se tratar de um caso isolado, a postura ¢ caracteristica da grande maioria dos
estudos politicos, tanto nacionais quanto estrangeiros. O recorte da "politica", que a
ciéncia politica faz, inclui governos, partidos e parlamentos; dependendo das
preocupagoes especificas e das inclinages de cada um, também participam
movimentos sociais, militares, elites econdomicas ou a igreja. Os meios de
comunica¢ao de massa ficam (quase) invariavelmente de fora. Ou entdo sdo vistos

como meros transmissores dos discursos dos agentes e das informagdes sobre a
realidade, neutros e, portanto, negligenciaveis (Miguel, 2002, p. 156).

No século XXI, aprender e adquirir informagdes tornou-se um processo pautado na
compreensdo de conceitos globais, considerados superiores aos métodos tradicionais baseados
na simples memorizacao e no uso ilimitado de materiais fisicos. Pesquisas cientificas apontam
a invencdo da imprensa pelo alemdo Johannes Gutenberg, no século XV, como um marco na
histéria, pois permitiu a ampliacdo do conhecimento por meio do acesso a materiais impressos,
como livros (Santos; Profeta; Profeta, 2023).

Essas mudancas tecnoldgicas vieram acompanhadas de transformagdes sociais e
culturais, que redefiniram a relag¢do entre os individuos e as informagdes que recebem. A escola,
nesse contexto, tornou-se um elemento central, sendo desafiada a incorporar a tecnologia nao
apenas no acesso as ferramentas, mas também na capacitacdo eficaz dos professores € no

desenvolvimento de novas abordagens pedagogicas. Assim, a tecnologia deixou de ser um mero
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suporte para se tornar um instrumento fundamental na constru¢do do conhecimento e no
empoderamento dos estudantes (Trindade; Carvalho, 2019).
E possivel dizer, de maneira geral, que o acimulo de dados empiricos sobre a
influéncia da midia tem contribuido pouco para o aumento de nossa compreensdo da

relagdo entre meios de comunicagao e sociedade, dada a auséncia de um marco tedrico
mais adequado (Miguel, 2002, p. 166).

A utilizacdo da tecnologia no Ensino Fundamental representa uma etapa de
modernizacao e preparagdo dos estudantes para o mundo digital. Os aplicativos educacionais,
aliados a estratégias de aprendizagem ativa, como a gamifica¢do e a realidade aumentada,
podem revolucionar o ensino, tornando-o mais significativo, envolvente e alinhado as
necessidades do meio escolar. A histéria da educacdo reflete essa constante adaptacdo as
mudangas tecnologicas, respondendo as demandas de uma sociedade em transformacao
(Trindade; Carvalho, 2019).

Midia educacional e tecnologia englobam uma variedade de canais e recursos que
enriquecem o processo de ensino e aprendizagem. No contexto educacional, midia refere-se a
todas as formas de comunica¢do capazes de transmitir mensagens e conteudos, enquanto
tecnologia diz respeito as ferramentas e dispositivos utilizados para criar, acessar e interagir
com informagdes. Esses recursos podem ser tradicionais, como livros, revistas e jornais, ou
digitais, como computadores, aplicativos e plataformas online. O objetivo ¢ facilitar a
socializacdo do conhecimento, a0 mesmo tempo em que oferecem novas possibilidades de
interagdo e construcao do aprendizado (Milliet, 2019).

Nesse cendrio, as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC)
desempenham um papel essencial ao expandir o aprendizado além dos limites fisicos da sala de
aula. As TDIC englobam computadores, tablets, softwares educacionais, quadros digitais
interativos, plataformas de ensino a distancia e até tecnologias emergentes, como realidade
virtual e inteligéncia artificial. Mais do que simples ferramentas, elas ampliam as possibilidades
pedagobgicas, tornando-as mais dinamicas, personalizadas, colaborativas e envolventes para os
estudantes. Além disso, o uso de midias digitais, como videos interativos, podcasts e redes
sociais, torna o aprendizado mais acessivel e compativel com a linguagem dos estudantes
contemporaneos (Milliet, 2019).

