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1. INTRODUGAO
A utilizagao de tecnologias e plataformas digitais no ensino esta cada vez mais
indispensavel em sala de aula. O ambiente educacional passou por uma
transformacao significativa a medida que educadores e alunos adotaram ferramentas
tecnologicas inovadoras para aprimorar a qualidade do ensino. Essa revolugao digital
proporciona oportunidades empolgantes para personalizagdo, interatividade e acesso
universal a aprendizagem. Raabe e colaboradores (2018) inspirados na BNCC,

destacam que:

A inclusdo da computagdo na educagao basica, para além de seguir
tendéncias internacionais, tem o intuito de contribuir para que os jovens,
desde o ensino fundamental, se engajem na produgéao de tecnologia de modo
responsavel, tornando-se criticos em relagdo aos produtos tecnoldgicos que
consomem.(RAABE et al., 2018, p.8)

As tecnologias permitem que a aprendizagem de conteudos sistematizados nao
ocorra apenas nas salas de aula, mas também em qualquer lugar e a qualquer
momento, tornando o aprendizado mais flexivel e acessivel. Além disso, as
plataformas digitais oferecem a capacidade de personalizar o conteudo de ensino de
acordo com as necessidades individuais dos alunos, maximizando seu potencial de

crescimento académico.

A evolugdo tecnoldgica tende a alterar comportamentos, estabelecer
processos comunicativos diversificados provocando uma interagdo que vai
desde o contato entre pessoas diferentes como a relagcdo entre
conhecimentos e aprendizagens distintas. A escola precisa acompanhar essa
nova realidade de sociedade repleta de informagéo e conhecimento (SILVA
& CORREA, 2014, p.31).
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Tendo em vista a necessidade de conhecer e utilizar as diferentes tecnologias e
plataformas digitais no ambito escolar, o presente trabalho tem por objetivo apresentar
recursos tecnoldgicos digitais, como, sites, plataformas, base de dados e jogos que
podem ser explorados e implementados na organizagdo do processo de ensino

aprendizagem em sala de aula.

2. METODOLOGIA

Para a pesquisa por recursos tecnolégicos digitais (sites, plataformas, base de
dados e jogos), professores que atuam no Ensino Fundamental Anos Iniciais do
municipio de Santa Helena, Parana, reuniram-se em um grupo de estudos que
ocorreu em periodicidade mensal. Durante as reunides realizou-se a leitura de artigos,
discussdes e pesquisa a respeito de tecnologias que pudessem ser implementadas
no processo de ensino e aprendizagem em sala de aula, bem como fossem
facilitadoras ao planejamento e organizacao do professor.

Deste modo, a pesquisa se qualificou com carater exploratério, que tem por
objetivo familiarizar-se com o objeto de estudo obtendo novas percepgbes e
descobrindo novas ideias. Severino (2010), expde que a pesquisa exploratoria busca
levantar informagdes sobre um objeto, delimitando o campo de trabalho, portanto, tal
pesquisa, se caracteriza como uma preparagao para a pesquisa explicativa.

Segundo Piovesan & Temporini (1995):

A pesquisa exploratéria, apoia-se em determinados principios bastante
difundidos: 1) a aprendizagem melhor se realiza quando parte do conhecido;
2) deve-se buscar sempre ampliar o conhecimento e 3) esperar respostas
racionais pressupode formulacéo de perguntas também racionais. (PIOVESAN
& TEMPORINI, 1995, p.320)

Em resumo, a abordagem metodolégica adotada revelou-se como um
importante e estratégico processo de investigacao, discussdes e pesquisas focadas
em recursos tecnoldgicos digitais para enriquecer o ensino e a aprendizagem. Essa
abordagem reflexiva evidencia o comprometimento dos educadores em aprimorar o
ambiente educacional e destaca a importancia do uso eficaz da tecnologia na
promogao da exceléncia pedagdgica, permitindo aos alunos o protagonismo no
processo de aprendizagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
Diante das leituras, pesquisas e discussbes ocorridas no decorrer dos
encontros do grupo de estudos de professores do Ensino Fundamental Anos iniciais



do Municipio de Santa Helena, elencou-se cinco ferramentas consideradas recursos
tecnologicos digitais que podem ser implementadas no processo de ensino e
aprendizagem, sendo elas: ChaGPT, plataforma Kahoot, Plataforma Khan Academy,
plataforma wordall e site Luz do Saber.

O ChatGPT (inteligéncia artificial) € um modelo de linguagem desenvolvido pela
Open Al, projetado para gerar texto natural em resposta a entradas de texto. O
ChatGPT pode ser utilizado como uma ferramenta de educacéo de diversas maneiras:
Assisténcia na pesquisa, tutoria virtual, pratica de escrita, aprendizado de idiomas,
criagdo de conteudo educacional, assisténcia a alunos com necessidades especiais,
apoio a estudos autodidatas, desenvolvimento de habilidades de pensamento critico.
Pode ser um forte aliado ao professor na elaboracdo de conteudo, projetos e
atividades. Apresentando-se como uma ferramenta complementar eficaz no processo
educacional.

