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Resumo:

A recente pandemia de COVID-19 institucionalizou ainda mais as aplicacGes de tecnologias digitais na
educacdo. Essas tecnologias digitais fizeram uma mudanga de paradigma em todo o sistema educacional. N&o
€ apenas um provedor de conhecimento, mas também um co-criador de informagdes, um mentor e um avaliador
. As melhorias tecnoldgicas na educacgdo facilitaram a vida dos alunos. Em vez de usar papel e caneta, 0s
alunos hoje em dia usam varios softwares e ferramentas para criar apresentacdes e projetos, o que acaba por
despertar um maior interesse e curiosidade pelos alunos. Este artigo é breve sobre a necessidade de
tecnologias digitais na educacéo e discute as principais aplicacfes e desafios na educacao.
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I.  Introducédo

O desenvolvimento sustentavel inclui o bem-estar social, que depende da educacdo. A tecnologia da
informacdo surgiu para disseminar o conhecimento compartilhado e é a principal forca motriz por trés das
reformas educacionais. A introducdo de novas ferramentas de aprendizagem assistida por tecnologia alteraram a
educacdo em escolas e instituicbes. As empresas de tecnologia educacional estdo continuamente tentando criar
novas solucbes para expandir 0 acesso a educagdo para individuos que ndo podem obter instalacfes
educacionais adequadas.*

A midia social como ferramenta de aprendizado percorreu um longo caminho. Um grande nimero de
professores e alunos usa a midia social como um elemento essencial da experiéncia geral de e-learning. E um
local critico para a troca de informagfes sobre topicos cruciais nos dias de hoje. Além da capacidade de
comunicar informag6es em qualquer lugar, a qualquer momento, os sites de midia social também sdo uma fonte
fantastica de producdo de possibilidades de networking para estabelecer atividades sociais e possivelmente
novos empregos. 2

! MARCHESSOU, Frangois. Estratégias, Contextos, Instrumentos, Formulas: a contribuicdo da
tecnologia ao ensino aberto e a distancia. Revista Tecnologia Educacional — V. 25 (139), Nov. / Dez.
1997 —p. 6 a 15.

2 |dem.
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Nos dias de hoje, a tecnologia se incorporou a todos 0s aspectos de nossas vidas, incluindo o campo da
educacdo. E uma ferramenta que ajuda a concluir tarefas complexas de forma rapida e eficiente. No entanto, é
preciso ter em mente que a tecnologia é uma ferramenta para a educagdo, mas nao resolve os problemas
sozinha. A utilidade da tecnologia educacional esta no que os educadores fazem com ela e como a utilizam para
melhor atender as necessidades de seus alunos.®

O uso adequado de ferramentas digitais de aprendizagem em sala de aula pode aumentar o
envolvimento dos alunos, ajudar os professores a melhorar os planos de aula e permitir um aprendizado
personalizado. Também ajuda os alunos a desenvolver habilidades de pensamento critico. Salas de aula virtuais,
realidade aumentada (AR), videos, diferentes robds e outras ferramentas tecnolégicas podem nédo apenas tornar
a aula mais interessante, mas também podem desenvolver praticas mais inclusivas que fomentam a cooperagao
e a curiosidade intelectual, a0 mesmo tempo em que permitem que os professores coletem dados sobre os
alunos desempenho.*

Com o passar do tempo, a tecnologia se tornou fundamental, mudando a forma como consumimos e
processamos informagdes. A influéncia da tecnologia pode ser vista em todas as areas da vida; no entanto, o
impacto da tecnologia na educacdo tem sido o mais perceptivel nos Gltimos anos. As escolas estdo incorporando
cada vez mais tecnologia na sala de aula para acompanhar os avancos tecnol6gicos na esperanca de preparar 0s
alunos para o mundo da tecnologia em rapida mudanca.®

A tecnologia envolve os alunos de forma comportamental, emocional e cognitiva. Quer a tecnologia
seja usada em sala de aula ou depois da escola, os alunos tém mais oportunidades de se comunicar com 0s
instrutores, colaborar com os colegas e participar do processo de aprendizagem. Software de conferéncia na
Web, blogs, wikis, sites de redes sociais e jogos digitais sdo exemplos especificos de tecnologia que
demonstraram melhorar o envolvimento e a comunicagéo dos alunos.®

A globalizagdo da educacdo ja exigiu a aplicagdo de tecnologias digitais. Foram disponibilizadas
plataformas online para a realizacdo de aulas, partilha de recursos, avaliagdo e gestdo do dia-a-dia das
instituicGes académicas. No entanto, o uso dessas plataformas foi proativo. A Pandemia do COVID-19 obrigou
os institutos a adotar o modo de ensino online para sustentar o sistema educacional.”

