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RESUMO 
O estudo sobre a educação, de modo geral, tem-se ampliado nos últimos anos. O acesso à educação é uma garantia 

da Constituição Federal e da Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB). No âmbito educacional, a palavra 

qualidade vem sendo utilizada para referir-se ao que seria considerado como oferta de ensino adequado. Nesse 

contexto, existem várias avaliações e exames que dão um parâmetro sobre a aprendizagem dos alunos, ou seja, a 

“qualidade” do ensino nas escolas públicas. Dessa maneira, o presente projeto, objetiva-se caracterizar o sistema 

de ensino em unidades escolares da rede pública. Com foco nas práticas de ensino remoto de emergência em 

tempos de Pandemia. Especificamente apresentar algumas das avaliações de qualidade educacional existentes; 

discutir sobre o Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB) como norteador da qualidade educacional; 

conceituar sobre o tema qualidade da educação; descrever sobre a importância das tecnologias no ambiente escolar; 

caracterizar o sistema de ensino em unidades escolares da rede pública e identificar como vem sendo desenvolvido 

o ensino remoto emergencial em tempos de pandemia. A metodologia para a realização deste projeto de pesquisa 

consiste na pesquisa bibliográfica e no estudo de caso e os dados serão coletados por meio de entrevistas e 

questionários, aplicados a docentes, direção e coordenação pedagógica. 

Palavras-Chave: Qualidade Educacional. Avaliações. Aulas remotas. 

 

SUMMARY 

The study of education, in general, has expanded in recent years. Access to education is guaranteed by the Federal 

Constitution and the Law of Directives and Bases for Education (LDB). In the educational field, the word quality 

has been used to refer to what would be considered an adequate education offer. In this context, there are several 

assessments and exams that provide a parameter on student learning, that is, the “quality” of teaching in public 

schools. In this way, the present project aims to characterize the education system in public schools. Focusing on 

emergency remote teaching practices in times of Pandemic. Specifically present some of the existing educational 

quality assessments; discuss the Basic Education Development Index (IDEB) as a guide to educational quality; 

conceptualize on the issue of quality of education; describe the importance of technologies in the school 

environment; characterize the education system in public school units and identify how emergency remote teaching 

has been developed in times of pandemic. The methodology for carrying out this research project consists of 

bibliographic research and a case study and the data will be collected through interviews and questionnaires, 

applied to teachers, direction and pedagogical coordination. 

Keywords: Educational Quality. Assessments. Remote Classes. 

 

RESUMEN 
El estudio de la educación, en general, se ha ampliado en los últimos años. El acceso a la educación es una garantía 

de la Constitución Federal y de la Ley de Directrices y Bases de la Educación (LDB). En el ámbito educativo se 

ha utilizado la palabra calidad para referirse a lo que se consideraría una oferta educativa adecuada. En este 

contexto, existen diversas evaluaciones y exámenes que brindan un parámetro sobre el aprendizaje de los 

estudiantes, es decir, la “calidad” de la enseñanza en las escuelas públicas. De esta manera, el presente proyecto 

pretende caracterizar el sistema educativo en unidades escolares públicas. Enfocándonos en prácticas de enseñanza 

remota de emergencia en tiempos de pandemia. Presentar específicamente algunas de las evaluaciones de calidad 

educativa existentes; discutir el Índice de Desarrollo de la Educación Básica (IDEB) como guía para la calidad 

educativa; conceptualizar el tema de la calidad de la educación; describir la importancia de las tecnologías en el 

entorno escolar; caracterizar el sistema educativo en unidades escolares públicas e identificar cómo se ha 

desarrollado la educación remota de emergencia en tiempos de pandemia. La metodología para la realización de 
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este proyecto de investigación consta de investigación bibliográfica y estudio de casos y la recolección de datos se 

realizará a través de entrevistas y cuestionarios, aplicados a docentes, gerencia y coordinación pedagógica. 

Palabras clave: Calidad Educativa. Evaluaciones. Clases remotas. 

INTRODUÇÃO 

O estudo sobre a educação, de modo geral, tem-se ampliado nos últimos anos. O direito 

à educação no Brasil caracterizou-se através de lutas e conquistas democráticas alcançadas no 

decorrer do tempo. Porém, a educação é um direito e dever do Estado, e como tal, emergem 

obrigações que devem ser protegidas, inclusive por meio de leis. 

O acesso à educação é uma garantia da Constituição Federal e da Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação (LDB), que entre os seus princípios, está a “garantia de padrão de qualidade” 

(BRASIL, 1996). Nessa perspectiva, muito se tem discutido sobre o que vem a ser qualidade 

da educação. 

No âmbito educacional, a palavra qualidade vem sendo utilizada para referir-se ao que 

seria considerado como oferta de ensino adequado. Nesse contexto, existem várias avaliações 

e exames que dão um parâmetro sobre a aprendizagem dos alunos, ou seja, a “qualidade” do 

ensino nas escolas públicas. 

Os resultados dessas avaliações são utilizados para estabelecer metas para cada escola e 

rede de ensino, ou seja, a educação escolar é a ferramenta considerada para o desenvolvimento 

econômico e social do país, devendo ser objeto de políticas públicas para a garantia da educação 

de qualidade. 

A Educação Básica e a Educação Superior mundial, bem como diferentes setores da 

economia, estão sofrendo abruptamente em função da pandemia do Novo Coronavírus – Covid-

19 –, responsável pela paralisação do mundo inteiro, desde o início do ano de 2020. 

A Educação a Distância é a modalidade educacional na qual a mediação didático- 

pedagógica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilização de meios e 

tecnologias de informação e comunicação, com estudantes e professores desenvolvendo 

atividades educativas em lugares ou tempos diversos. Esta definição está presente no Decreto 

5.622, de 19.12.2005 (que revoga o Decreto 2.494/98), que regulamenta o Art. 80 da Lei 

9.394/96 (LDB). 

As aulas remotas ocorrem de forma sincrônica, portanto com a “presença” do professor 

em tempo real, sendo que as dúvidas podem ser sanadas no momento em que surgem, por vídeo 

ou por chat.  

Assim, medidas vêm sendo tomadas e experimentadas para poder desenvolver o acesso 

à educação de forma remotamente, com aulas ofertadas de forma virtual. Dessa forma, 

pergunta-se: Até que ponto se mantém a qualidade no sistema de ensino nos municípios? 

Para responder essa indagação, é necessário compreender o funcionamento do sistema 

de ensino no município em estudo, os principais desafios/dificuldades, se os recursos 

pedagógicos disponíveis são adequados e satisfatórios para o desenvolvimento das atividades, 

etc., e quais são as medidas que foram e vêm sendo adotadas no sistema educacional após à 

expansão do COVID-19, assim como, compreender a aceitação de educadores e educandos de 

acordo essa nova realidade. 
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As aulas remotas ocorrem de forma sincrônica, portanto com a “presença” do professor 

em tempo real, sendo que as dúvidas podem ser sanadas no momento em que surgem, por vídeo 

ou por chat. 

DESENVOLVIMENTO 

 

AVALIAÇÕES DA QUALIDADE EDUCACIONAL 

As avaliações externas já fazem parte da cultura escolar há muitos anos. Por um lado, 

recebe muitas críticas sobre a sua finalidade e abrangência, por outro lado, os resultados dessas 

avaliações têm sido altamente utilizados para políticas públicas e divulgado como se os seus 

efeitos fossem inquestionáveis e que, de fato, interferem no cotidiano escolar e na vida das 

pessoas (ALMEIDA; DALBEN; FREITAS, 2013). 

A avaliação externa, também denominada de avaliação em larga escala, é um dos 

principais recursos utilizados para a elaboração de políticas públicas pelos órgãos competentes. 

Segundo o Ministério da Educação, essas avaliações são importantes pois auxiliam no 

diagnóstico dos problemas existentes quanto ao processo educacional brasileiro (PEREIRA; 

VIEIRA, 2013). 

Essas avaliações são chamadas de externas pois são elaboradas e realizadas por pessoas 

externas à sala de aula, ou seja, não propostas pelo (a) docente regente da turma. Essas 

avaliações possuem um caráter mais quantitativo do que qualitativo (PAGNAN, 2016). 

Esta prática tem sido utilizada para quase todo o mundo, como mostra, por exemplo, a 

pesquisa de Kellaghan e Greaney (1996) em 50 países de diferentes 

continentes. No Brasil, as avaliações vêm ocorrendo desde a década de 1990, quando 

passaram a serem inseridas no contexto escolar através do aparato normativo-jurídico 

(ALMEIDA; DALBEN; FREITAS, 2013). 

A grande diferença entre as avaliações externas das avaliações internas, ou seja, aquelas 

realizadas pelos professores regentes das disciplinas é que as avaliações internas permitem que 

os docentes avaliem seus alunos, podendo traçar objetivos para melhoria do nível de 

aprendizado tanto para a turma, quanto individualmente. Assim sendo, tem uma atuação e 

planejamento mais adequado à realidade do educando (PAGNAN, 2016). Oliveira (2011, p. 

137) afirma que “as comunicações de resultados das avaliações com foco na escola devem 

promover uma articulação com o trabalho pedagógico escolar de maneira a aprimorá-lo”. Sendo 

assim, é necessário que os gestores e docentes analisem o resultado, “buscando rever seus 

métodos de ensino e práticas de avaliação”. 

A Diretoria de Avaliação da Educação Básica (DAEB) é responsável pelas seguintes 

avaliações: Programa Internacional de Avaliação de Estudantes (PISA); Exame Nacional do 

Ensino Médio (ENEM); Exame Nacional para Certificação de Competências de Jovens e 

Adultos (ENCCEJA); Prova Brasil e Sistema de Avaliação da Educação Básica (SAEB) 

(PEREIRA; VIEIRA, 2013). 

O PISA é um programa realizado de três em três anos e é direcionado para estudantes 

de quinze anos. Objetiva-se avaliar as competências e habilidades dos alunos em matemática, 

ciências e linguagem. O ENEM é considerado como o maior exame realizado no Brasil, apesar 

de não ser obrigatório, é um exame de grande importância para ingresso de alunos à 

universidade, além de possibilitar a aquisição de bolsas de estudos. O ENCCEJA é um exame 
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para oportunizar os jovens e adultos que não puderam terminar os seus estudos em idade 

apropriada, tendo como objetivo avaliar as habilidades básicas adquiridas no período escolar 

(PEREIRA; VIEIRA, 2013). 

 

ÍNDICE DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCAÇÃO BÁSICA COMO NORTEADOR 

DA QUALIDADE EDUCACIONAL 

 

O Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB) é um indicador do Ministério 

da Educação (MEC) que tem por finalidade reunir taxas de aprovação, reprovação e evasão, 

obtidos através de dados sistematizados do Censo da Educação Básica. A partir da obtenção 

desses dados é gerado um parâmetro das metas a serem 

atingidas, assim como, permite o monitoramento do sistema educacional do país, como 

forma de assegurar a qualidade da educação (CHIRINÉA; BRANDÃO, 2015). 

O foco principal do IDEB consiste na qualidade educacional, dessa maneira, “cada ente 

federado assume voluntariamente o compromisso e a responsabilidade de promover a melhoria 

da qualidade da educação básica em sua esfera de competência, mediante meta estabelecida 

pelo IDEB (CHIRINÉA; BRANDÃO, 2015, p. 464). 

O IDEB faz parte do Plano de Desenvolvimento da Educação (PDE), assim como do 

Plano de Metas Compromisso Todos pela Educação (Decreto nº 6.094/07). Segundo o Art. 1º 

do Decreto nº 6.094: 

O Plano de Metas Compromisso Todos pela Educação (Compromisso) é a conjugação 

dos esforços da União, Estados, Distrito Federal e Municípios, atuando em regime de 

colaboração, das famílias e da comunidade, em proveito da melhoria da qualidade da 

educação básica (BRASIL, 2007, online)     

 

Compreende-se então, que o IDEB é além de um propositor de políticas públicas, e sim 

“o indutor de ações das escolas e dos sistemas de ensino para efetivação da qualidade” 

(CHIRINÉA; BRANDÃO, 2015, p. 464). Pois, apesar de consistir num indicador de resultado, 

a partir deste é possível compreender ações necessárias para uma garantia de qualidade 

educacional. 

O IDEB tornou-se a forma única e prioritária na forma de se analisar a qualidade da 

educação no Brasil, dessa maneira, tem sido alvo de grande debate no contexto educacional do 

país. “O IDEB, sem questionar a necessidade de novos recursos e expansões, coloca o 

aprendizado e a regularidade na trajetória escolar dos alunos como elementos essenciais de um 

sistema educacional” (SOARES; XAVIER, 2013, p. 904). 