A compreensdo dos conceitos fundamentais de midia educacional e tecnologia ¢
indispensavel para a utilizagdo eficaz dessas ferramentas. No entanto, apenas implanta-las nao
garante o sucesso pedagogico. Os objetivos instrucionais devem estar alinhados as necessidades

dos estudantes para que a tecnologia seja realmente eficaz. Dessa forma, ¢ fundamental que os

ISSN: 2675-4681 - REEDUC * UEG * v. 12 * n. 1 * jan/dez 2026 112



professores desenvolvam dominio técnico e pedagdgico sobre essas ferramentas, de modo a
implementar a midia e as tecnologias de maneira a tornar o ensino mais inclusivo, criativo e
significativo (Sousa; Borges, 2019).

E essencial distinguir midia e tecnologia no processo de aprendizagem: enquanto a
midia atua como meio de transmissdo de informagdes, a tecnologia amplia as formas de acesso
e interacdo, com tais contetidos. Juntas, essas ferramentas tém o potencial de criar um ambiente
de aprendizagem mais interativo e responsivo as demandas da era digital e aos desafios futuros
da sociedade em constante evolugao.

Dado que as metodologias ativas vém mudar a realidade da sala de aula, faz-se
necessario discutir o tema como forma de corroborar no seu desenvolvimento, ja que
muito se fala da necessidade de mudanga na educagdo, sendo preciso investir em

novos métodos para obter resultados nas futuras geragdes (Marques et al., 2021, p.
721).

A tecnologia desempenha um papel importante na educagao basica, auxiliando na
construgdo do conhecimento e no desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida
contemporanea. No Ensino Fundamental, essa etapa educacional envolve a aquisicdo de
competéncias bdasicas, como leitura, escrita e aritmética. Assim, a tecnologia contribui para
aumentar o engajamento dos estudantes e aprimorar habilidades cognitivas, como pensamento
critico e resolucao de problemas, bem como competéncias socioemocionais, como colaboragao
e comunicacao (Barbosa; Mariano; Souza, 2021).

Além disso, a tecnologia torna a educacdo mais flexivel e permite atender as
necessidades especificas de cada estudante, incluindo aqueles com dificuldades de
aprendizagem, por meio de aplicativos e plataformas adaptativas que oferecem recursos
multimidia e interativos. Além disso, a tecnologia possibilita o acesso a educacdo para
estudantes que enfrentam barreiras geograficas ou financeiras, reduzindo desigualdades no
ensino (Barbosa; Mariano; Souza, 2021).

Outro grande beneficio da tecnologia na educagdo ¢ a preparacao dos estudantes para
o mundo digital. No contexto atual, a proficiéncia digital ¢ fundamental para o sucesso
académico e profissional. A exposicdo precoce a tecnologias auxilia no desenvolvimento de
habilidades digitais essenciais, como o uso critico e ético da internet, o dominio de plataformas
online e a produg¢do de conteudo digital. Essas competéncias ndo apenas enriquecem o
aprendizado atual, mas também preparam os estudantes para os desafios futuros em um

mercado de trabalho cada vez mais tecnologico (Sanches et al., 2020).
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A implementacdo bem-sucedida dessas metodologias envolve mudangas em uma
parte significativa do processo de ensino, desde o design instrucional e a organizagao,
até o desenvolvimento de materiais didaticos, assim como a atividade do professor
dentro da sala de aula[...] o papel fundamental da universidade, além da comunicagao,
¢ gerar conhecimento, formando recursos humanos que respondam as necessidades
da sociedade, de modo que essa tarefa seria mais facil se os professores utilizassem
diferentes estratégias de ensino (Marques et al., 2021, p. 728).

A incorporacao da tecnologia no Ensino Fundamental ndo deve ser vista apenas como
um complemento ao ensino tradicional, mas como uma estratégia essencial para oferecer uma
educagao alinhada as demandas do século XXI. Se planejada e alinhada aos objetivos
pedagbgicos, tem o potencial de transformar a sala de aula em um ambiente interativo,
colaborativo e inovador, promovendo maior autonomia e protagonismo dos estudantes no

processo de aprendizagem.