As tecnologias digitais surgiram como salvadoras da educacgdo neste momento critico. Esta crise global
destaca a necessidade de ser internacionalmente integrado no sistema educacional. As tecnologias digitais
auxiliam no desenvolvimento de habilidades que exigirdo atuagdo profissional dos alunos, como resolucdo de
problemas, criacdo de estruturas de pensamento e compreensao de processos . Eles também estdo se preparando
para um futuro mais imprevisivel e mutével, no qual a tecnologia desempenha um papel critico.

As qualidades e habilidades adquiridas pelos alunos serdo essenciais para o seu sucesso profissional.
Recursos educacionais e ferramentas digitais ajudam a melhorar o clima da sala de aula e tornam o processo de
ensino-aprendizagem mais atraente. Além disso, eles ddo a cada instituicdo de ensino maior flexibilidade e
personalizac@o do curriculo com base nas necessidades de cada aluno.

As criancas podem se envolver mais no aprendizado se a tecnologia for usada em sala de aula. Como
0s jovens de hoje estdo bastante acostumados ao uso de aparelhos eletrénicos, incorpora-los a escola sem
divida ajudaria a despertar seu interesse e aumentar seus niveis de envolvimento. A integracdo da tecnologia na
educacdo proporciona aos alunos uma experiéncia de aprendizado envolvente, permitindo-lhes manter-se mais
interessados no assunto sem se distrair. °

A utilizacdo de projetores, computadores e outros equipamentos técnicos de ponta na sala de aula pode
tornar o estudo fascinante e divertido para os alunos. O aprendizado do aluno pode se tornar mais dindmico e
envolvente ao estabelecer tarefas em sala de aula que incorporem recursos tecnologicos, apresentagdes orais e
participacdo em grupo. A participagdo também pode se estender além da comunicagdo verbal. As tecnologias

3 Idem.

4 LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34, 1999.

SPIAGET, Jean. Para Onde Vai a Educacéo. 16 ed. Rio de Janeiro. José Olympio, 2002.

® MARCHESSOU, Francois. Estratégias, Contextos, Instrumentos, Férmulas: a contribuicdo da
tecnologia ao ensino aberto e a distancia. Revista Tecnologia Educacional — V. 25 (139), Nov. / Dez.
1997 —p. 6 a 15.

"PIAGET, Jean. Para Onde Vai a Educacdo. 16 ed. Rio de Janeiro. José Olympio, 2002.

8 VALENTE, José Armando. A espiral da aprendizagem e as tecnologias da informacao e
comunicacdo: repensando conceitos. In: JOLY, M. C. R. A. (Org). A tecnologia no ensino:
implicacdes para a aprendizagem. S&o Paulo: Casa do Psic6logo, 2002.

®VALENTE, José Armando. A espiral de aprendizagem e as tecnologias da informacao e
comunicacdo: repensando conceitos. In: JOLY, M. C. R. A. (Org). A tecnologia no ensino:
implicacdes para a aprendizagem. S&o Paulo: Casa do Psic6logo, 2002.
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digitais facilitam o uso de taticas de sala de aula, como gamificacdo ou abordagens como salas de aula
invertidas que otimizam o aprendizado. As paisagens de aprendizagem tém evoluido como uma ferramenta
didatica que mistura varias técnicas e permite apresentar percursos distintos a cada aluno. A tecnologia torna a
instrucdo mais inspiradora e significativa.l’

As salas de aula digitais sdo definidas pelo uso de dispositivos eletronicos ou plataformas como midias
sociais, multimidia e telefones celulares para ensinar os alunos. Com a tecnologia digital na educacéo, o cenario
educacional de hoje mudou para melhor ou para melhorias. A aprendizagem digital é uma estratégia de
aprendizagem que emprega a tecnologia para cumprir todo o curriculo e permite que os alunos aprendam
rapidamente. Apesar de suas muitas facetas, a educacdo é fundamentalmente uma forma de comunicacdo. A
internet propiciou o surgimento de novos canais de comunicacdo, que ampliaram as opg¢des de transmisséo e
acesso a informacao educacional. Essas midias e espacos virtuais servem como facilitadores de aprendizagem. !