 

DEFINIÇÃO DE QUALIDADE EDUCACIONAL 

 

A qualidade educacional também é contemplada na Constituição Federal de 1988, nos 

artigos 206 e 209. No artigo 206 estabelece que a garantia de padrões de qualidade é dever do 

Estado e no artigo 209 aponta que o Poder Público deve realizar avaliações dos seus sistemas 

de ensino, como forma de avaliar a qualidade dos mesmos (CHIRINÉA; BRANDÃO, 2015). 

Embora a legislação contemple a qualidade, percebe-se que a realidade é completamente 

diferente, e que os resultados do IDEB não deve ser o único fator para se avaliar a qualidade 
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educacional, pois, vários outros quesitos são importantes no que diz respeito ao processo 

educativo, como a formação de professores, infraestrutura adequada, salários dignos, etc. 

(CHIRINÉA; BRANDÃO, 2015). 

A avaliação é um ponto importante para se compreender a condição necessária à 

melhoria da qualidade de ensino no país, porém, as questões de qualidade e sua melhoria devem 

partir do posicionamento da própria escola, exigindo do poder público, enquanto regulador de 

políticas, as condições para a efetiva qualificação das escolas e suas melhorias (CHIRINÉA; 

BRANDÃO, 2015). 

A temática qualidade na educação vem sendo altamente discutida. (ALAVARSE; 

BRAVO; MACHADO, 2013). O conceito de qualidade educacional não possui uma definição 

precisa, muitas vezes compreendido aos processos e resultados obtidos da educação. Ou seja, 

refere-se à eficácia dos sistemas educacionais ou instituições. É uma compreensão da educação 

“ideal” que os sistemas devem oferecer à sociedade (DAVOK, 2007). 

 

Uma educação de qualidade pode significar tanto aquela que possibilita o domínio 

eficaz dos conteúdos previstos nos planos curriculares; como aquela que possibilita a 

aquisição de uma cultura científica ou literária; ou aquela que desenvolve a máxima 

capacidade técnica para servir ao sistema produtivo; ou, ainda, aquela que promove o 

espírito crítico e fortalece o compromisso para transformar a realidade social 

(DAVOK, 2007, p. 506). 

 

Segundo Chirinéa e Brandão (2015, p. 464), “a busca da qualidade está muito mais 

ligada ao desenvolvimento econômico do país, bem como sua inserção no grupo dos países 

desenvolvidos”. Isto quer dizer que, a preocupação com a qualidade está intimamente 

relacionada para atender as necessidades do mercado, preparando indivíduos para o mercado 

de trabalho. 

Tratando-se de qualidade em educação, é perceptível que a visão se diferencia de acordo 

com interesses pessoais, políticos ou sociais, além de possuir uma conceituação subjetiva. Além 

de ser um conceito que se modifica constantemente, a partir da identidade, valores e cultura de 

cada local (MELO, 2018). 

Para Soares (2012) a escola de qualidade é: 

 

[...] aquela que tem como valor fundamental a garantia dos direitos de aprendizagem 

de seus alunos, dispõe de infraestrutura necessária, ensina o que é relevante e 

pertinente através de processos eficazes e utiliza os recursos disponíveis, sem 

desperdícios. Seus professores e funcionários e os pais dos alunos estão satisfeitos e 

os alunos mostram, através de formas objetivas que aprenderam o que deles se 

esperava. (SOARES, 2012, p. 83) 

A qualidade da educação vai muito além de metas ou avaliações de larga escala, 

compreende um conjunto de instrumentos importantes para promover uma educação 

satisfatória, por exemplo, considerar a formação inicial e continuada dos professores, ofertar 

melhores condições de trabalho e ensino, entre outros (MELO, 2018). 

Pensar na qualidade da educação baseado apenas em índices e metas é limitar o 

desempenho dos estudantes, por isso é importante a reflexão e análise quanto a outros aspectos 

que tenham em vista a qualidade da educação (MELO, 2018). 

Por outro lado, embora a concepção de qualidade associada ao IDEB seja um tanto 

reducionista, nos dá um parâmetro importante quanto a compreensão, mesmo que parcial, da 
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realidade da educação brasileira, assim como, articula o aumento da aprovação e aumento do 

desempenho. Dessa maneira, essas duas características são importantes ao processo escolar, 

pensando em qualidade (ALAVARSE; BRAVO; MACHADO, 2013). 

O debate sobre qualidade no contexto educacional é um assunto que vem ganhando 

ampla discussão, por isso é importante identificar os atributos que compõem a qualidade nos 

serviços educacionais, para permitir a criação de ferramentas adequadas para a mensuração da 

qualidade nesse segmento (BRESSAN; BASSO; BECKER, 2015). 

  

ENSINO A DISTÂNCIA, ENSINO REMOTO, ENSINO HÍBRIDO E EDUCAÇÃO ON-

LINE: LIMITES CONCEITUAIS  

 

É relevante diferenciar as terminologias anunciadas nessa seção, demarcando dimensões 

conceituais que as caracterizam, compreendendo o momento de emergência que levou à busca 

de uma apreensão emergencial, acelerada e por vezes superficial, mas acreditando que as 

vivências e demandas impostas pelo distanciamento social provocam um aumento no 

quantitativo e formatos de ensino não presencial. 

Presente na Legislação Educacional desde a promulgação da Lei de Diretrizes e Bases 

(LDB) nº 9394/96, já com oferta comum nas instituições de ensino, especialmente de nível 

superior, a Educação a Distância – EaD adquiriu uma centralidade nas demandas e 

preocupações da sociedade brasileira a partir do distanciamento social imposto pela Pandemia 

de COVID-19. Emergencialmente as instituições de ensino, os órgãos gestores, os conselhos 

de regulação, da mídia e a sociedade. Em geral, passaram a falar de EaD em uma confusão de 

nomenclaturas que denuncia o desconhecimento e/ou compreensão superficial desta 

modalidade, utilizando este termo como sinônimo ou similar de muitos outros. 

É importante, tendo em vista que a EaD se caracteriza como uma das modalidades de 

ensino previstas na LDB e dispõe de ampla regulamentação para o seu desenvolvimento, iniciar 

sua caracterização, diferenciando em seguida as demais terminologias novas e ainda com 

regulação e suporte teórico-metodológico incipientes ou em construção. Contemplada 

especialmente no artigo 80 da LDB, a EaD tem hoje um Decreto nº 9.057/2017, que a define 

em seu art. 1º como: 

[...]modalidade educacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de 

ensino e aprendizagem ocorra com a utilização de meios e tecnologias de informação 

e comunicação, com pessoal qualificado, com políticas de acesso, com 

acompanhamento e avaliação compatíveis, entre outros, e desenvolva atividades 

educativas por estudantes e profissionais da educação que estejam em lugares e 

tempos diversos. (BRASIL, 2017, p. 1) 

  

Além desta regulamentação mais ampla e estruturante, há ainda outras regulações que 

orientam o desenvolvimento da Educação a distância, definindo os formatos e critérios para a 

sua oferta, acompanhamento e avaliação pelos sistemas de ensino e os respectivos órgãos 

reguladores. A EaD já dispõe de um vasto campo de estudos e experimentações científicas, que 

subsidiam seu desenvolvimento. 

A dimensão pedagógica já acumula construções sobre formatos de desenvolvimento 

curricular, material didático multimídia estruturado em modo dialógico, procedimentos 

avaliativos específicos, demandas de saberes docentes, dimensionamento de conteúdos e 

práticas a serem trabalhados em formato presencial e ou a distância, ambientes e ferramentas 
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de mediação telemática e sua adequação/pertinência a determinados objetivos de aprendizagem 

etc. A dimensão de gestão possui indicadores para financiamento/sustentabilidade, 

institucionalização, parcerias interinstitucionais, equipe docente e de apoio administrativo 

específico, logística etc. 

É importante ressaltar que a ausência da presença física em ações formativas não as 

caracteriza necessariamente como EAD. A regulamentação detalhada e específica, também a 

construção teórico-científica já acumulada sobre esta modalidade de ensino a caracteriza de 

forma que permite diferenciar o que seja EaD e o que não seja. 

O Ensino Híbrido é outro conceito que tem um marco conceitual avançado, com 

significativa construção teórica desenvolvida recentemente. As pesquisas e estudos sobre a 

inserção tecnológica em ações formativas vêm apontando para a superação da dicotomia 

educação presencial e EaD, perspectivando o hibridismo como um caminho que as práticas 

formativas adotariam gradativamente, a partir da tendência da inserção das Tecnologias da 

Informação e Comunicação (hoje as Tecnologias Digitais em Rede) nas ações formais de 

educação.  

Sales e Pinheiro (2018, p. 173), defendendo o que chamam convergência entre as 

modalidades presencial e a distância, enquanto uma decorrência natural da inserção das TIC 

nos processos formativos destacam como aspecto necessário à implementação de práticas 

híbridas, o desenvolvimento de uma cultura institucional que agregue naturalmente processos 

formativos com presencialidade física ou com mediação tecnológica, como processos diversos, 

mas igualmente promotores do desenvolvimento das habilidades, conteúdos e produções que 

se almeja. O hibridismo também já dispõe de um suporte legal relevante, que se origina a partir 

da autorização para a oferta semipresencial em cursos de graduação desde o ano de 2004 com 

a Portaria nº 4.059/2004. Atualmente, no Brasil, este formato de oferta é regulado pela Portaria 

MEC nº 1428/2018, que dispõe sobre a oferta, por Instituições de Educação Superior (IES), de 

disciplinas na modalidade a distância em cursos de graduação presencial. De acordo com esta 

regulamentação as IES podem ofertar entre 20% e 40% da carga horária total dos seus cursos 

na modalidade a distância, considerando as condições e exigências ali especificadas. 

 

[...] incluir métodos e práticas de ensino-aprendizagem que incorporem o uso 

integrado de tecnologias de informação e comunicação - TIC para a realização dos 

objetivos pedagógicos, material didático específico, bem como a mediação de tutores 

e profissionais da educação com formação na área do curso e qualificados em nível 

compatível ao previsto no projeto pedagógico do curso - PPC e no plano de ensino da 

disciplina, que deverão descrever as atividades realizadas a distância, juntamente com 

a carga horária definida para cada uma, explicitando a forma de integralização da 

carga horária destinada às atividades on-line. (BRASIL, 2017, p. 2.). 

 

Certamente que a abertura dessa possibilidade legal proporcionou às IES experiências e 

reflexões vivenciais que fomentaram a discussão científica e propiciaram alterações na cultura 

institucional que hoje constituem a compreensão de Ensino Híbrido no país. Cabe destacar, no 

entanto, que a perspectiva de ensino híbrido pressupõe a realização também de atividades com 

presença física, o que está impossibilitado pelo contexto pandêmico da COVID-19 que impõe 

o distanciamento físico. 

A educação on-line é um conceito amplo e multifacetado e sem regulamentação no 

Brasil. Justamente, pelo seu espectro complexo, talvez não caiba colocar o conceito em 
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estruturas rígidas que inviabilizam suas múltiplas potencialidades. Assim, neste estudo, a 

educação on-line é compreendida como um complexo de ações de ensino- aprendizagem 

mediadas por tecnologias digitais que fortalecem práticas interativas e hipertextuais (SANTOS, 

2019). 

Enquanto fenômeno nascido da cibercultura, a Educação On-line, portanto, não é 

sinônimo de EaD. No entendimento de Santos (2019), a Educação On-line é uma perspectiva 

pedagógica que pode ser assumida como potencializadora de situações de aprendizagem 

mediadas por encontros presenciais, a distância ou em processos híbridos. 

Deste modo, não são os encontros mediados por tecnologias telemáticas nem a 

utilização de ambientes virtuais de aprendizagem que caracterizam essa perspectiva educativa, 

mas sim a cibercultura enquanto fenômeno social associado à maneira como os atores do 

processo se apropriam das tecnologias digitais e do ciberespaço por meio de processos 

interativos de autoria e cocriação. 

A principal crítica que Santos (2019) sustenta é a de que, muitas vezes, o paradigma 

educacional dos processos de ensino com mediação tecnológica digital é centrados em 

pressupostos pedagógicos pautados na transmissão, adotando lógicas massivas das mídias de 

massa e auto aprendizagem reativa, ao tempo que nas vivências do ciberespaço, no contexto da 

cibercultura, os sujeitos interagem com as interfaces para produzir e compartilhar coletivamente 

e em rede, informações e conhecimento. A educação on-line, nesse sentido, tem princípios e 

fundamentos engendrados a partir de elementos centrais da cibercultura: o social, a rede e a 

autoria. 

Neste caleidoscópio de conceitos, em razão sobretudo da pandemia de COVID- 19, uma 

outra terminologia ganha repercussão e visibilidade: o ensino remoto. A legislação vigente, 

mesmo a construída em razão da pandemia de COVID-19, não contempla conceitualmente nem 

procedimentalmente o ensino remoto como tipologia ou modalidade de ensino. No entanto, o 

termo se popularizou na mídia, nas redes sociais digitais e entre gestores públicos na tentativa 

de nomear as ações pedagógicas criadas para atender às regulamentações emergenciais emitidas 

pelos órgãos públicos no que se refere à educação escolar em tempos de pandemia. 