2 AIMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Atualmente, a tecnologia ndo ¢ apenas um auxilio ao ensino e a aprendizagem, mas
um elemento essencial para tornar o ensino mais dindmico e interativo. Ela ajuda a reduzir a
lacuna entre o conhecido e o desconhecido para os estudantes. No Ensino Fundamental, essas
ferramentas incluem aplicativos de aprendizagem em dispositivos moveis, softwares de
gerenciamento escolar para tablets e outros dispositivos digitais, além de quadros eletronicos
interativos. Cada um desses recursos desempenha um papel especifico na facilitagdo da
pedagogia, permitindo novos modos de acessar, criar e compartilhar conhecimento (Marchi;
Rodas; Botega, 2022).

O uso de softwares educacionais ¢ um exemplo para o desenvolvimento de habilidades
fundamentais, tanto no processo de alfabetizacdo quanto na resolucdo de problemas
matematicos. A interatividade proporcionada por jogos educacionais e simuladores pode tornar
a experiéncia de aprendizagem mais envolvente, incentivando os estudantes a se aprofundarem
no conhecimento. Ferramentas como Google Classroom e Moodle permitem que os professores
organizem conteudos, distribuam tarefas e se comuniquem com os estudantes de forma
eficiente, seja presencialmente ou a distancia. Além disso, o uso de recursos visuais torna as
aulas mais atrativas, e os quadros brancos digitais se destacam como instrumentos que

enriquecem a explicagdo dos contetidos (Marchi; Rodas; Botega, 2022).
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Com o avanco e mudangas constates no mundo tecnolégico, o uso das TIC’s,
incluindo os softwares, estdo em franca expansio no Brasil. Tais tecnologias
apresentam vantagens ndo somente na inser¢do de novos conhecimentos, como
também, a capacidade de encurtar distancias e fortalecer, aprimorar, ampliar
conhecimentos a populagdes de lugares longinquos. Necessario se faz refletir, porém,
sobre algumas caracteristicas dos softwares educacionais que os tornam adequados
para o ensino, como as ferramentas para interagdo ¢ feedback com o estudante e se
estdo adequadamente construidos dentro da metodologia de ensino proposta (Souza,
2021, p. 100).

Os sites e portais contemporaneos de aprendizagem online, como Khan Academy?? e
Duolingo®’, disponibilizam material educacional para qualquer pessoa. O contetido é
apropriado para a idade e o nivel de aprendizagem, sendo facilmente personalizavel e acessivel.
Essas plataformas possibilitam que os estudantes aprendam de forma independente em casa, ao
mesmo tempo em que promovem maior autonomia no aprendizado. Um recurso relevante que
surgiu recentemente refere-se aos videos educacionais disponiveis em redes sociais como o
YouTube, onde ¢ possivel acessar uma ampla variedade de conteudos educativos (Duarte et al.,
2019).

Além das ferramentas voltadas ao ensino, as TDIC também contribuiram para o
aprimoramento do controle sobre o aprendizado por meio de aplicativos de avaliagdo e
comunicacdo digital. Informacgdes relevantes sobre o desempenho e as necessidades de cada
estudante podem ser compartilhadas, em tempo real, entre pais, professores e estudantes. Esse
suporte tecnoldgico nao apenas otimiza a comunica¢ao no ambiente escolar, mas também torna
o processo educacional mais transparente ¢ eficiente (Oliveira; Silva, 2023).

No entanto, ¢ fundamental que os educadores estejam preparados para utilizar essas
ferramentas estrategicamente e de acordo com os objetivos pedagdgicos. Quando bem aplicada,
a tecnologia ndo se limita a um recurso de apoio, mas assume um papel central na transformacgao
das praticas de ensino, promovendo uma aprendizagem mais holistica e significativa para os

estudantes ditos normais e com necessidades especificas de aprendizagem (Oliveira; Silva,

2023).

22 Khan Academy é uma plataforma educacional gratuita, fundada por Salman Khan em 2008, que oferece videos, exercicios interativos e
recursos para estudantes e professores em diversas disciplinas, com o objetivo de proporcionar uma educacdo de alta qualidade para qualquer
pessoa, em qualquer lugar (Khan Academy, 2024).