As tecnologias digitais sdo um instrumento poderoso que pode ajudar a melhorar a educagao de varias
maneiras, como tornar mais facil para os instrutores gerar materiais instrucionais e fornecer novos métodos para
as pessoas aprenderem e colaborarem. Uma nova era chegou com o alcance mundial da Internet e muitos
dispositivos inteligentes conectados a ela. Assim, cabera aos designers instrucionais e educadores usar o
potencial da tecnologia digital avangada para revolucionar a educagdo de modo que a educacdo eficaz e
eficiente esteja disponivel para todos e em todos os lugares.*?

A tecnologia continuou a desempenhar um papel essencial na oferta de educacéo para criancas fora da
sala de aula. O aprendizado digital estimula a criatividade e d& aos alunos uma sensagdo de sucesso,
incentivando o aprendizado adicional ao pensar fora das técnicas tradicionais. Todas as nagdes foram capazes
de adotar tecnologias de aprendizagem remota utilizando uma combinacdo de plataformas de TV, radio, online
e moveis, o que é louvavel. Estes fornecem facil acesso a informacg&o, facil retencdo de informacdes, maior
armazenamento de informacBes e melhor apresentacdo de informagdes; a educagdo tornou-se mais interativa,
com mais facilidade de compartilhamento de conhecimento e maior entusiasmo em aprender.*3

Il.  Material E Metodos
Utilizando a revisdo sistematica para o presente estudo como coleta de dados, de maneira qualitativa e
imparcial, através de mecanismos educacionais de buscas, buscou-se analisar os presentes estudos sobre o tema,
limitando-se a tematica buscada. Através de livros, artigos, revistas e demais fontes de dados nacionais foram
utilizados para a presente pesquisa.

I1l.  Resultados

As instrucBes de sala de aula tradicionais ndo fornecem um ambiente de aprendizado imediato,
avaliagBes mais rapidas e mais engajamento. Em contraste, as ferramentas e a tecnologia de aprendizagem
digital preenchem esse vazio. Algumas das eficiéncias fornecidas por essas tecnologias sdo simplesmente
incomparaveis com as metodologias de aprendizado tradicionais. Com smartphones e outras tecnologias sem
fiodispositivos se tornando populares entre o publico em geral, faz sentido que as escolas e instituicdes de
ensino fagam uso eficiente deles colocando a tecnologia na sala de aula. De fato, a adaptabilidade da tecnologia
de hoje e o carater ndo intrusivo tornam o aprendizado mais atraente para a proxima geracao. No entanto, pode
ser uma técnica formidavel para gerenciar inicialmente, uma vez que 0s instrutores tradicionais hesitam em
incluir tecnologia e dispositivos contemporaneos na escola, vendo-0s como uma distracdo em vez de um auxilio
de aprendizado inteligente.*

Um calendario de sala de aula on-line, onde podemos exibir horarios de aulas, horarios de tarefas,
excursdes de campo, eventos de palestrantes, horarios de exames ou intervalos semestrais, ajudara os alunos a
planejar adequadamente. Os sistemas de resposta do aluno, como smartphones e dispositivos clicker, fornecem
uma técnica rapida e facil para os professores determinarem o aprendizado do contetdo apresentado pelos
alunos rapidamente e se mais explicacdes sdo necessarias.™®

1 MARCHESSOU, Francois. Estratégias, Contextos, Instrumentos, Formulas: a contribuicéo da
tecnologia ao ensino aberto e a distancia. Revista Tecnologia Educacional — V. 25 (139), Nov. / Dez.
1997 — p. 6 a 15.