As portarias nº 544, de 16 de junho de 2020 e nº 376, de 3 de abril de 2020 do Ministério 

da educação dispõem sobre a substituição das aulas presenciais por aulas em meios digitais 

enquanto durar a situação de pandemia do Novo Coronavírus – COVID- 19 na educação 

superior e na educação profissional, respectivamente, em nível nacional. Nesses documentos 

ficam autorizados, excepcionalmente, a suspensão ou substituição das disciplinas presenciais, 

em cursos regularmente autorizados, por atividades letivas que utilizem recursos educacionais 

digitais, tecnologias de informação e comunicação ou outros meios convencionais (BRASIL, 

2020b, p.1). 

Já as ações voltadas para a educação básica são de responsabilidade dos entes que as 

gerenciam – estados e municípios – e têm dispositivos legais diversos que, no recorte desta 

pesquisa, adotam condutas diferenciadas como: regime especial de aulas não presenciais 

(Amazonas), regime especial não presencial (Bahia), regime de estudo não presencial (Minas 

Gerais), atividades não presenciais (Mato Grosso), aulas remotas (Rio Grande do Sul). Assim, 

com exceção do governo do estado do Rio Grande do Sul – que informa adotar aulas remotas 

como modalidade de ensino por conta da pandemia –, o termo remoto não aparece como 

tipologia pedagógica nos demais documentos legais. 
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Embora a legislação não conceitua o ensino remoto nem o adote como categoria 

fundamentada em referenciais teóricos consolidados, já há discussão em torno do termo que 

ganhou notoriedade em 2020. Santo e Trindade (2020) demarcam o surgimento do ensino 

remoto emergencial (ERE) a partir de situações atípicas como pandemias e outras catástrofes e 

o define como possibilidade para a continuidade das atividades pedagógicas com o objetivo de 

diminuir os prejuízos derivados da suspensão das aulas presenciais. 

A inclusão dos termos emergencial e do remoto na definição das práticas de ensino 

desenvolvidas no contexto que o mundo está vivendo em 2020 é fundamental na perspectiva de 

Tomazinho (2020), pois o que caracteriza o remoto é a impossibilidade de professores e 

estudantes frequentarem as escolas em razão da tentativa de contenção da propagação do novo 

coronavírus. Já o emergencial, situa a temporalidade desta alternativa, uma vez que os 

planejamentos pedagógicos de todas as instituições de ensino foram interrompidos 

abruptamente, com riscos de não mais serem aproveitados no ano de 2020 e novas alternativas 

precisaram ser adotadas na mesma velocidade. 

Desta forma, o ensino remoto é uma alternativa emergencial e pontual adotada, ainda 

que não nominalmente muitas vezes, por instituições de ensino para tentar que o vínculo 

pedagógico não seja rompido totalmente. Tem sido desenvolvido no Brasil das mais diversas 

formas, com a mediação de tecnologias digitais ou não digitais. Nomear diferenciadamente as 

modalidades, tipologias e práticas de ensino é importante para evitar o enfraquecimento e 

fragilização das áreas educacionais. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Este projeto discutiu as práticas pedagógicas desenvolvidas pela educação pública de 

nível básico, a partir de um recorte quantitativo que permitiu identificar que majoritariamente 

as redes de ensino estão preocupadas em primeiro nível em garantir o cumprimento dos 

conteúdos escolares ainda que para isso haja uma perda qualitativa e que não seja estimulada a 

criatividade, autoria e a mediação pedagógica como elementos mais importantes do que a 

transmissão de conteúdos. 

Esses processos são, equivocadamente, relacionados à EaD e a Educação On- line, 

atribuindo a essas perspectivas pedagógicas ineficiência, incoerência, instrumentalização e 

conteudismo, como características indissociáveis. Atrelado a isso, o imediatismo de 

desenvolver práticas pedagógicas até ontem marginalizadas, lançam educadores em modelos 

pedagógicos sem presencialidade física de maneira mecânica, operacional, sem formação, o 

que pode resultar em práticas pouco efetivas qualitativamente e, no futuro próximo, causar 

prejuízos a trajetória de fortalecimento dos processos formativos na modalidade a distância. 

A pandemia da COVID-19 evidencia as fragilidades da educação e, ao mesmo tempo, 

expõe indicativos de transformação necessária nos modos de ensinar e aprender no século XXI. 

A educação no contexto da cibercultura evoca o princípio freiriano de que educar não pode se 

resumir a práticas de transmissão de conteúdos. 

Há instituições de ensino, por exemplo, que quase quatro meses depois do 

reconhecimento da pandemia não conseguiram promover, construir, propor nenhuma ação de 

aprendizagem que dispense a presença física. Na cibercultura, onde quase todos os segmentos 

econômicos e sociais têm se transformado, a educação, de maneira geral, ainda permanece presa 
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à transmissão de conteúdo escolar constante no livro didático, transpondo apenas o que era 

ofertado em sala de aula para o ensino remoto. 

A crise pedagógica vivenciada em razão do coronavírus precisa ser, pelo menos, uma 

via para identificar os limites e potencialidades de educar na sociedade do conhecimento, e 

reconhecer o fato de que as lições da pandemia parecem sinalizar soluções para o pós-

quarentena na perspectiva de necessidades de transformação no campo da educação. Ainda que 

a produção científica e acadêmica sobre a pandemia da COVID-19 seja preliminar, pois a 

disseminação mundial do coronavírus e seus desdobramentos ainda está em curso, é 

fundamental resgatar e registrar os desafios desse processo e dos rastros que ele deixará no 

mundo. 
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RESUMO 
A partir de um breve histórico sobre a incorporação das tecnologias contemporâneas de informação e 

comunicação nas escolas municipais e de uma resposta às novas demandas sociais advindas com a emergência 

da chamada Sociedade da Informação, esse projeto propõe um estudo acerca das dificuldades encontradas pela 

escola pública para uma possível inclusão digital, não mecanicista e em prol de processos emancipadores de 

comunicação e educação. Tem por objetivo refletir sobre a inserção dos meios de comunicação, em especial 

atenção para o meio digital, oportunizando a comunidade escolar ao acesso às novas tecnologias, 

instrumentalizando professores para o uso das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), na prática 

pedagógica, ampliando assim as possibilidades de descobertas e criações dentro do ambiente informatizado, por 

meio de estímulo a diferentes formas de produção de conhecimento e trocas de saberes no ambiente virtual. 

Como metodologia para a concretização deste projeto, se utilizou basicamente a pesquisa qualitativa, baseada 

em revisão bibliográfica sobre os temas de inserção das novas tecnologias na escola e dos estudos sobre as 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs). Além disso, parte das reflexões deste projeto é baseada em 

observações ao perceber nas escolas públicas municipais onde atuo como educadora, a necessidade de adoção 

de políticas públicas municipais objetivando trazer para a sala de aula laboratórios de informática e internet, 

atendendo as exigências da sociedade do conhecimento do mundo contemporâneo. 

Palavras-chave: Inclusão Digital nas Escolas Públicas.   Políticas Públicas. TICs em sala de aula. 

 

SUMMARY 
Based on a brief history on the incorporation of contemporary information and communication technologies in 

municipal schools and a response to new social demands resulting from the emergence of the so-called 

Information Society, this project proposes a study on the difficulties encountered by the public school for a 

possible digital inclusion, not mechanistic and in favor of emancipatory processes of communication and 

education. It aims to reflect on the insertion of the media, especially attention to the digital environment, 

opportunistic the school community to access new technologies, instrumentalizing teachers for the use of 

Information and Communication Technologies (ITTs), in pedagogical practice, thus expanding the possibilities 

of discoveries and creations within the computerized environment, through stimulating different forms of 

knowledge production and knowledge exchange in the virtual environment. As a methodology for the realization 

of this project, if useful 

Keywords: Digital Inclusion in Public Schools. Public Policies. TICs in the classroom. 

 

RESUMEN 

A partir de una breve historia de la incorporación de las tecnologías de la información y la comunicación 

contemporáneas en las escuelas municipales y de la respuesta a las nuevas demandas sociales derivadas del 

surgimiento de la llamada Sociedad de la Información, este proyecto propone un estudio de las dificultades que 

enfrentan las escuelas públicas hasta un posible inclusión digital, no mecanicista y a favor de procesos 

emancipadores de comunicación y educación. Su objetivo es reflexionar sobre la inserción de los medios de 

comunicación, con especial atención al entorno digital, brindando a la comunidad escolar acceso a las nuevas 

tecnologías, equipando a los docentes para el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

en la práctica pedagógica, ampliando así las posibilidades de descubrimientos y creaciones dentro del entorno 

informatizado, fomentando diferentes formas de producción e intercambio de conocimientos en el entorno virtual. 

Como metodología para la realización de este proyecto se utilizó básicamente la investigación cualitativa, basada 
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en una revisión bibliográfica sobre los temas de inserción de nuevas tecnologías en las escuelas y estudios sobre 

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC). Además, parte de las reflexiones de este proyecto se 

basan en observaciones al darme cuenta en las escuelas públicas municipales donde trabajo como educadora, la 

necesidad de adoptar políticas públicas municipales encaminadas a acercar laboratorios de computación e internet 

a las aulas, atendiendo a las demandas de la sociedad. en el conocimiento del mundo contemporáneo. 

Palabras clave: Inclusión digital en las escuelas públicas. Políticas públicas. Las TIC en el aula. 

 

INTRODUÇÃO  

 

Os desafios dos educadores são colocados diariamente como alerta de quão melhor 

prender a atenção do dia a dia dos educandos. Essa ação é sempre destacada tanto no ambiente 

presencial como no uso das Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs). Na finalidade 

de atender a grande massa da população, a preocupação com a disseminação do acesso à 

internet deixa evidente a existência de outros meios de educar, outras tendências no mundo 

da educação, a importância da educação por meio das Tecnologias da Informação e 

Comunicação (TICs). 

Entretanto, o processo de mudança na educação não é algo gradativo e nem uniforme. 

Esta transformação ocorre gradualmente, em todas as modalidades educacionais. Com o 

crescimento e desenvolvimento das tecnologias através da rede, o ensino também foi 

modificado, gerando espaço às novas formas de aprendizagem, abrindo lugares para a 

construção no ensino e no aprendizado.   Nesse sentido, ao escolher um sistema de 

gerenciamento de aprendizagem, é necessário estar cientes das possibilidades técnicas e 

pedagógicas que o ambiente oferece. 

Diante da importância das tecnologias surge a necessidade de como os docentes 

podem melhorar os seus métodos quantitativos e qualitativos, para assim permitir um 

crescimento no âmbito educacional. É importante destacar que os professores não são 

unicamente responsáveis pela metodologia de ensino e sim, fazem parte do processo de 

desenvolvimento das tecnologias existentes, podendo enriquecer os processos de 

aprendizagem por meio da construção do conhecimento. 

Os ambientes digitais de aprendizagem surgiram como sistemas computacionais 

destinados a dar suporte para as ações envolvidas entre comunicação e tecnologia. Qualquer 

recurso de comunicação utilizado para troca de mensagens instantâneas pode ser utilizado 

com a finalidade de um simples bate-papo ou explorada na área da educação que facilita a 

comunicação e interação entre os discentes. Com o crescimento e avanço tecnológico ocorrido 

ultimamente, as tecnologias de informação e comunicação (TICs), tornaram-se um 

instrumento auxiliar em todos os campos das atividades humanas. 

Diante desta importância social, elas estão adquirindo cada vez mais relevância 

também na educação, por isso é necessário que os profissionais acompanhem de perto esse 

novo paradigma, na perspectiva e desejo de contribuir com as transformações educacionais, 

bem como refletir sobre as questões de uma escola de qualidade para todos, buscando parceria 

entre diferentes instâncias do setor público, para impulsionar os avanços e superar os desafios. 

A presença das tecnologias na sociedade é uma realidade em constante 

desenvolvimento e estão sendo adaptadas ao uso doméstico, comercial e educacional, uma 

vez que carregam consigo novas formas de linguagem, expressões e conhecimentos que 

exigem do cidadão uma adequação com essa nova realidade social. Esse progresso das 

Tecnologias da Informação e da Comunicação (TICs) permite que a maioria da população 



 Florianópolis, Ed.35, n.01, Maio/2024- ISSN/2675-5203 23 

tenha acesso à informação, o que traz mudanças profundas em várias áreas do saber, 

principalmente no campo educacional, onde são discutidos e construídos conhecimentos. 

As políticas públicas tornaram-se instrumentos de gestão imprescindíveis na 

organização onde governo e sociedade precisam de ações regulatórias, executivas e 

fiscalizadoras, e este resultado sempre será benéfico, onde ambas as partes compreendem que 

será sempre necessário a melhoria da qualidade de vida e respeito aos cidadãos. 