2 Duolingo ¢ uma plataforma de aprendizado de idiomas, fundada por Luis von Ahn e Severin Hacker em 2011, que utiliza gamificagdo para
tornar o ensino acessivel e interativo, oferecendo cursos gratuitos em diversos idiomas por meio de exercicios adaptativos e ligdes curtas
(Duolingo, 2024).
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O aumento de possibilidades do acesso a recursos com maior qualidade, possibilita
maior interatividade e favorece a utilizagdo de diversos programas de apoio tanto aos
professores quanto aos estudantes no que se refere ao uso concomitante da TIC no
ambito escolar. Todo esse movimento também contribui para aproximacdo dos
estudantes, ao que convencionalmente se conceitua como ensino intermediado pelas
tecnologias. Nisto entende-se que ha maior qualidade no Planejamento com foco no
desenvolvimento de atividades e atengdo voltada para o seu desempenho devido a
sofisticagdo cada vez maior dos recursos que serdo utilizados paralelos aos
convencionais (Souza, 2021, p. 99).

Esses recursos para educagdo especial incluem "software de leitura" para estudantes
com deficiéncia visual, aplicativos de comunicagdo para estudantes com dificuldade de fala e
software para modificar o curriculo para que esses estudantes possam participar de toda a gama
de atividades na escola. A tecnologia, portanto, se torna um complemento essencial para o
fornecimento de educacdo inclusiva dentro dos parametros da teoria dos direitos humanos
universais na educacdo para todos (Grande; Oliveira, 2024).

Além disso, a tecnologia da era da informacdo permite a conectividade entre
estudantes, professores e a rede global de conhecimento. Isso significaria que estudantes de
areas remotas tivessem a chance de entrar em bibliotecas virtuais, fazer alguns cursos online e
se comunicar com outras partes do mundo por meio desse contetdo, e torna a aquisi¢do de
conhecimento mais rica enquanto culturas e perspectivas sociais crescem em torno da promog¢ao
da cidadania global também (Gomes, 2024).

A midia digital, como videos educacionais e redes sociais, compartilha ideias e
experiéncias para melhorar a interagdo e a colaboracdo entre seus membros. Ainda assim, ha
alguns problemas importantes que desafiam a inclusao das tecnologias digitais, como a falta de
dispositivos e conectividade em regides pobres. Essa lacuna digital reproduz desigualdades
educacionais, exigindo, portanto, que os governos desenvolvam politicas publicas que invistam
em infraestruturas tecnoldgicas e programas inclusivos. Por fim, treinar professores em praticas
pedagodgicas e de inclusdao usando essas ferramentas ¢ fundamental para que a tecnologia
cumpra o papel de incluir estudantes em vez de exclui-las (Piraja; Carvalho; Silva, 2024).

Midia e tecnologia ndo sdo grandes potencializadoras do aprendizado sozinhas; elas
sdo grandes promulgadoras do aprendizado equitativo. Dadas as formas estratégicas e aplicadas
sistematicamente, cada estudante estd preparada para acessar o autocrescimento € a
oportunidade, sem restrigdes de condi¢des ou limitagdes. Isso, por sua vez, renova o caso para
investimento substancial em tecnologias educacionais como parte da educacdo de qualidade
inclusiva prometida para todos (Sousa, 2022).

Mais uma historia de sucesso esta na aplicacao de jogos educacionais, que criam um

ambiente de aprendizado divertido e envolvente. Jogos de raciocinio 16gico, simuladores de
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experimentos cientificos e aplicativos de alfabetizacdo sdo alguns exemplos amplamente
utilizados de ferramentas que mostram boa eficicia. Como os estudos revelam, essas
tecnologias nao apenas despertam o interesse dos estudantes em relagao ao conteudo, mas
também desenvolvem suas habilidades analiticas, habilidades de resolu¢do de problemas e
pensamento inovador. Além disso, por meio da gamificacdo aplicada, ou seja, desafios e
recompensas, ¢ muito mais envolvente e "divertido" para um estudante aprender (Sousa, 2022;
Silva, 2024).