11 PJAGET, Jean. Para Onde Vai a Educagdo. 16 ed. Rio de Janeiro. José Olympio, 2002.

12 LEVY, Pierre. Cibercultura. Sio Paulo: Editora 34, 1999.

¥ PIAGET, Jean. Para Onde Vai a Educacdo. 16 ed. Rio de Janeiro. José Olympio, 2002.

14 XAVIER, Antonio C. S. O Hipertexto na Sociedade da Informacéo: a constituicdo do modo de
enunciacdo digital. Tese de doutorado Unicamp, 2005.

15 PIAGET, Jean. Para Onde Vai a Educacdo. 16 ed. Rio de Janeiro. José Olympio, 2002.
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Um dos beneficios mais significativos do uso da tecnologia na educagéo é colocar o conhecimento e as
habilidades dos alunos em agdo. Os alunos obtém conhecimento benéfico por meio de aulas on-line e interagdes
com seus professores e outros alunos. No entanto, € muito importante colocar essas novas habilidades em
pratica e acdo. A tecnologia permite que os alunos coloquem em préatica o conhecimento adquirido por meio de
diferentes aplicativos. A incorporacdo da tecnologia na sala de aula ajuda os professores a atribuir facilmente
varias tarefas e atribuicGes que permitem aos alunos colocar seus conhecimentos e experiéncias em acédo e
desenvolver a capacidade de aplicar seus conhecimentos para criar uma solucdo para uma situacdo, problema ou
evento.6

E sabido que o uso da tecnologia em sala de aula pode tornar as atividades e o processo de
aprendizagem mais envolventes. A tecnologia tem a capacidade de envolver multiplos sentidos e pode aumentar
o investimento dos alunos no material. A tecnologia de sala de aula apropriada aumenta o desempenho
académico, a autoconfianca, a motivagéo nas aulas e a frequéncia dos alunos.

A tecnologia facilita a transi¢do dos alunos de sentar atentamente e ouvir para um aprendizado mais
pratico. Além disso, a tecnologia influencia o pensamento critico ao ajudar os alunos a aplicar o que
aprenderam em situacdes da vida real e desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, componentes
essenciais do pensamento critico. A colaboracdo e interacdo entre alunos e educadores podem ser auxiliadas
pela tecnologia educacional. Os professores podem se comunicar com os alunos durante as aulas, mas os alunos
também podem interagir uns com os outros. Os alunos colaboram para resolver problemas por meio de aulas
online e jogos educativos.’

Os alunos podem compartilhar suas ideias e pensamentos e encorajar uns aos outros em atividades
colaborativas. Simultaneamente, a tecnologia permite a interacdo individual com os professores. Os alunos
podem fazer perguntas sobre a sala de aula e receber assisténcia adicional com o assunto dificil de entender. Os
alunos podem fazer upload de tarefas de casa e os professores podem acessar e visualizar as tarefas enviadas em
seus dispositivos.

A produtividade do ensino pode ser melhorada com o uso de recursos tecnoldgicos avangados, que
facilitam um melhor planejamento, aprendizado facil e prético, avaliacdo rapida, melhores recursos, novas
habilidades, etc. Os avancos tecnolégicos ajudaram a criar e desenvolver bibliotecas online, que eliminaram a
exigéncia de espaco fisico e facilitaram a interagéo entre alunos, professores e pesquisadores de todo o mundo.
Féruns online trouxeram especialistas do assunto para discutir temas especificos e avaliar o curriculo, a
pedagogia de ensino e os métodos de avaliagdo.'®

O avanco tecnoldgico impulsionou a educacdo a distancia. Ele fornece acesso facil a todos os recursos
de aprendizado e permite que a instalacdo interaja com o instrutor de maneira conveniente. Os professores
podem criar e gerenciar grupos rapidamente usando ferramentas e tecnologias de aprendizado, como
plataformas de aprendizado social. As tecnologias se esforcam para construir conhecimento, compreensdo e
habilidades para garantir que os alunos prosperem individualmente e como uma equipe. Os professores podem
estimular a curiosidade e a curiosidade das criangas por meio de materiais estimulantes e instrutivos, que tém
sido associados ao seu desempenho académico.