Percebe-se que os gestores quando participam ativamente das políticas públicas e das 

atividades envolvendo as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) têm mais 

chances de desenvolver projetos que integram a escola e seus participantes, bem como se 

tornam agentes transformadores da sociedade. 

As escolas exercem a principal função de formação de consciência e possui na inclusão 

digital um dos grandes mecanismos que beneficia o progresso de gestão pública, levando 

sempre em consideração o que a LDB publicou no Brasil a partir de 1996, justificada por 

fortes pressões da sociedade onde muitas vezes o debate do conhecimento tornou-se ágil em 

função principalmente da rede informatizada disponível nos principais fóruns públicos, no 

entanto a inclusão digital deve caminhar junto à educação digital, para que se possa formar 

uma base sólida para sustentar o desenvolvimento do topo da pirâmide educacional. 

O trabalho tem por objetivo refletir sobre a inserção dos meios de comunicação, em 

especial atenção para o meio digital, oportunizando a comunidade escolar ao acesso às novas 

tecnologias, instrumentalizando professores para o uso das Tecnologias de Informação e 

Comunicação (TICs), na prática pedagógica, ampliando assim as possibilidades de 

descobertas e criações dentro do ambiente informatizado, por meio de estímulo a diferentes 

formas de produção de conhecimento e trocas de saberes no ambiente virtual. 

 

DESENVOLVIMENTO 

 

Um dos principais objetivos da Informática na Escola é o de conhecer as diversas 

possibilidades de uso da mesma, bem como o de trabalhar com o novo, uma vez que o caminho 

do computador na sala de aula passa pela familiarização do professor com ele, para que 

possam utilizá-los com segurança e compreensão, proporcionando aos educandos atividades 

diversificadas, atrativas e contextualizadas com os avanços tecnológicos a qual estamos 

presenciando no mundo globalizado. 

De acordo com Moran (2003), a teoria na educação é muito avançada, mas a prática 

está muito distante. No entanto, quando sensibilizado a trabalhar com informática, o educador 

percebe-se um agente transformador da ação pedagógica e esta descoberta reflete-se 

rapidamente na elaboração de seu material didático, no planejamento de suas aulas e no PPP 

(Projeto Político Pedagógico) da Escola. 

É indispensável implantar a informática educativa nas escolas dispor de um currículo 

flexível, multicultural, que relacione seus conteúdos, objetivos e estratégias às questões 

culturais e tecnológicas, de acordo com as necessidades que surgem ao longo da execução das 

atividades. 

A informática educativa com recursos digitais nos leva a perceber o quanto pode ser 

acelerado o processo de escrita e leitura, quer pela facilidade de encontrar as letras no teclado, 
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pela facilidade de correção de palavras e pela riqueza que a utilização da tecnologia 

proporciona como auxílio e ultrapassagem de barreiras. 

Todas as escolas precisam de um espaço informatizado onde possa fazer a reconstrução, 

investigação e renovação e que esteja atenta à vida dos alunos desde o campo social, político 

e econômico. 

Inúmeros autores discutem sobre a questão do acesso às ferramentas técnicas e ao 

conteúdo da Internet em sala de aula, como o próprio Silveira (2003) vem destacando a 

necessidade de se rever essas definições. 

Outros autores como Starobinas (2006) complementam essa nova visão alertando que 

os recursos técnicos não podem estar dissociados da realidade e necessidade local, não 

devendo ser tratados como uma variável externa com o poder de produzir resultados sem 

considerar as características do contexto. As iniciativas devem ser estruturadas, considerando 

as complexidades do sistema social no qual estão inseridas. De acordo com Silveira (2001), é 

necessário que as políticas públicas de inclusão digital atendam as classes excluídas da 

sociedade. 

 

[...]é necessário assegurar o acesso às camadas socialmente excluídas como 

estratégia fundamental de inclusão social. Mas, para que isso não tenha um resultado 

pífio, torna-se indispensável a formulação de políticas públicas de orientação, 

educação não formal, proficiência, tecnologia e uso das novas tecnologias da 

informação. (SILVEIRA, 2001, p.18) 

 

Nessa perspectiva, a tecnologia educacional é uma forma sistemática de incluir, 

planejar, implementar e avaliar o processo de ensino, baseado nas pesquisas de aprendizagem 

humana e comunicação. A esta análise, corresponde o que Seattle,(1968) ressalta como 

aspecto mais importante para a prática do conhecimento científico no método de ensino 

aprendizagem. 

Deste modo se situa uma definição proposta por Dieuzeide (1971) que afirma: Por 

tecnologia educacional entende-se essencialmente o conjunto dos esforços intelectuais e 

operacionais realizados faz alguns anos para reagrupar, ordenar e sistematizar a aplicação de 

métodos científicos a organização de conjuntos de equipamentos e materiais novos, de modo 

a otimizar os processos de aprendizagem (DIEUZEIDE, 1971, p.1). 

Nesta segunda tendência os autores tiram o “meio” de destaque focalizando o processo 

e destacam a prática de conhecimentos científicos, a abordagem sistêmica, a aprendizagem, a 

instrução, a busca da eficiência e a conjugação de recursos humanos e materiais, com 

características básicas da Tecnologia Educacional. 

Para Zamora (1977), muito se fala em formar métodos produtivos, homens eficientes, 

bons níveis de distribuição, etc. Fala-se de métodos educativos e não das reais soluções de 

problemas, deste modo a tecnologia educativa transforma-se novamente em um “fim” e não 

em um “meio” Pelo ponto de vista do autor: [...] 

Em primeiro lugar fala-se em enfoque sistêmico, que não é aplicado, e em segundo 

lugar insiste-se na eficiente distribuição e organização de recursos e atividades que se pode 

obter ao aplicar a análise de sistemas. 

Deixa-se de lado a etapa mais importante na aplicação da metodologia, isto é, a análise 

do problema, etapa que inclui, entre outros aspectos, a determinação do limite do sistema, das 
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variáveis controvertidas e da análise do contexto e do ambiente o qual o sistema atua e onde 

se gera o problema (ZAMORA, 1977 p.89). Os autores concordam que o “meio” do processo 

é a fase mais importante na tecnologia educativa, e que não basta ter teorias e métodos para 

se alcançar o “fim”, sem realizar com êxito a prática em si, que eles definem como MEIO. 

Teruya (2006) cita que “o computador passa a ser considerado uma ferramenta 

educacional, não mais um instrumento de memorização, mas um instrumento de mediação na 

construção do conhecimento” (p. 74). A autora ressalta ainda que seu uso deve ter por objetivo 

a aprendizagem, “[...] é considerado um recurso que facilita a aprendizagem, mas exige dos 

docentes uma fundamentação teórica e metodologia para trabalhar no ambiente 

informatizado” (Teruya, 2006, p. 23). 

Entre as questões que merecem ser pensadas, numa sugestão com o uso das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), Teruya ainda afirma que “[...] é preciso 

que o professor preste muita atenção para que o trabalho educacional com uso de 

equipamentos eletrônicos não se torne uma “muleta” para realizar as tarefas que necessitam 

ser realizadas na escola”. Outro ponto não menos importante a se ficar atento é o acúmulo de 

dados na internet. Se faz necessário saber o que está procurando e onde se procurar. 

Atentar-se também quanto às atividades exigidas dos alunos, para que quem não tenha acesso 

a equipamentos eletrônicos, não saia prejudicado. Todas essas questões devem ser repensadas 

ainda no momento em que está se preparando o plano de aula. 

Um dos maiores obstáculos a ser vencido é fazer do contexto escolar um espaço de 

análise e pertinência das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), pois elas 

avançam, em curtos espaços de tempo e, no entanto, ainda se é pouco discutida. 

Segundo Sampaio e Leite (1999), “[...] o professor deve ter clareza do papel delas 

enquanto instrumentos que ajudam a construir a forma de o aluno pensar, encarar o mundo e 

aprender a lidar com elas como ferramentas de trabalho” (p. 74). Deste modo podemos 

perceber que se faz necessário construir uma educação em consonância com os avanços que 

ocorrem na sociedade. 

A formação continuada para o uso das Tecnologias de Informação e Comunicação 

(TICs) em sala de aula é um meio importante de valorização do educador, essa proposta vai 

além da disponibilização da tecnologia e equipamentos computacionais, por meio dela, o 

professor adquire capacidade para planejar, decidir e aprender continuamente a melhor forma 

de levar o conhecimento para os seus discentes, já que independente da tecnologia, é o 

professor o responsável pela ligação entre realidade, conteúdo e aprendizagem. "[...] é 

necessário o que usar, como utilizar e saber para que esta usando.” (SILVA, 2010, p. 4) Os 

programas de formação continuada são entendidos por Almeida (2005) como maneira de 

expandir o olhar do docente para outros horizontes, de desenvolverem competências. É uma 

formação com vistas para o presente em que se conecta conhecimento e prática com a intenção 

de que o docente tenha uma atuação consciente. 

É, portanto fundamental mencionar que para dar aulas no novo contexto social, ou 

mesmo primar pela qualidade da educação, se faz importante e urgente valorizar a formação 

do professor para o trabalho com as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), pois 

esses profissionais são os responsáveis pela mediação entre os recursos tecnológicos e os 

alunos no processo ensino/aprendizagem no sentido de serem os condutores da formação de 

cidadãos autônomos, conscientes e competentes. 
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Considerando que educação, tecnologias, informação e comunicação são 

indissociáveis, afirma-se que a superação dos desafios tecnológicos lançados na sala de aula, 

no caso particular do município de Esplanada, só é possível por meio da formação continuada 

do professor e preparo deste profissional para o trabalho pedagógico com as diferentes 

tecnologias admissíveis. Nesse sentido, cabe ao município de Esplanada, por meio da 

Secretaria de Educação, o fornecimento aos seus professores de cursos, palestras, entre outros 

sobre a inserção das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) na prática pedagógica, 

tendo como finalidade o preparo desses profissionais para o uso adequado das tecnologias no 

processo de ensinar e aprender. 

Quando se menciona preparar o professor para o uso adequado das Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TICs), defende-se a ideia de que é preciso conduzi - o para que, 

além de conhecer os instrumentos tecnológicos, ele possa “[...] dominar os principais 

procedimentos técnicos, partindo da integração desses meios com o processo de ensino.” 

(KENSKI, 2012, p. 77) 

Assegura-se que houve uma disseminação grande das Tecnologias de Informação e de 

Comunicação (TICs) nos mais diversos setores da sociedade, e, com esse fluxo intenso, não 

se pode negar a relação existente entre o conhecimento informático e os demais campos do 

conhecimento (TOSCHI, 2005; PINTO, 2004; ALMEIDA, 2003). 

Esse processo criou uma nova forma de linguagem que precisa ser introduzida no 

contexto escolar: a linguagem digital. Nesse contexto, as Tecnologias da Informação e 

Comunicação, ou, simplesmente, TICs, tratam-se de uma fusão de três dimensões distintas: a 

informática, as telecomunicações e as mídias eletrônicas e/ou digitais. 

Lamentavelmente, como no caso de muitos municípios brasileiros, não há, por parte 

da Secretaria de Educação, propostas de cursos para o preparo do professor para a inclusão 

das TICs no dia a dia dos estabelecimentos de ensino. O que finda que a maioria dos 

professores não exploram as ferramentas tecnológicas da atualidade na sala de aula, devido à 

falta de intimidade e de conhecimento específico e suficiente, além de muitas outras 

dificuldades como: pouco equipamento tecnológico para a grande quantidade de alunos por 

turma, falta de manutenção, lentidão do sistema operacional, entre outros. 

Sabemos que a Instituição Escolar, gestor, professor e aluno devem estar cientes da 

importância de interagir suas buscas de conhecimentos a uma nova aplicação dos avanços das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) no processo de ensino e aprendizagem, no 

intuito de gerar a formação de cidadãos críticos e capazes de conviver com as mudanças do 

meio e de se integrarem ao mercado de trabalho, sendo agentes transformadores da 

sociedade.É preciso buscar formas didáticas inovadoras, porque o campo educacional torna-

se cada vez mais complexo, exigindo do educador um aprimoramento constante, que irá polir 

efetivamente o ensino dentro da sala de aula. 

Nesse contexto, as tecnologias como, por exemplo, o computador usado como 

complemento na aprendizagem é um meio que incentiva o aluno a querer aprender, 

promovendo uma satisfação tanto para o educador quanto para o educando. Esse recurso traz 

uma série de novidades, pois com o uso dessa ferramenta tudo se torna mais rápido e fácil, 

contribuindo para um melhor desempenho escolar e servindo como recurso pedagógico de 

apoio para o educador e educando. 

Sendo assim, é fundamental hoje uma grade curricular com várias possibilidades de 
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arranjos, otimizando o tempo das atividades em sala de aula, favorecendo assim a troca de 

experiências, ampliando a conexão entre o educador e o educando para alcançar uma educação 

de qualidade. Percebe-se que o uso das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) no 

ensino representa um grande desafio para os educadores, porque exige capacitação, uma 

metodologia inovadora e planejamento de ensino adequado. 