Diversas teorias da aprendizagem fundamentam e orientam a aplicacao pedagogica da
tecnologia no Ensino Fundamental. Uma delas ¢ a teoria da aprendizagem significativa de
David Ausubel, que enfatiza que novos conceitos s6 podem ser assimilados pelo estudante
quando se relacionam a conhecimentos ja existentes em sua estrutura cognitiva. Simuladores,
softwares interativos e outras tecnologias podem apoiar a criacdo de contextos ricos e
relevantes, facilitando a constru¢do de conteudos conectados as experiéncias dos estudantes
(Silva; Lima; Pontes, 2023).

Outra base importante para a integragcdo da tecnologia nos processos educacionais ¢ o
construtivismo de Jean Piaget. Essa teoria destaca o papel ativo do estudante na construcao do
conhecimento, defendendo que a aprendizagem ocorre por meio da interacdo com o ambiente.
Esse principio se reflete nos jogos educativos e em atividades ludicas, que permitem aos
estudantes explorar, experimentar, errar e fazer descobertas. Essas ferramentas criam um
ambiente seguro para testar hipoteses e resolver problemas de acordo com o nivel de
desenvolvimento cognitivo de cada estudante (Noronha; Backes; Casagrande, 2018).

Nos softwares do tipo tutoriais a interatividade garante a ndo passividade do estudante,
uma vez que estes oferecem conceitos e instrucdes sobre as atividades, além de
permitirem que o estudante repita atividades caso tenha dificuldade no aprendizado.
No tipo exercicio ou pratica o software apresenta problemas a serem solucionados
pelo estudante, efetua a verificag@o dos conceitos e contetidos ja apreendidos e detecta
erros ¢ acertos nas respostas. Os do tipo jogo trabalham de forma interativa e

competitiva as habilidades dos estudantes, sendo atrativos e uteis ao treinamento
educacional e mental (Souza, 2021, p. 101).

O sociointeracionismo de Lev Vygotsky também fornece uma base tedrica para o uso
das interagdes no processo de aprendizagem, enfatizando a importancia da interacao social e do
uso de ferramentas culturais na constru¢do do conhecimento. Nesse contexto, as tecnologias
digitais, como foruns, plataformas colaborativas e aplicativos de videoconferéncia, favorecem
a mediacdo e a troca de conhecimento entre estudantes e professores, alinhando-se a essa

abordagem pedagogica (Costa; Lima, 2018).
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Outro referencial teodrico relevante ¢ o construcionismo de Seymour Papert, que
enfatiza a aprendizagem por meio da construcao de projetos e artefatos. A teoria desenvolvida
por Papert propde que o aprendizado ocorra de maneira mais eficaz quando os estudantes estao
engajados na criagdo de algo significativo. Kits de robotica, softwares de programacdo e
ferramentas de design digital sdo exemplos de tecnologias que permitem aos estudantes aplicar
conceitos adquiridos em sala de aula, estimulando a criatividade e o pensamento critico (Trenin;
Ruedell; Rosa, 2023).

Com base nessas metodologias, os professores podem elaborar planos de ensino mais
eficazes para a exploracdo da tecnologia, garantindo uma aprendizagem dinamica, interativa e
significativa. Nesse sentido, o impacto da tecnologia na aprendizagem de estudantes do Ensino
Fundamental se destaca como um dos temas mais relevantes na discussao sobre a incorporagao
de recursos digitais no ambiente escolar. Pesquisas académicas e experiéncias praticas
demonstram que, quando utilizada de forma sistematica e alinhada aos objetivos educacionais,
a tecnologia enriquece o processo de ensino e aprendizagem (Tavares; Gomes, 2018).

Entre os principais beneficios, destaca-se o aumento do engajamento, uma vez que os
estudantes se mostram mais interessados no uso de recursos interativos, como jogos
educacionais, videos e aplicativos. Outro impacto significativo estd no aprendizado
personalizado. Plataformas adaptativas permitem a personalizacdo do contetido conforme as
necessidades de cada estudante, respeitando seu ritmo de aprendizagem e fornecendo suporte
especifico para suas dificuldades. Isso contribui para a redugdo das desigualdades educacionais
e promove uma maior equidade no acesso ao conhecimento (Tavares; Gomes, 2018).