Um ambiente de aprendizagem inclusivo oferece uma oportunidade igual para cada aluno com
diferentes niveis de habilidade para aprender no mesmo lugar. Salas de aula virtuais, video, realidade
aumentada, robds e outras ferramentas tecnoldgicas tornam a aula empolgante e criam ambientes de
aprendizado inclusivos que estimulam a colaboracdo e a curiosidade, permitindo que os professores coletem
dados sobre o desempenho dos alunos. Habilidades de trabalho em equipe e comunicagdo séo dois atributos
cruciais que ajudam a desenvolver um profissional de sucesso. As tecnologias digitais desempenham um papel
essencial no desenvolvimento dessas habilidades.®

O acesso a recursos educacionais a qualquer hora agora € possivel, sete dias por semana. O
armazenamento em nuvem, a gravacdo em video de palestras e a disponibilidade de anotagdes em uma copia
eletronica facilitaram 0 acesso dos alunos aos recursos de acordo com sua conveniéncia. Até os pais podem
acessar esses recursos e verificar a qualidade das palestras e anota¢@es. O aprendizado assistido por computador
é a maneira mais direta de apoiar os alunos, ajudando os professores a concluir o programa. Os alunos tém
diferentes niveis basicos de aprendizado em uma sala de aula, e os professores sdo frequentemente levados a

8 VIEIRA, Rosangela Souza. O papel das tecnologias da informacéo e comunicacdo na educagdo: um
estudo sobre a percepcdo do professor/aluno. Formoso: Univasf, v. 10, p. 66-72, 2011.

7 Idem.

18 XAVIER, Antonio C. S. O Hipertexto na Sociedade da Informacéo: a constituicdo do modo de
enunciacdo digital. Tese de doutorado Unicamp, 2005.

% Idem.
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ensinar para o estrato mais alto, deixando muitos alunos para tras. Essas tecnologias ajudaram esses alunos a
concluir seu curriculo.?

Aplicativos e sites educacionais sdo usados em salas de aula digitais para ajudar os alunos a melhorar
sua experiéncia de aprendizado. Loops de feedback e tecnologia sdo dois componentes criticos de uma sala de
aula digital. Os loops de feedback sdo essenciais para que os alunos obtenham feedback em tempo real de seus
professores. Os professores podem usar loops de feedback para fornecer feedback dependendo de muitos
fatores, como aluno, aula, grupo, etc. PPTs, apresentacdes de video, métodos de e-learning, treinamento online
e outras abordagens digitais sdo cada vez mais usadas no processo de ensino-aprendizagem.?*

Os alunos colaboram para resolver desafios educacionais continuos usando plataformas online.
Hackathons surgiram como um evento de sucesso para encontrar solu¢fes para muitos problemas desafiadores.
Os alunos podem se expressar e colaborar em atividades compartilhando seus pensamentos e ideias. Como
resultado, o ensino em sala de aula esta se tornando mais participativo. Os alunos agora podem aprender muitos
topicos por conta prdpria usando recursos da Internet e salas de aula digitais. Nas escolas, tabelas de cores,
graficos e modelos descrevem a melhor instrucdo da classe. No entanto, eles agora sdo considerados métodos
antiquados de dar educacdo. A educacdo em sala de aula ndo se restringe mais a ler livros, escrever na lousa
para explicar capitulos e conceitos e fazer anotagGes em seus livros.??

A tecnologia digital transformou a maneira como os alunos aprendem em sala de aula, embora a
industria da educagdo tenha evoluido. Os alunos aprendem habilidades digitais e sdo incentivados a trazer
computadores para a sala de aula para que possam acessar uma variedade de materiais rapidamente. Os alunos
sdo incentivados a explorar informagdes de maneiras novas e empolgantes por meio de aplicativos e programas
educacionais. Os professores podem usar quadros interativos e clickers de sala de aula para introduzir e reforcar
0 conhecimento do topico enquanto mudam suas abordagens de ensino. O gerenciamento de relatérios e
atribui¢des mudou substancialmente, em vez de gerar boletins reais para enviar para casa uma vez por periodo.
Os instrutores agora podem atribuir, coletar e avaliar o trabalho usando sistemas especializados de
gerenciamento de aprendizado, mantendo os alunos e os pais informados sobre seu progresso.?®