Ao longo das últimas décadas, as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), 

têm alterado nossas formas de trabalhar, de se comunicar, de se relacionar e de aprender. Na 

educação, têm sido incorporadas às práticas docentes como meio para promover 

aprendizagens mais significativas, com o objetivo de apoiar os professores na implementação 

de metodologias de ensino ativas, alinhando o processo de ensino- aprendizagem à realidade 

dos estudantes e despertando maior interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da 

Educação Básica. 

As razões pelas quais as tecnologias e recursos digitais devem, cada vez mais, estar 

presentes no cotidiano das escolas, no entanto, não se esgotam aí. É necessário promover a 

alfabetização e o letramento digital, tornando acessíveis as tecnologias e as informações que 

circulam nos meios digitais e oportunizando a inclusão digital. 

A Base Nacional Comum Curricular contempla o desenvolvimento de competências 

e habilidades relacionadas ao uso crítico e responsável das tecnologias digitais tanto de forma 

transversal – presentes em todas as áreas do conhecimento e destacadas em diversas 

competências e habilidades com objetos de aprendizagem variados – quanto de forma 

direcionada – tendo como fim o desenvolvimento de competências relacionadas ao próprio 

uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais –, ou seja, para o desenvolvimento de 

competências de compreensão, uso e criação das Tecnologias de Informação e Comunicação 

(TICs) em diversas práticas sociais, como destaca a competência geral 5:  

 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de 

forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo 

as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal 

e coletiva.(BRASIL, 2018, online) 

 

Nessa conjuntura, é preciso lembrar que congregar as tecnologias digitais na educação 

não se trata de utilizá-las somente como meio ou suporte para promover aprendizagens ou 

despertar o interesse dos alunos, mas sim de utilizá-las com os alunos para que construam 

conhecimentos com e sobre o uso dessas tecnologias. 

Para apoiar a construção de currículos escolares e de propostas pedagógicas que 

contemplem tal uso das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) “ativo” das nas 

escolas, o Centro de Inovação para a Educação Brasileira (Cieb) elaborou e disponibilizou de 

forma aberta e gratuita o Currículo de Referência em Tecnologia e Computação (2018), que 

prevê eixos, conceitos e habilidades alinhadas à BNCC e voltadas exclusivamente para o 

desenvolvimento de competências de exploração e de uso das tecnologias nas escolas, além 

de propor uma reflexão sobre os usos das tecnologias educacionais. 

Os eixos propostos nesse currículo perpassam todas as etapas da educação básica, e 

são: Cultural Digital – Tecnologia Digital e Pensamento Computacional. Subdivide-se nos 

conceitos de letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade. Basear-se nesses 
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eixos e nas habilidades propostas neste Currículo de Referência pode dar norte aos gestores e 

professores para implementar o uso de tecnologias no contexto escolar não somente como 

meio para promoção de aprendizagem ou como forma de estímulo e engajamento dos 

estudantes, mas também como objeto de conhecimento em si, preparando os alunos para o uso 

das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) nas esferas pessoais e profissionais  

Uma discussão importante que se tem feito nos últimos anos e que vale destacar é que 

não se deve prezar somente pela utilização das tecnologias em si, mas sim pela reflexão crítica 

e pelo uso responsável. Assim, cabe aos professores trabalharem também conceitos 

relacionados a segurança na rede, cyberbullying, checagem de fatos (com ênfase nas famosas 

fake news) e informações e o uso da tecnologia como ferramenta de construção e 

compartilhamento de conhecimentos. Nesse cenário, o professor não precisa ser o detentor do 

conhecimento técnico sobre o uso das ferramentas disponíveis, mas sim o mediador que vai 

auxiliar os estudantes na reflexão sobre os melhores usos possíveis das Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TICs). 

Nas práticas apresentadas no Caderno dos Anos Iniciais destacam-se tanto as práticas 

com usos das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), transversalmente ou para 

apoiar a implementação da sequência didática, ou seja, sendo suporte para promover a 

construção de conhecimentos e aprendizagem, quanto às práticas cujo objeto do conhecimento 

é a própria tecnologia. 

Em resumo, incorporar as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) nas 

práticas pedagógicas e no currículo como objeto de aprendizagem requer atenção especial e 

não pode mais ser um fator negligenciado pelas escolas. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

É necessário repensar os projetos pedagógicos com o olhar de utilização das 

tecnologias e recursos digitais tanto como meio, ou seja, como apoio e suporte à 

implementação de metodologias ativas e à promoção de aprendizagens significativas, quanto 

como um fim, promovendo a democratização ao acesso e incluindo os estudantes no mundo 

digital. Para isso, é preciso fundamentalmente revisitar a proposta pedagógica da escola e 

investir na formação continuada de professores. 

Além do uso das tecnologias para apoio à prática do ensino, como apresentações 

digitais, mostras de vídeos etc., e para o desenvolvimento de pesquisas, propõem-se o uso das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) para promover a criação de conteúdos 

digitais. Uma possibilidade para isso é o uso de softwares para a elaboração de histórias em 

quadrinhos (HQs). Outra possibilidade está na criação de conteúdos midiáticos ou 

multimidiáticos. Com o uso de ferramentas simples e acessíveis, os alunos podem criar áudios 

e vídeos para compartilhar as aprendizagens de uma aula ou sequência didática. 

Necessário se faz também que os cursos de licenciaturas ofereçam uma formação que 

permita ao futuro professor conhecimentos sobre tecnologias digitais adequadas. Isso verifica 

que existem lacunas desde a preparação acadêmica dos profissionais em educação, no que 

tange estratégias inovadoras de ensino. 

Mas estas novas metodologias devem ser consideradas como facilitadoras da 
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aprendizagem, mas jamais devem substituir a importância da informação e do ensino 

(ANTUNES, 2010). 

As tecnologias facilitam extraordinariamente nossa vida, mas também não podemos 

ignorar que a excessiva dependência delas nos torna vulneráveis particular e coletivamente, 

entretanto, para evitar ou superar o uso ingênuo dessas tecnologias, é fundamental conhecer 

as novas formas de aprender e de ensinar, bem como de produzir, comunicar e representar 

conhecimento, possibilitadas por esses recursos, que favoreçam a democracia e a integração 

social (ALMEIDA e PRADO, 2010). 

Avaliando contextos específicos pode-se dizer que a informática é um recurso 

pedagógico extraordinário, onde o educador consegue um avanço na qualidade de ensino, por 

ser um campo muito explorado em termos de técnicas para um diferencial no âmbito escolar. 

Uma vez que abrange todas as séries, buscando métodos que facilitem a busca e a 

superação do aluno em aprender, provocando para que o educador desempenhe seu papel em 

ministrar aulas de forma prazerosa. Assim como, a implantação da informática nas escolas é 

o método inovador que gera avanço no ensino e aprendizagem, favorecendo ao educador e 

aluno melhorar o desempenho na sala de aula. 

A escola tem como papel preparar cidadãos para o trabalho e para a vida, não pode e 

não deve ficar à margem do processo de tecnologização da sociedade, sob pena de ficar 

defasada, desinteressante, alienada e de não cumprir suas funções. As Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TICs), estão modificando a forma de produzir conhecimentos 

em sala de aula e os alunos estão criando autonomia para transferir o que já sabe com equidade 

e qualidade. 

Para que possamos nos encaminhar a uma educação de qualidade, precisamos refletir 

sobre como nossos alunos aprendem mais. E nesta direção o mesmo autor afirma que os 

alunos aprendem os conhecimentos que ensinamos através de nossas posturas, dos processos 

e dos significados que são postos em ação na dinâmica do relacionamento entre professor e 

aluno (ARROYO, 2000, p. 110). 

Portanto, conclui-se que o uso das Tecnologias da Informação Comunicação (TICs) 

no ensino representa um grande desafio para os educadores, pois exige capacitação, uma 

metodologia inovadora e planejamento de ensino adequado. As Tecnologias da Informação 

Comunicação (TICs) tornam as aulas atraentes e modernas, aumentando de certa forma as 

expectativas para os professores e alunos, transformando para tanto, as informações e 

tornando as aulas mais motivadoras e expressivas. 

Acredita-se que a crise do coronavírus modificará vários aspectos da nossa vida, 

principalmente o sistema educacional. Com o distanciamento imposto pela pandemia muitos 

estudantes e professores no mundo inteiro foram impedidos de frequentar instituições de 

ensino. Foram vários os desafios trazidos pela pandemia, no que se refere ao universo digital, 

mas infelizmente há grandes limitações para alguns alunos e professores, pois faltam acesso 

à internet, computadores, softwares, dentre outros recursos de qualidade. 

A pandemia apenas acelerou uma tendência que já vinha em curso, no caso virtual e 

nós, professores, somos os facilitadores dessas informações e avanços virtuais. Com ela houve 

aumento significativo desses avanços e quebra de paradigmas, muitos professores que não 

conheciam e tinham dificuldades de utilizar esses recursos, tiveram que se adaptar e estudar 

mais para conhecer e colocarem em prática o uso dessas tecnologias e recursos de multimeios. 
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Estamos utilizando as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) em nosso 

cotidiano, mas verificamos que infelizmente essas aulas remotas virtuais não contemplam a 

todos os alunos, pois muitos não têm acesso a internet e nem celular, acaba sendo uma 

injustiça social e exclusão digital, o que tem deixado nós, educadores insatisfeitos com essa 

situação, além de tudo isso ainda temos profissionais com dificuldades em realizar as aulas 

virtuais por não ter um bom conhecimento e formação na área de informática.  

A formação continuada para o uso das Tecnologias de Informação e Comunicação 

(TICs) em sala de aula é um meio importante de valorização do educador, essa proposta vai 

além da disponibilização da tecnologia e equipamentos computacionais, por meio dela, o 

professor adquire capacidade para planejar, decidir e aprender continuamente a melhor forma 

de levar o conhecimento para os seus discentes, já que independente da tecnologia, é o 

professor o responsável pela ligação entre realidade, conteúdo e aprendizagem. Os programas 

de formação continuada são entendidos como maneira de expandir o olhar do docente para 

outros horizontes, desenvolvendo competências. É uma formação com vistas para o presente 

em que se conecta conhecimento e prática com a intenção de que o docente tenha uma atuação 

consciente. 

É, portanto, fundamental mencionar que para dar aulas no novo contexto social, ou 

mesmo primar pela qualidade da educação, se faz importante e urgente valorizar a formação 

do professor para o trabalho com as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), pois 

esses profissionais são os responsáveis pela mediação entre os recursos tecnológicos e os 

alunos no processo ensino/aprendizagem no sentido de serem os condutores da formação de 

cidadãos autônomos, conscientes e competentes. 

Considerando que educação, tecnologias, informação e comunicação são 

indissociáveis, afirma-se que a superação dos desafios tecnológicos lançados na sala de aula, 

no caso particular do município de Esplanada, só é possível por meio da formação continuada 

dos educadores, preparando este profissional para o trabalho pedagógico com as diferentes 

tecnologias admissíveis. 

Nesse sentido, cabe aos gestores, providenciar junto a Secretaria de Educação, o 

fornecimento aos seus professores de cursos, palestras, entre outros sobre a inserção das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) na prática pedagógica, tendo como 

finalidade o preparo desses profissionais para o uso adequado das tecnologias no processo de 

ensinar e aprender. Quando se menciona preparar o professor para o uso adequado das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), defende-se a ideia de que é preciso 

conduzi-lo para que, além de conhecer os instrumentos tecnológicos, ele possa dominar os 

principais procedimentos técnicos, partindo da integração desses meios com o processo de 

ensino.” 

Lamentavelmente, na maioria de muitos municípios brasileiros, não há, por parte das 

Secretarias de Educação, propostas de cursos para o preparo dos professores para a inclusão 

das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), no dia a dia nos estabelecimentos de 

ensino. O que finda que a maioria dos professores não exploram as ferramentas tecnológicas 

da atualidade na sala de aula, devido à falta de intimidade e de conhecimento específico e 

suficiente, além de muitas outras dificuldades como: pouco equipamento tecnológico para a 

grande quantidade de alunos por turma, falta de manutenção, lentidão do sistema operacional, 

falta de uma estrutura adequada, dentre outros.  
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Em termos do que aqui foi discutido, significa que é imprescindível comprometer-se 

com a investigação, a fim de identificar quais grupos estão sendo excluídos do cotidiano 

educacional e, o que está agindo como fator de exclusão. E, ainda, analisar o que pode ser 

feito para minimizar e, se possível, eliminar os aspectos identificados coo excludentes dentro 

da escola. 