A educacdo mediada pela tecnologia possibilita que um nimero maior de estudantes
tenha acesso a conteudo de qualidade, independentemente de barreiras geograficas ou
socioecondmicas. A tecnologia também impulsiona o desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolu¢ao de problemas, criatividade e
colaboragdo. Ferramentas digitais, como simulacdes e projetos colaborativos online,
proporcionam um aprendizado experiencial desafiador, permitindo que os estudantes adquiram
essas habilidades. Por exemplo, ao trabalhar em um projeto de programagdo ou pesquisa em
equipe, os estudantes desenvolvem tanto habilidades técnicas quanto socioemocionais, como
trabalho em equipe e comunicagao (Lutif, 2023).

Tal abordagem ¢ importante para considerar os desafios e limitagdes do uso da
tecnologia na educagdo. Problemas como infraestrutura inadequada, falta de formagao docente
e o uso descontextualizado das ferramentas digitais podem comprometer os resultados

esperados. Além disso, o uso excessivo da tecnologia pode levar ao vicio em dispositivos e a
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diminuicdo das interacdes sociais presenciais. Assim, ¢ necessario equilibrar sua aplicacao,
garantindo que os recursos digitais sejam utilizados de maneira estratégica e alinhada as praticas
pedagodgicas planejadas. Por fim, observou-se ao longo desse topico que o impacto da
tecnologia no aprendizado do estudante ¢ altamente dependente de como a tecnologia ¢
incorporada nas praticas contextuais da escola; isso enfatiza o papel das praticas pedagdgicas

sendo bem planejadas e mediadas por educadores treinados (Lutif, 2023).

3 DESAFIOS DA IMPLEMENTACAO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

A implementacdo de novas tecnologias na educacdo enfrenta uma série de desafios,
tanto estruturais quanto pedagdgicos. A infraestrutura existente nas escolas, em geral, ¢
inadequada para a introdugdo de abordagens multimidia modernas. Esse problema ¢ ainda mais
grave em areas menos desenvolvidas, onde o acesso a dispositivos eletronicos e a sistemas de
internet ¢ bastante limitado. Dessa forma, os pré-requisitos para o uso adequado das tecnologias
digitais nem sempre sdo atendidos de maneira satisfatoria (Salvagni; Wojcichoski; Guerin,
2020).

Essa exclusdo digital amplia ainda mais as desigualdades educacionais, tanto entre
escolas publicas e privadas quanto entre diferentes regides do pais. Além disso, outro desafio
significativo estd na formagdo dos professores para a utilizacdo eficaz das tecnologias no
ensino. Muitos docentes, devido a falta de preparagao especifica, ndo conseguem explorar
plenamente os recursos digitais para agregar valor didatico aos processos de ensino e
aprendizagem (Jardilino et al.; 2022).

Alguns professores demonstram resisténcia a ado¢ao dessas ferramentas, seja por
receio, falta de familiaridade ou pela percepcao de que sua implementagdo aumentaria sua carga
de trabalho. Nesse contexto, a administragao escolar enfrenta o desafio de viabilizar o uso das
tecnologias de forma planejada e com propdsitos pedagdgicos bem definidos. Sem um plano
estratégico claro, os recursos digitais podem ser utilizados de maneira dispersa e ineficiente. A
auséncia de diretrizes curriculares que integrem a tecnologia de forma explicita e estabelegam
padrdes para seu uso seguro e ético agrava ainda mais essa questdo. Além disso, a atualizacao
e manutengao dos equipamentos tecnoldgicos muitas vezes ultrapassam os recursos disponiveis
nas institui¢des de ensino (Carneiro, Figueiredo e Ladeira, 2020).

Outro aspecto a ser considerado sdo as implicacdes do uso excessivo e irresponsavel
da tecnologia na saude fisica, mental e social dos estudantes. O tempo prolongado diante das
telas pode afetar a visdo, prejudicar a capacidade de concentragdo e até interferir no
desenvolvimento de habilidades de resolug@o de problemas. Além disso, hé o risco de exposi¢ao
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inadequada a conteudos improprios e a vulnerabilidades relacionadas a privacidade e a
seguranca de dados compartilhados pelas institui¢des (Freitas et al., 2024).