As ferramentas digitais ajudam os alunos a ouvir as aulas de matematica e responder digitando,
rabiscando ou ditando suas observactes. A medida que o ano letivo avanca e os anos passam, a tecnologia
digital sera empregada para tornar a educacdo matematica por meio da pratica mais acessivel a todos os alunos,
independentemente da capacidade ou do ambiente de aprendizado. Essas tecnologias também oferecem aos
alunos a opcao de estudar ou demonstrar suas habilidades matematicas de vérias maneiras. Como o ambiente de
aprendizagem estad mais dindmico do que nunca, os alunos de hoje sdo muito diferentes daqueles para quem o
sistema educacional foi criado. A medida que a tecnologia melhora, as salas de aula estdo sendo remodeladas e
reimaginadas de varias maneiras para atender as crescentes expectativas dos alunos digitais modernos.

Utilizando modernas tecnologias, cada professor pode construir seu curriculo e materiais de apoio,
empregando seu lado mais criativo para personalizar o aprendizado. Embora muitas pessoas prefiram os
métodos tradicionais de ensino, as possibilidades sdo infinitas quando a tecnologia é integrada a sala de aula. A
educacdo tornou-se muito mais acessivel, com uma ampla variedade de técnicas de aprendizado e opcGes de
graduacdo disponiveis.?® Os professores devem pensar por que os alunos querem usar a tecnologia em sala de
aula em vez de precisar dela. Certamente ajudara os educadores a acompanhar o progresso dos alunos e a
desenvolver estratégias de aula inovadoras. Os alunos que aprendem usando a tecnologia podem desenvolver
habilidades que os ajudardo a ter sucesso no futuro.

2 VIEIRA, Rosangela Souza. O papel das tecnologias da informacéo e comunicacdo na educagdo: um
estudo sobre a percepcdo do professor/aluno. Formoso: Univasf, v. 10, p. 66-72, 2011.

2 VALENTE, José Armando. A espiral de aprendizagem e as tecnologias da informacdo e
comunicacgdo: repensando conceitos. In: JOLY, M. C. R. A. (Org). A tecnologia no ensino:
implicacdes para a aprendizagem. S&o Paulo: Casa do Psic6logo, 2002.

2 VIEIRA, Roséangela Souza. O papel das tecnologias da informagéo e comunicacgao na educagdo: um
estudo sobre a percepcdo do professor/aluno. Formoso: Univasf, v. 10, p. 66-72, 2011.

2 AGENCIA BRASIL. Brasil tem em média menos de 1 computador para 4 alunos de 15 anos. 29 de
setembro de 2020. Por Mariana Tokarnia. Rio de Janeiro Disponivel
em:https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2020-09/brasil-tem-em-media-menos-de-1-
computador-para-4-alunos-de-15-anos. Acesso em 01 de marco de 2023.
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IV.  Conclusdo

A tecnologia tera um impacto nas habilidades de pensamento critico dos alunos, dependendo de uma
variedade de elementos, incluindo o tipo de tecnologia usada e o contexto em que é usada. Os alunos podem
usar a tecnologia para se conectar com pessoas em suas salas de aula e em todo o mundo. Aprender a colaborar
em projetos usando ferramentas digitais prepara os alunos para praticamente qualquer carreira.

A integracdo da tecnologia a educacdo proporciona aos alunos uma experiéncia de aprendizado
envolvente, permitindo que eles permanecam mais interessados no assunto sem se distrair. A utilizagdo de
projetores, computadores e outros equipamentos técnicos de ponta na sala de aula pode tornar o estudo
fascinante e divertido para os alunos. O aprendizado do aluno pode se tornar mais dindmico e envolvente ao
estabelecer tarefas em sala de aula que incorporem recursos tecnolégicos, apresentagdes orais e participagdo em
grupo.

Conectar-se com alunos de todo o mundo promove o aprendizado cultural e realmente ensina como
colaborar com pessoas que séo diferentes deles. Embora a Internet possa ser um lugar desagradavel e cheio de
odio as vezes, ela pode fornecer um tremendo senso de comunidade e apoio quando usada com sabedoria.