Necessário se faz que as políticas públicas de inclusão digital construam uma 

infraestrutura voltada para o uso de computadores, pois, não basta apenas depositar nas 

escolas a esperança da abrangência sócia, é preciso permanecer no caminho buscando as 

finalidades humanas, assegurando à sociedade uma economia do conhecimento mais 

democrático, que garanta o desenvolvimento do país e da população. Para que esses grupos 

efetivamente se formem nas escolas é necessário que os gestores escolares se articulem, 

apontando soluções, sendo como principais articuladores dessa dinâmica e os atuais 

responsáveis pelo laboratório de informática das escolas. 

Diante disso, é preciso buscar formas didáticas inovadoras, porque o campo 

educacional torna-se cada vez mais complexo, exigindo do educador um aperfeiçoamento 

constante, que irá aprimorar efetivamente o ensino dentro da sala de aula. 

Nessa conjuntura, as tecnologias como, por exemplo, o computador usado como complemento 

na aprendizagem é um meio que incentiva o aluno a querer aprender, promovendo uma 

satisfação tanto para o educador quanto para o educando. Esse recurso ocasiona uma série de 

novidades, pois com o uso dessa ferramenta tudo se torna mais rápido e fácil, contribuindo 

para um melhor desempenho escolar e servindo como recurso pedagógico de apoio para o 

educador e educando. 
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RESUMO 
O objetivo deste trabalho é conhecer mais a ligação entre tecnologia, currículo, educação e interatividade, sem 

dúvida esses temas estão cada vez mais presentes em nosso dia a dia no contexto escolar. O currículo para a 

elaboração das aulas é indispensável pois é por meio dele em que produzimos as aulas, servindo como um norte 

para as adaptações em relação ao conteúdo que será trabalhado, integrando currículo e tecnologia conseguimos 

associar esses temas interagindo com todos esses temas. Como método de avaliação coleta-se informações para 

chegar a um conceito, se os alunos estão conseguindo alcançar os objetivos propostos, por meio de pesquisa ou 

questões trabalhadas em aula, determinando tempo adequado para a produção desses trabalhos usa-se o auxílio  

das ferramentas tecnológicas. Por meio de diversos programas educacionais disponíveis na área tecnológica, eles 

constroem bastante conhecimento através das pesquisas, construindo um leque de informações que serve como 

base para eles se tornarem pessoas melhores e ter uma boa relação na sociedade, pois quando se utiliza um trabalho 

em grupo e discussões acerca de certo tema, os integrantes tem que interagir para trocar informações e chegarem 

a um consenso. O uso correto dos currículos aliados às demais ferramentas podem ser de grande vantagem na área 

da educação. Após a solicitação da produção do término das atividades eles podem estar apresentando para os 

colegas, é também uma forma de avaliar se os alunos têm domínio do conteúdo que teve como base o currículo, e 

se conseguiram desenvolver um trabalho com domínio das tecnologias que foram utilizadas. 

Palavras-chave:  Tecnologia. Aprendizagem. Educação. Interação. 

 

SUMMARY 
The objective of this work is to learn more about the connection between curriculum technology, education and 

interactivity, without a doubt these themes are increasingly present in our daily lives in the school context. The 

curriculum for preparing classes is essential because it is through it that we produce classes, serving as a guide for 

adaptations in relation to the content that will be worked on, integrating curriculum and technology we are able to 

associate these themes by interacting with all these themes. As an evaluation method, information is collected to 

arrive at a concept, whether students are managing to achieve the proposed objectives, through research or 

questions worked on in class, determining adequate time for the production of these works, the aid of technological 

tools is used. Through various educational programs available in the technological area, they build a lot of 

knowledge through research, building a range of information that serves as a basis for them to become better 

people and have a good relationship in society, because when group work is used and discussions about a certain 

topic, members have to interact to exchange information and reach a consensus. The correct use of curricula 

combined with other tools can be of great advantage in the area of education. After requesting the production of 

the end of the activities, they can present it to their colleagues. It is also a way of evaluating whether the students 

have mastered the content that was based on the curriculum, and whether they were able to develop work with 

mastery of the technologies that were used. 

Keywords:  Technology. Learning. Education. Interaction. 

 

RESUMEN 
El objetivo de este trabajo es conocer más sobre la conexión entre tecnología curricular, educación e interactividad, 

sin duda estos temas están cada vez más presentes en nuestro día a día en el contexto escolar. El currículum para 

la preparación de clases es fundamental porque es a través de él que producimos clases, sirviendo de guía para 

adaptaciones en relación a los contenidos que se trabajarán, integrando currículo y tecnología podemos asociar 

estos temas interactuando con todos estos. temas. Como método de evaluación se recolecta información para llegar 

a un concepto, si los estudiantes están logrando alcanzar los objetivos propuestos, a través de investigaciones o 
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preguntas trabajadas en clase, determinando el tiempo adecuado para la producción de estos trabajos, se utiliza la 

ayuda de herramientas tecnológicas. A través de diversos programas educativos disponibles en el área tecnológica, 

construyen mucho conocimiento a través de la investigación, construyendo un abanico de información que les 

sirve de base para ser mejores personas y tener una buena relación en la sociedad, porque cuando se utiliza el 

trabajo en grupo y En las discusiones sobre un tema determinado, los miembros tienen que interactuar para 

intercambiar información y llegar a un consenso. El uso correcto de los planes de estudio combinados con otras 

herramientas puede resultar de gran ventaja en el área de la educación. Luego de solicitar la producción del final 

de las actividades, pueden presentarlo a sus compañeros, también es una forma de evaluar si los estudiantes han 

dominado el contenido en el que se basó el plan de estudios, y si pudieron desarrollar el trabajo con maestría de 

las tecnologías que se utilizaron. 

Palabras clave: Tecnología. Aprendiendo. Educación. Interacción. 

 

INTRODUÇÃO 

 

O trabalho teve como método o uso de revisão bibliográfica, a respeito do tema estudado 

relação existente entre tecnologia, currículo, educação e interatividade. Alguns autores têm uma 

visão bem significativa a respeito de revisão bibliográfica. Para Andrade (2010, p. 25): “A 

pesquisa bibliográfica é habilidade fundamental nos cursos de graduação, uma vez que constitui 

o primeiro passo para todas as atividades acadêmicas”, é a partir da revisão bibliográfica que o 

estudante terá um norte para desenvolver sua pesquisa. Fonseca (2002), também reforça que “a 

partir do levantamento de referências teóricas já analisadas, e publicadas por meios escritos e 

eletrônicos, como livros, artigos científicos, páginas de web sites”.  O autor afirma que os 

pesquisadores se baseiam em obras que já foram publicadas, assim tendo um conhecimento 

mais certeiro a respeito dos temas trabalhados. 

A tecnologia está cada vez mais sendo usada em todos os meios de trabalho sendo assim 

se tornando um item indispensável para a sociedade ela se apresenta em aplicativos com 

diversas finalidades diferentes, aparelhos com várias funções que visam a melhoria e 

valorização do material, isso chama bastante atenção de todos. Com esse avanço nos 

proporciona uma melhoria na interatividade com outros países onde se aprende novos métodos 

de aprendizagem na área da educação por exemplo, tivemos grandes avanços, fica mais fácil 

também ligar todos esses pontos e chegar em um conhecimento maior dos nossos currículos 

escolares, podendo ser uma complementação para os currículos e trazendo melhoria para áreas 

da educação, a qual cada vez mais está fazendo uso  de meios tecnológicos, pois as ferramentas 

tecnológicas e os aparelhos que estão sendo produzidos tem finalidade de ensinar, e que todos 

os ambientes principalmente os escolares possam desfrutar desses benefícios. 

Dessa forma, Moran (2020) afirma que o reconhecimento das novas tecnologias nos 

modos de interação entre os alunos é muito importante principalmente quando esse 

conhecimento acontece no ambiente escolar e até mesmo quando ocorre  fora dela. Pelo fato de 

nos aplicar determinado assunto que está relacionado a tecnologia isso refletirá sobre a nossa 

própria prática pedagógica em relação a quem e como ensinamos, tendo a ideia  de obter 

melhorias nos resultados tanto na aprendizagem quanto no desenvolvimento das nossas práticas 

diárias, e tendo um bom engajamento dos estudantes.   

Quando se usa metodologias que necessitam da tecnologia de modo a auxiliar os alunos, 

isso  tira o estudante do lugar de receptor passivo, o estudante passa a ter as ferramentas em 

suas mãos e participa ativamente da construção do próprio conhecimento, o aluno se torna 

protagonista da sua própria aprendizagem.  
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 A cultura digital depende também das políticas educacionais, onde podem ser pedidos 

recursos para compras de objetos tecnológicos, como tablets, computadores, lousas digitais 

entre outros, para que isso aconteça a escola tem que ter um ambiente adequado onde será 

instalado estes equipamentos e que esse local possua conexão com a internet. Mas no cenário 

atual o difícil são as regiões onde não se tem acesso à internet, isso faz com que as escolas e 

ambientes educacionais não evoluem junto com a tecnologia, há necessidade de órgãos públicos 

garantir essa conexão e fornecer profissionais para treinar os professores e gestores escolares, 

para ter um domínio maior no manuseio das ferramentas disponíveis desses materiais, cada 

escola tem uma realidade diferente. 

Para Moran et al. (2000): 

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as várias 

tecnologias e os muitos procedimentos metodológicos. Mas também, é importante que 

amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicação interpessoal/grupal e as de 

comunicação audiovisual/telemáticas.(MORAN et al., 2000, p.56) 

Segundo Neta (2018), o acesso a ferramentas virtuais se torna cada vez mais evidente, 

e o professor  entende como adaptar ensino e aprendizagem através do uso dessa tecnologia, 

essa ideia de ferramentas tecnológicas reflete uma geração que já é conectada e tem acesso ao 

conhecimento e informações. Com isso permitirá que o aluno aprenda de forma mais dinâmica 

e instiga o aluno a se interessar mais pelos estudos, pois tudo que envolve tecnologias chama 

mais a atenção deles, e permite também os alunos ampliam seus conhecimentos já que é uma 

metodologia que foge do ensino tradicional.   

Delcin (2005) afirma que no âmbito educacional,  

 

(...) os alunos constroem o conhecimento a cada nova experiência de investigação e 

desenvolvem seus próprios estilos de recuperação e organização das informações. 

Exploram novos ambientes virtuais, constroem novos ambientes cognitivos e 

adquirem novas linguagens e metáforas. A investigação deste mundo hipertextual 

favorece a curiosidade, criatividade, a descoberta de si mesmo e dos outros, a 

colaboração e a produção de conhecimento, em vez de recebê-los passivamente 

(DELCIN, 2005, p. 68). 

 

Existe alguns programas do governo como Proinfo que se dedica destinar dinheiro para 

as unidades melhorar nesse quesito, diante de uma boa distribuição de verbas e que seja  regular 

entre as instituições e uma boa administração esse problema pode ser resolvido, mas isso não 

afeta os grandes centros onde essa conexão é cada vez mais melhorada. Com o uso mais intenso 

das (tecnologias da informação e comunicação) TICs,  as escolas se tornam um ambiente mais 

atualizado se tornando um aliado para melhoria nos currículos escolares e ensinamentos 

educacionais.  

O PowerPoint contribui para a aprendizagem dos alunos, pois é uma ferramenta de fácil 

manuseio e mediadas, pelo professor que pode estar assessorando o aluno durante a produção 

do seu trabalho, juntamente com um devido planejamento pedagógico, facilitando mais ainda 

o uso dessa ferramenta bastante usada em todos os setores da educação seja ela pública ou 

privada. A tecnologia hoje vem sendo cada vez mais acessada junto dela vem os desafios e 

cobranças onde se cobra bastante dos professores estar atualizados mediante as novas 

ferramentas, por isso é de extrema necessidade que o professor esteja sempre atualizado e cada 
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vez mais  indo em busca de informação e novos métodos para ser abordado e trabalhado nas 

aula. 

O estudo buscou avaliar os alunos na construção de um trabalho utilizando as 

ferramentas tecnológicas oferecida pela Microsoft education - office, onde se buscava alcançar 

uma elaboração bem dinâmica a respeito do tema solicitado pelo professor, os alunos tiveram 

uma breve apresentação durante a aula em relação ao tema e em seguida encaminhada para o 

laboratório de informática, onde seria o primeiro passo na produção do trabalho, o qual seria 

avaliado a sua apresentação final, com o auxílio da ferramenta PowerPoint e funções do 

programa . O estudo elaborado teve parte que foi necessário a utilização de revisão bibliográfica 

para reforçar com argumentos mais sucintos o trabalho prático desenvolvido no ambiente 

escolar. 

  

DESENVOLVIMENTO 

 

A interação entre tecnologia, currículo, educação e interatividade é indispensável para 

aprendizagem nos dias atuais, e vem se tornando cada vez mais importante para o crescimento 

das escolas tanto públicas como privadas, quando se fala em conexão existente entre esses 

elementos alguns autores defendem a ideia.  