Diante desses desafios, a implementacao eficaz das tecnologias na educagao requer o
envolvimento conjunto de gestores, educadores, pais e politicas publicas. E essencial garantir
investimentos em infraestrutura, promover a formag¢ao continuada dos professores e incentivar
o planejamento pedagodgico integrado. Somente assim sera possivel superar essas barreiras e
permitir que as tecnologias cumpram seu papel de transformar positivamente a educagao.

A inclusdo voltada para a cidadania, no sentido da busca do direito de interagir e do
direito de se comunicar por meio das redes; a inclusdo voltada para inserir as camadas
mais pauperizadas ao mercado de trabalho - neste caso seria uma inclusdo com um
foco mais tecnicista, de agcdes que estdo voltadas a meros “cursos de informatica”; e
por ultimo a inclusdo voltada a educagdo, na perspectiva da importancia da formagao
sociocultural dos jovens, na sua formacdo e orientagdo diante do dilavio
informacional. Sendo assim, a definicdo da inclusdo digital se d4 com a

universalizagdo do acesso ao computador conectado a internet, bem como, ao dominio
da linguagem bésica para manuseé-lo com autonomia (Silveira, 2005, p. 434).

As midias e as tecnologias tém se mostrado fundamentais para ampliar a inclusdo
digital, possibilitando que estudantes de diferentes contextos socioecondmicos acessem
recursos educacionais de qualidade. No Ensino Fundamental, essas ferramentas expandem as
oportunidades de aprendizagem e minimizam obstaculos ao acesso ao conhecimento. Dessa
forma, dispositivos digitais e plataformas online oferecem alternativas inovadoras para um
ensino mais dindmico e acessivel, especialmente em contextos onde limitagdes estruturais
dificultam a aprendizagem ativa (Grande; Oliveira, 2024).

Estudos e experiéncias praticas demonstram que o Ensino Fundamental ¢ uma fase
especialmente propicia para a aplicacao das tecnologias educacionais, com diversos casos de
sucesso servindo como referéncia para outras instituicdes. Um dos principais beneficios ¢ a
possibilidade de personalizagdo do aprendizado por meio de plataformas adaptativas, que
ajustam o contetido as necessidades individuais dos estudantes. Pesquisas indicam que esses
recursos contribuem para a melhoria do desempenho académico, pois proporcionam feedback
instantaneo e auxiliam na superacao de dificuldades especificas, especialmente em disciplinas
como matematica e lingua portuguesa (Souza et al., 2023).

Além disso, as tecnologias colaborativas tém desempenhado um papel importante no
desenvolvimento de projetos educacionais. O uso de plataformas para trabalho em grupo, foéruns
de discussdo e compartilhamento de materiais digitais favorece a aprendizagem ativa e estimula

o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, comunicacao e
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empatia. Esses recursos incentivam os estudantes a pesquisar, produzir e apresentar suas
proprias ideias, promovendo maior autonomia no aprendizado (Teixeira, 2023).

Por fim, um beneficio significativo da integracdo tecnologica na educacao esta
relacionado a formacdo continua dos professores. Programas de capacitagdo voltados a
incorporacao das novas tecnologias nas praticas pedagogicas possibilitam a criacdo de aulas
mais interativas e contextualizadas. Ao utilizar recursos como quadros brancos digitais e
softwares de apresentacdo, os docentes conseguem tornar conteudos complexos mais
acessiveis, facilitando a compreensdo e promovendo uma maior retengdo e aplicacdo do

conhecimento por parte dos estudantes.

CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo analisar o uso das midias e tecnologias nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Para isso, foram consideradas trés vertentes principais: a
aplicacdo da tecnologia na educagdo, sua importancia no Ensino Fundamental e os desafios
envolvidos em sua implementacdo. A partir da analise das contribuicoes dos autores
selecionados, observou-se que, embora as evidéncias apontem para o grande potencial
transformador dessas ferramentas, seu sucesso depende diretamente de um planejamento
estratégico bem estruturado.

Somente uma abordagem integrativa, alinhada a objetivos pedagogicos claros, pode
maximizar o impacto positivo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem,
promovendo uma educacdo mais inclusiva e eficiente. Dessa forma, os casos bem-sucedidos
servem como referéncia para aprimorar e expandir o uso da tecnologia no ambiente escolar,

contribuindo para um ensino mais conectado, acessivel e significativo.
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