Os sites de sala de aula podem beneficiar alunos de todas as idades. Eles frequentemente promovem as
conexdes dos alunos e fornecem um espaco para que eles colaborem em projetos de equipe. Eles também
ajudam os alunos, incutindo neles um senso de pertencimento e comunidade. Os sites, que normalmente sdo
preenchidos com trabalhos de alunos, atualizagbes de sala de aula e tarefas, simulam a experiéncia de ser
membro de um férum ou grupo online. Os alunos podem ganhar experiéncia projetando, editando e enviando
arquivos para o site.

A tecnologia possibilita 0 acesso continuo a informagdo e ao conhecimento. As aulas podem ser
concluidas totalmente on-line usando um laptop ou dispositivo mével. O aprendizado hibrido combina o uso de
tecnologia de praticamente qualquer lugar com sessées presenciais regulares em sala de aula. E possivel usar a
tecnologia para adequar os planos de aprendizagem para cada aluno em ambos o0s cenarios. As aulas podem ser
projetadas com base nos interesses e pontos fortes do aluno.

E encorajador ver quanta tecnologia assistiva esta disponivel para ajudar os alunos com deficiéncias
fisicas ou de aprendizado a absorver conceitos rapidamente e a participar ativamente de suas aulas.
Reconhecimento de fala, ferramentas de leitura de tela, telas em Braille e soluges de conversdo de texto em
fala estdo entre as tecnologias revolucionarias para deficientes visuais; para deficientes auditivos, aplicativos de
legenda oculta, amplificadores de som e tecnologias de videoconferéncia facilitam a linguagem de sinais € a
leitura labial.

Os alunos podem desenvolver fortes habilidades de aprendizagem autodirigidas usando ferramentas de
aprendizagem e tecnologia. Eles podem descobrir o que precisam saber, localizar e usar recursos on-line, aplicar
0 que aprenderam ao problema e até mesmo analisar comentarios. Como consequéncia, eles aumentaram sua
producdo e eficiéncia. As ferramentas e a tecnologia de aprendizado digital envolvem os alunos e melhoram as
habilidades de pensamento critico, a base para o desenvolvimento do raciocinio analitico. Como exigem que as
criangas observem as regras e convengdes para jogar, oS jogos interativos de habilidades sociais ensinam
efetivamente a disciplina aos jovens. Mesmo as criangas insatisfeitas com outros métodos de aprendizagem
podem continuar a jogar por muito tempo, uma vez que o proprio jogo é divertido. Isso ajuda a desenvolver a
paciéncia, que é outra habilidade essencial para a vida.

Outra vantagem é que os alunos podem aprender em seu préprio ritmo. Os alunos podem assistir
novamente aos videos no plano de aula quando precisarem revisar o material da aula para entender melhor os
conceitos-chave. Além disso, os professores podem usar os dados gerados por essas atividades online para ver
quais alunos tiveram dificuldade em determinadas matérias e oferecer ajuda e suporte extra.

A tecnologia educacional melhora o desempenho do aluno ao abordar sistematicamente o0s
procedimentos e recursos instrucionais. Ele reconhece as necessidades individuais incorporando a tecnologia a
instrucdo em sala de aula e acompanhando o progresso do aluno. Os instrutores devem expor adequadamente as
condigBes para selecionar a tecnologia apropriada para a entrega do curriculo e acompanhar os resultados para
determinar o sucesso das medidas. Os professores podem usar as informac@es oferecidas pelas atividades on-
line para descobrir quais alunos sofrem em determinadas aulas e fornecer ajuda e suporte adicionais. Os alunos
podem fazer perguntas sobre a sala de aula e receber ajuda extra com o assunto desafiador.

O uso da tecnologia ajudou alunos e professores a criar um ambiente de ensino e aprendizagem pratico
e de facil acesso. Um impacto tecnoldgico muito importante na educagdo é o aumento da interatividade e do
envolvimento da classe. Além disso, melhor compreenséo geral, aprendizado préatico, gerenciamento de tempo e
metodologias de aprendizado combinadas sdo apenas alguns dos impactos que a tecnologia teve no aprendizado
dos alunos.
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