Para Almeida; Valente, (2011) 

 

O currículo não se restringe à transferência e aplicação do conteúdo prescrito em 

documentos de referência para repassar ao aluno no contexto da sala de aula, ele se 

desenvolve na reconstrução de conteúdo prescrito nos processos de representação, 

atribuição de significado e negociação de sentidos, que ocorrem primeiro no momento 

em que os professores elaboram o planejamento de suas disciplinas, levando em conta 

as características concretas do seu contexto de trabalho, as necessidades e 

potencialidades de seus alunos, suas preferências e seu modo de realizar o trabalho 

pedagógico (Almeida; Valente, 2011, p. 15). 

 

Com a relação entre currículo aliada a tecnologia a interatividade entre esses elementos 

a educação podemos ter um bom desenvolvimento na área pedagógica. Com todos esses temas 

os espaços escolares se tornam um lugar onde cada aluno ou profissional professor expõe suas 

ideias juntamente com os alunos, chegando a um conceito em que todos tiram proveito. 

Segundo Peixoto e Araújo (2012), os computadores e suas ferramentas disponíveis em seu 

ambiente de trabalho, que utilizamos no nosso dia a dia e que estão disponíveis no ambiente 

escolar servem para melhorar a qualidade e otimizar a aprendizagem na área pedagógica. Em 

conjunto entre  esses temas podemos ir criando estratégias em sala de aula para adaptar as novas 

metodologias de ensino,  encima dos currículos educacionais que devemos seguir, e cada vez 

mais aperfeiçoar ideias para ser implantada em sala de aula, chamando a atenção dos alunos 

com aulas mais modernas e atraentes, cada professor adapta as aulas de acordo com o conteúdo 

programático proposto pelos currículos. 

Segundo os autores (SOUZA; PEREIRA; MACHADO, 2018). 

 

A educação diz respeito ao “processo de desenvolvimento da capacidade física, 

intelectual e moral da criança e do ser humano em geral, visando 

à   sua   melhor   integração   individual   e social”.  Para ocorrer essa integração é 

necessário   que   valores, conhecimentos, hábitos e comportamentos sociais sejam 

ensinados   e   aprendidos por   meio da educação para ensinar sobre as tecnologias na 
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base da identidade e da ação do grupo e que se faça uso destas mesmas tecnologias 

para ensinar as bases da educação (SOUZA; PEREIRA; MACHADO, 2018, pp. 248-

249). 

 

Quando se trata de currículo na educação, o currículo está implementado em nosso 

cotidiano é o que se trabalha todo dia, em sala de aula ajudando o estudante a construir sua 

carreira é usado em diversas parte do mundo como um norte para os professores produzirem 

suas aulas. Para o autor Sacristán (2013), o estudo acerca do currículo na contemporaneidade 

deve ser tratado sob diversos aspectos: que objetivo se pretende atingir, o que ensinar, por que 

ensinar, para quem. Essas indagações trazem ideias para a construção do currículo para a 

sociedade que engloba a área da tecnologia, lembrando que essa construção também engloba 

aspectos culturais, humanos e que existe em nossas práticas sociais.  

Hoje as tecnologias estão presente com mais frequência no ambiente educacional, e o 

uso delas no ambiente digital se apresenta com muitas variedades de ferramentas dentro dos 

celulares, tablets e outros dispositivos móveis, para  Santaella (2007.p 200), “pessoas e 

tecnologias nômades que operam em espaços físicos e não contíguos", essa interação entre o 

espaço físico e o digital proporciona uma gama de conhecimentos em que possibilita o estudante 

a conhecer vários ambientes virtuais. 

Todo dia estamos usufruindo das TICs pois quando elaboro as aulas utilizo o 

computador, para auxiliar a produzir o conteúdo, onde se utiliza-se o word, powerpoint, sites 

de internet, link de vídeos, permite acesso ao Youtube para demonstrar vídeos. E para que 

ocorra a passagem desse conteúdo produzido, utilizo o computador e o data show. Com esse 

método os alunos podem visualizar fotos vídeos e a estrutura da produção em que a aula foi 

elaborada, como métodos de avaliação utilizo questões ou peço a escrita de resumos.  

Com a evolução da tecnologia aliada a um currículo, tem a capacidade de alterar 

comportamentos, pois instiga quem está envolvido a buscar cada vez mais, proporciona a 

oportunidade de se atualizar, e vai dez da comunicação a interação entre pessoas distintas 

capacitando uma troca muito grande de conhecimento que pode fazer muita diferença na vida 

de quem está envolvido. Com esse novo leque de informações da era tecnológica é importante 

para a mudança de paradigmas da nossa sociedade. 

Com a chegada da pandemia de Covid-19, escolas e outros setores tiveram que inovar 

no método de aprendizagem, então descobriu-se vários métodos de se trabalhar como por 

exemplo, ligações pelos pelas ferramentas do google, pelas plataformas do meet, zoom, Skype, 

classe rom entre muitas outras ferramentas. Recursos esses que eram bem pouco utilizados antes  

da pandemia.   

Em meados de junho de 2010, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educação já 

tinham ideia de que o uso das tecnologias utilizada como recurso pedagógico iria se tornar 

indispensável, nos currículos escolares, esse suposto uso acabou mexendo com o sistema 

educacional, já estava acostumado com os valores educacionais mais antigos.  Com o passar do 

tempo e a necessidade de inovação, as TICs passaram a ser bem mais usadas em sala de aula, 

diante de processos de capacitações para esses profissionais gestores e educadores, na 

perspectiva dos estudantes tornarem-se mais familiarizados com o uso da tecnologia e os 

recursos digitais. Segundo relatório da UNESCO (2009), muitas entidades trabalham junto com 

o governo em promoções para que as TICs se façam mais presentes nas escolas, para melhorar 

a qualidade da aprendizagem e uma interação maior com o letramento digital. 
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Para José Carlos Antônio (2011) quando se fala em tecnologia percebe-se que ela se 

reinventa constantemente, as “inovações tecnológicas” são muito mais rápidas do que nossa 

capacidade de assimilar e transmitir. Em virtude disso, as mudanças que ocorrem é muito 

avançado quando se trata de  tecnologia, no mundo em que vivemos no momento temos a 

criação e/ou atualização de novos softwares, sistemas operacionais, máquinas, em um processo 

muito rápido e avançado. E essas  mudanças e avanços não chegam às práticas pedagógicas na 

escola na mesma velocidade, pois o processo parece ser um pouco mais lento principalmente 

porque a capacitação dos professores não acompanha o mesmo ritmo destas mudanças. 

Habitualmente essas mudanças que ocorrem na educação são feitas de forma muito lenta, 

deixando a desejar aos estudantes. 

As Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação aliada ao currículo impõem que 

os praticantes da educação como professor, aluno, gestor e comunidade tenham um olhar crítico 

do mundo digital o intérprete e cheguem a um conceito com sua própria interpretação 

ALMEIDA (2009).  No século atual não podemos comparar a tecnologia e as mídias digitais 

do passado com os dias de hoje, tivemos grandes avanços em vários aspectos que trouxeram 

benefícios não só para área educacional, mas para outras áreas.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A educação está cada vez mais conectada, trazendo desafios para a área da educação 

onde, escolas professores, alunos devem sempre estar em constante busca pelo novo e sempre 

contando com o auxílio das tecnologias aliado com um currículo escolar. Diante dos desafios 

que nós professores enfrentamos todo dia dentro das escolas, buscamos como aliado para um 

bom desempenho dos alunos, estar avaliando seus aprendizados, fica a critério do professor 

como utilizar um método mais adequado em relação ao conteúdo para a produção e 

apresentação de trabalhos. Durante o andar dos dias letivos pode se ter a ideia de como os alunos 

possuem domínio das tecnologias, em desenvolver os trabalhos propostos que os currículos 

educacionais trazem. 

Currículo aliado a tecnologia, educação e interatividade é um método muito interessante 

pois abrange grandes temas e habilidades que  pode ser usado como método avaliativo para 

cada aluno. Com um bom planejamento e desempenho toda a comunidade escolar sairá 

ganhando, a comunidade escolar se tornando mais atrativa perante a sociedade, quando essa 

interatividade entre temas em que um é complemento do outro. Quando a tecnologia ganha 

espaço na área da educação ela está a um passo a mais na era tecnológica e as crianças e 

adolescentes chegam futuramente sabendo manusear os meios eletrônicos com mais facilidade 

e estando mais preparados para o mercado de trabalho. 

O PowerPoint, poderia ser mais usado como ferramenta na área da educação. Pois seu 

potencial na aprendizagem do aluno é muito satisfatório. Pode-se considerar como uma 

ferramenta bastante diversificada e que pode ser explorada cada vez mais. Tanto na preparação 

de materiais didáticos, vale ressaltar que a opção de gravação de vídeo aulas ajuda o professor 

a ensinar de forma mais diversificada e o aluno aprender com mais precisão. E com a utilização 

desse material como ferramenta de ensino-aprendizagem, o PowerPoint demonstra-se como um 

programa adequado e muito satisfatório para ser utilizado nesses tempos de tecnologias da 

informação e comunicação.   



 Florianópolis, Ed.35, n.01, Maio/2024- ISSN/2675-5203 38 

 

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

ANDRADE, M. M. Introdução à metodologia do trabalho científico: elaboração de trabalhos na graduação. São 

Paulo, SP: Atlas, 2010. 

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini; Valente, José Armando. Tecnologias e currículo: trajetórias 

convergentes ou divergentes? São Paulo: Paulus, 2011. 

ANTONIO, J. C. As TIC’s, a escola e o futuro. 2011. Disponível em: http://professordigital.wordpress. 

com/2011/01/20/as-tics-a-escola-e-o-futuro. 

FONSECA, J. J. S. Metodologia da pesquisa científica. Fortaleza: UEC, 2002. Apostila. 

PEIXOTO, J; ARAÚJO, C. H. dos. S. Tecnologia e educação: algumas considerações sobre o discurso pedagógico 

contemporâneo. Educ. Soc, v. 33, n. 118, p. 253-268, 2012. 

SOUSA, V. V. de; PEREIRA, E. C; MACHADO, C. C. A   presença da tecnologia na Educação do Campo: 

mapeamento da produção científica nacional dos últimos cinco anos. Rev. Bras. Educ. Camp., v. 3, n. 1, p. 245-

259, 2018. 

SACRISTÁN, José Gimeno. Saberes e incertezas sobre o currículo. Porto Alegre: Penso, (2013, p. 25). 

SANTAELLA, Lúcia. Linguagens líquidas na era da mobilidade. São Paulo: Paulus, 2007.p 200. 

MORAN, J. M. A culpa não é do Online–Contradições na educação evidenciadas pela crise atual. Recuperado de 

https://porvir. org/a-culpa-nao-e-do-online-contradições-na-educação-evidenciadas-pela-crise-atual, 2020. 

MORAN, José Manuel et al. Novas tecnologias e mediação pedagógica. 6. ed. Campinas: Papirus, (2000).  

NETA, M. Silva.CAPUCHINHO, A. C. Educação Híbrida: Conceitos, Reflexões e Possibilidades do Ensino 

Personalizado. In: II CONGRESSO SOBRE TECNOLOGIAS NA EDUCAÇÃO. Paraíba. Disponível em: . 

Acesso em: 20 de julho de 2023.  

UNESCO, Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura, (2009). TICs na educação do 

Brasil. Disponível em: http://www. unesco.org/new/pt/brasilia/communicationand-information/ict-in-education. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 Florianópolis, Ed.35, n.01, Maio/2024- ISSN/2675-5203 39 

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL USO DAS (IA) NA EDUCAÇÃO 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE USE OF (IA) IN EDUCATION 

INTELIGENCIA ARTIFICIAL USO DE (IA) EN EDUCACIÓN 

 

 Nereu Dos Santos Paz 

nereu988@gmail.com 

PAZ, Nereu dos Santos. Inteligência artificial uso das (ia) na educação. Revista International 

Integralize Scientific, Ed. n.35, p. 40 – 45, maio/2024. ISSN/2675 – 5203. 

Orientador: Prof. Dr. Hélio Sales Rios 

 

RESUMO 
O trabalho  tem por objetivo buscar entender melhor como é feito o uso da inteligência artificial na educação, 

usando como método revisão de literatura. Essas ferramentas que auxilia na produção de trabalhos que está aliada 

a tecnologias disponíveis hoje em dia, utilizando fontes que às vezes não é muito confiável e segura, com a 

utilização desses recurso promove uma gama maior de possibilidades de análise dos alunos que frequentam 

determinado curso, a inteligência artificial sabendo usar de forma correta pode ser muito benéfica, mas as 

instituições devem colocar como critério de avaliação em trabalhos feita por inteligência artificial, um dos pontos 

negativo seria essa utilização de forma indevida das IA. Com o uso das IA pode auxiliar as instituições a ideia de 

como está o andamentos dos cursos na área de educação através da análise de dados,  também uma importância é 

ao método de ensino aprendizagem através das plataforma de ensino, pois os programas se apresentam bem 

promissor, em relação a interatividade entre os colegas e professores que fazem parte da mesma rede de 

aprendizagem, mas como sempre é necessário treinamento e adaptação às novas tecnologias deve-se preservar os 

dados de seus usuários de forma a garantir sua segurança. Portanto é indispensável usar essas ferramentas a fim 

de agregar conhecimento e garantir uma boa aprendizagem de todos, utilizando de forma correta.    