Destaca-se que o Kahoot é uma plataforma interativa de aprendizado e jogos
baseada na web, que foi projetada para tornar a educagcao mais envolvente e divertida.
E usado uma ferramenta de ensino e aprendizado em sala de aula, bem como para
treinamento corporativo e outras atividades de aprendizado. O Kahoot permite que os
educadores criem e compartilhem questionarios, pesquisas e jogos educacionais
personalizados, conhecidos como "kahoots". Dentro da plataforma podemos ter a
participagédo dos alunos em tempo real, feedback, competicdo, gamificagao, relatérios,
analises, avaliagdes entre outros.

Sobre a plataforma Kahoot, Junior (2017) destaca vantagens como: aumento
da motivagao dos estudantes, melhoria do raciocinio e concentragao, interagcéo ativa
entre professor e alunos, trabalho colaborativo, aprendizagem em tempo real, e o
aluno como protagonista do processo de ensino.

Estudou-se a ferramenta Khan Academy, que € uma plataforma online que tem
como principal objetivo fornecer educacéao de alta qualidade para estudantes em todo
o mundo. A Plataforma oferece uma variedade de recursos educacionais, incluindo
videos, exercicios interativos e materiais de aprendizado em diversas disciplinas. A
Khan Academy permite ao professor a criacdo de turmas e a organizagao de
conteudos especificos por ano e disciplina, assim como o acompanhamento do
progresso realizado por cada discente.

Sobre a plataforma Wordwall, verificou-se que é projetada para elaborar
atividades interativas e que podem ser impressas. As atividades em modo “interativas”
podem ser reproduzidas em qualquer dispositivo online, existindo a opg¢ao de



atividades impressas que podem ser baixadas em extensdo PDF. Nessa plataforma,
0 usuario pode tornar publicas as atividades, compartilhando o link para os alunos,
essas atividades elaboradas e publicadas podem ser utilizadas na integra ou editadas
conforme o planejamento de quem desejar fazer uso delas. Existe um ambiente onde
ficam arquivadas as atividades realizadas pelos alunos e os resultados de maneira
classificatéria, contendo a posi¢cdo no ranking, a pontuagdo e o tempo gasto para
realizacdo na execugao, bem como o grafico quantitativo detalhando as questbes
assertivas, ndo assertivas e em branco. Esses dados possibilitam ao professor
analisar e refazer seu planejamento como forma de revisar o conteudo para uma
melhor aprendizagem.

Um dos sites destacados foi o “Luz do Saber”. Este site, distingue-se como uma
ferramenta pedagogica que tem por objetivo auxiliar criangas em processo de
alfabetizacéo, desenvolvendo as habilidades e competéncias da leitura e escrita. Este
site foi criado em 2009. O “Luz do Saber” € um software gratuito que contém,
aproximadamente, 60 atividades ludicas e pedagodgicas, visando estimular os/as
educandos/as, por meio de jogos, ao conhecimento dos fonemas, das silabas e das
palavras. Esta dividido em seis menus interdependentes, a saber: Comegar, Ler,
Escrever, Karaoké, Livros e Edigao.

Diante dos resultados obtidos salienta-se que o mundo digital direcionado as
tecnologias para a educagdo pode ser utilizado para auxiliar as praticas
metodoldgicas, rompendo com os paradigmas tradicionalistas. Sites, softwares,
plataformas virtuais e outras ferramentas, tornam o ensino atrativo e mais proximo da
vivéncia dos alunos nessa nova geracao digital. Neste viés, os autores, Vidal e Miguel

(2020) apontam que a tecnologia no ensino possibilita ao estudante:

Um leque de informagdes que servem como base para o processo de
formagao de qualquer individuo, os tornando mais curiosos e sedentos
pelo conhecimento, visto que uma vez que navegam na tela de um
computador ou qualquer outro tipo de software acontece uma imersdo do
mundo real com o digital, promovendo um momento de interagdo que
desperta novos sentidos ajudando inclusive o educando a vencer obstaculos
no processo de ensino-aprendizagem, resultando no desenvolvimento de
novas competéncias e habilidades. (Vidal & Miguel 2020, p.375)

Essas ferramentas demonstram como o mundo digital pode oferecer
oportunidades para inovar e transformar as praticas metodoldgicas na educacgao,
rompendo com as metodologias tradicionais. Elas aproximam o ensino das vivéncias

da nova geracao digital, tornando-o mais atrativo e eficaz.



4. CONCLUSAO

Levando em consideragdo o trabalho desenvolvido pode-se constatar as
diversas vantagens na utilizagdo de recursos tecnolégicos digitais. Evidencia-se que
as plataformas digitais na educagéo sao ferramentas poderosas que podem melhorar
0 ensino, proporcionar uma aprendizagem mais personalizada e preparar os alunos
para um mundo cada vez mais digital. No entanto, elas devem ser usadas de maneira
consciente e responsavel, sempre com foco no objetivo principal: promover a
aquisicao de conhecimento e habilidades que permitam aos alunos prosperar em um
mundo em constante evolugéo tecnologico.

Desta forma, concluiu-se a partir dos estudos, pesquisas e explorag¢des que as
potencialidades dos recursos tecnolégicos digitais na educagdo apontam para um
futuro com processo de aprendizagem mais dindmico e adaptado as necessidades
dos alunos, protagonistas de sua propria jornada de conhecimento. Formando
cidadaos capacitados a prosperar em um mundo em constante evolugéo, capacitados
a enfrentar desafios e as oportunidades que a era digital oferece. A integracao entre
a educagdo e a tecnologia €, sem duvida, um caminho promissor para o

desenvolvimento de uma sociedade preparada para os desafios do século XXI.
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