Palavras-chave:  Inteligência. Trabalhos. Utilidade. Educação.  

 

SUMMARY 
The aim of the work is to seek to better understand how artificial intelligence is used in education, using literature 

review as a method. These tools help in the production of work that is combined with technologies available today, 

using sources that are sometimes not very reliable and safe. Using these resources promotes a greater range of 

possibilities for analyzing students who attend a given course. Knowing how to use artificial intelligence correctly 

can be very beneficial, but institutions must consider work carried out using artificial intelligence as an evaluation 

criterion. One of the negative points would be this inappropriate use of AI. With the use of AI, institutions can 

help institutions to understand how courses in the field of education are progressing through data analysis. The 

teaching-learning method through teaching platforms is also important, as the programs are very promising. in 

relation to interactivity between colleagues and teachers who are part of the same learning network, but as training 

and adaptation to new technologies is always necessary, users' data must be preserved in order to guarantee their 

security. Therefore, it is essential to use these tools that add knowledge and guarantee good learning for everyone, 

using them correctly. 

Keywords:  Students. Works. Tools. Learning. 

 

RESUMEN 
El objetivo del trabajo es buscar comprender mejor cómo se utiliza la inteligencia artificial en la educación, 

utilizando como método la revisión de la literatura. Estas herramientas ayudan en la producción de trabajos que se 

combinan con las tecnologías disponibles en la actualidad, utilizando fuentes que en ocasiones no son muy 

confiables y seguras. El uso de estos recursos promueve un mayor abanico de posibilidades para el análisis de los 

estudiantes que asisten a un determinado curso, sabiendo utilizar recursos artificiales. La inteligencia artificial 

puede ser muy beneficiosa, pero las instituciones deben considerar el trabajo realizado utilizando la inteligencia 

artificial como criterio de evaluación. Uno de los puntos negativos sería este uso inadecuado de la IA. Con el uso 

de IA, las instituciones pueden ayudar a las instituciones a comprender cómo avanzan los cursos en el área de 

educación a través del análisis de datos. El método de enseñanza-aprendizaje a través de plataformas de enseñanza 

también es importante, ya que los programas son muy prometedores. interactividad entre compañeros y profesores 

que forman parte de una misma red de aprendizaje, pero como siempre es necesaria la formación y la adaptación 

a las nuevas tecnologías, los datos de los usuarios deben preservarse para garantizar su seguridad. Por ello, es 

fundamental utilizar estas herramientas que suman conocimientos y garantizan un buen aprendizaje para todos, 

utilizándose correctamente.   
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INTRODUÇÃO 

 

O presente trabalho tem como método uma revisão bibliográfica, utilizando a 

inteligência  artificial (IA) como ferramenta para o ensino aprendizagem, quais suas vantagens 

e desvantagens e como ter cuidados para quando se utilizar dessas ferramentas. Na visão de 

Conforto et al. (2011, n.p), “a revisão bibliográfica é um método científico que busca a análise 

de uma determinada área de conhecimento como a da ciência por exemplo”. Esse método  é 

muito utilizado em diversas áreas como na área de educação, medicina, ciências sociais entre 

outros, e que auxilia a reforçar as ideias dos autores com estudos já feitos e que se assemelham 

entre ambos.  

Com o uso das ferramentas tecnológicas fica mais fácil se produzir algo que auxilie a 

nossa compreensão em determinado assunto, o uso das  IA e os recursos mais disponíveis em 

seu ambiente de trabalho e atrativo pois disponibiliza de várias oportunidades de estar 

produzindo e apresentando os materiais que devem ser apresentados pelas plataformas de 

estudo. Nesse contexto, é pode-se observar algumas vantagens da utilização destas IA na 

educação, pode se dizer que existe uma personalização do  ensino que torna determinado 

conteúdo mais atrativo,  é possível também  obter um  feedback  imediato em relação a atividade 

proposta,  a  acessibilidade  a  conteúdos  de  qualidade  e  a  melhoria  do  processo  de  

aprendizagem.   

Quando se fala em  personalização  do  ensino,  por  exemplo,  é um fator muito relevante 

pois cada aluno tem necessidades e habilidades específicas, que é diferente dos demais colegas. 

Com o uso da inteligência artificial,  é  possível  produzir os trabalhos com as características  

de  cada  estudante,  tornando  o  processo  de  aprendizagem mais eficiente e significativo, por 

esse motivo e outros as IA devem estar presente na educação. As IA também apresentam 

desafios e desvantagens quando aplicada a área da educação. Um dos desafios é a atualização 

muito rápida dos sistemas, pois a tecnologia se desenvolve rapidamente e é necessário  

acompanhar  essas  mudanças  para  que  a  IA  possa  ser  efetivamente  aplicada  na  educação. 

Há também a preocupação de garantir a privacidade e segurança dos dados dos estudantes.  

Outra possibilidade importante da utilização da IA nos cursos à distância é a de  redução  

de  custos. Tendo em vista que a maioria dos estudantes que optam, por fazer uma graduação 

ou estudar em instituições que valorizam o uso das IA, se torna mais vantajoso, pelo fato de 

que os curso se tornam mais baixo, visto que as atividades são inseridas em sistemas, cujo os 

alunos podem acessar de forma remota, sendo assim diminuindo os custos com deslocamento, 

tornando se um ponto positivo, as IA também se mostram bastante eficiente nesses quesitos. 

 

DESENVOLVIMENTO 

 

As inovações na área  da  tecnologia  da Inteligência  Artificial  têm  se  apresentado  

uma  ferramenta  que está cada vez mais sendo usada pelos diversos setores de diversas áreas 

em especial a da educação.  A  inserção  da  Inteligência nos cursos EAD, se torna cada vez 

mais comum, pelo fato de se tornar mais cômodo para ambas as partes tanto para a universidade 

quanto para os alunos, sendo  que   pode  trazer  alguns benefícios  significativos  para  o  
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aprendizado  dos  alunos. Alguns autores refletem sobre o assunto, pois quando se trata em 

educação deve se ter um olhar especial.  Alguns autores discutem sobre a IA. 

Para Silva e Rabêlo (2021) dizem que: 

 

Inteligência artificial é o conjunto de soluções criadas para imitar a inteligência 

humana exibida por sistemas de software. Sob o ponto de vista da ciência, a IA é 

campo de pesquisa multidisciplinar que estuda como computadores podem fazer 

tarefas humanas que envolvem a necessidade de aprendizagem, adaptação, 

criatividade e solução de problemas ( SILVA E RABÊLO, 2021, online). 

 

Segundo Vicari (2005) a IA pode ser uma ferramenta útil na educação, mas são 

necessários mais estudos e pesquisas para entender melhor seu potencial e  limitações.  Além  

disso,  é  importante  lembrar  que  a  implementação  da  IA deve ser feita com cautela e 

considerando as necessidades e condições, de cada aluno ou adaptando as condições disponíveis 

pela realidade das instituições. Vicari  (2005) também afirma  que  “As  IA  podem  contribuir  

para aprimorar a eficácia do ensino e aprendizagem, na medida em que a análise de dados e a 

personalização do ensino são potencializadas por meio de sistemas inteligentes”. 

Tendo em vista os avanços tecnológicos e as amplas condições de acesso às informações 

que provêm da internet, foram criadas diversas alternativas metodológicas visando melhorar a 

troca de informações, de modo a transformá-las em conhecimento. Esta rede também permitiu 

a oferta de muitos recursos didáticos alternativos, no entanto, a falta de conhecimento acerca 

das metodologias de ensino atrapalhou sua utilização. Percebe-se que é neste momento que o 

docente deve assumir a postura de interlocutor, já que não é suficiente apenas dispor das 

informações se não conseguir estabelecer conexões no momento adequado, ou seja, na 

resolução de problemas. A  revisão  sistemática  mostrou  que  a  utilização  da  Inteligência 

artificial nos cursos a distância tem se mostrado promissora, principalmente  no  que  se  refere  

à  personalização  do  aprendizado  e  ao  aumento da interatividade entre aluno e plataforma 

de ensino. 

Silva (2021) ainda afirma que: 

 

Os Sistemas Tutores Inteligentes, por meio da tecnologia de agentes, viabilizam a 

construção de ambientes de aprendizagem dinâmicos e adaptativos, tornando-os mais 

propícios ao desenvolvimento da autonomia do educando, principalmente por 

privilegiarem um modelo de ensino centrado no aluno, no qual este tem uma 

participação mais ativa no processo de aprendizagem. (SILVA, 2021, online) 

 

Com a inserção das IA, podemos ter algumas vantagens e desvantagens quando 

aplicadas a área da educação. Para Pereira (2018), a IA junto com a tecnóloga torna-se 

indispensável em nosso dia a dia, na educação traz grandes atrativos e possibilidades de se 

desenvolver cada vez mais e ganhar uma dimensão maior, quando se fala em EAD logo 

pensamos em ensino online que sem sombra de dúvidas nos gera conforto e disponibilidade de 

tempo, diante disso a inteligência artificial se faz cada vez mais frequente, pois notoriamente a 

população busca cada vez mais cursos que tenham seu ensino remoto, gerando conforto para as 

pessoas e disponibilidade de estar trabalhando e ao mesmo tempo estudando.  

As vantagens de quando se utiliza as IA, é a comodidade que se pode ter para não deixar 

de fazer o que gosta, gerando oportunidade de ensino e uma melhor adaptação a seus alunos e 

professores, os quais podem estar aprimorando ainda mais a possibilidade de estar conectado 
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ao curso de seu interesse. Outra vantagem é em relação ao deslocamento, pois não 

necessariamente o aluno deve estar em sala de aula, podendo acompanhar as aulas de forma 

remota, e conseguindo ter um aprendizado significativo.  

Vicari (2005) reforça dizendo que, “a Inteligência Artificial poderia ser utilizada como 

método para personalizar o ensino, levando em consideração as preferências e as dificuldades 

encontradas em cada aluno, além de gerenciar feedbacks precisos e imediatos”. Outro  benefício  

da  inserção  da  Inteligência  Artificial  nos  cursos  a  distância  é  a  possibilidade  de  uma  

maior  interatividade  entre  alunos  e  professores.  Com  a  utilização  de  chatbots  e  outras  

ferramentas  de  IA,  é  possível  que  os  alunos  tenham  uma  interação  mais  dinâmica  com  

o  conteúdo e com o próprio professor.  

Diversas pesquisas relataram a importância e os benefícios da programação de Chatbots 

nos ambientes de EaD. Foram destacadas situações-problemas com que as Instituições de 

Ensino Superior precisam lidar, entre os quais: a falta de condições do tutor fornecer auxílio de 

forma rápida e constante, a falta de diagnóstico de alunos, bem como, a falta de um 

acompanhamento personalizado aos estudantes, proveniente do grande crescimento observado 

na modalidade de cursos superiores EaD, que associa-se ao aumento de tutores de forma 

desproporcional, que favorece um apoio deficiente aos alunos (Barros; Guerreiro, 2019). 

Além disso, a IA pode ser utilizada para  fornecer  feedbacks  automáticos  e  

personalizados  para  cada  aluno,  ajudando a identificar erros e acertos. Destaca-se que há uma 

crescente no campo da inteligência artificial, que vem se tornando cada vez mais amplo, já que 

as aplicações inteligentes colaboram com a produção nas indústrias, tange a área de 

entretenimento e às lojas virtuais, podendo ser utilizadas inclusive no contexto educacional 

Carvalho Junior; Carvalho, (2018). 

Já um dos pontos negativos do uso das IA é o grande investimento em tecnologia e a 

falta de profissionais especializados na área de atuação, deixando profissionais como 

professores não saber utilizar todas as ferramentas que se tem disponível em determinado 

aplicativo ou site de ensino, na verdade a instituição que utiliza dessas ferramentas é que devem 

estar se organizando para que se tenha uma qualificação maior desses profissionais. As IA  não 

pode ser considerado um substituto de professores, mas  pode  ser  um  complemento  eficaz  

no  processo de  aprendizagem dos alunos, sendo um método que possa estar agregando e 

personalizando as aulas que serão administradas pelo professor nas plataformas ou em sala de 

aula, auxiliando a desenvolver novas habilidades de aprendizagem (Pereira, 2018, p. 23). 

Para Castelvecchi (2016), a utilização das tomadas de decisões pelos sistemas de 

inteligência artificial causa preocupação em diversas áreas, inclusive a educação. Um exemplo 

que podemos citar é o Chat GPT alcançou a marca de um milhão de usuários em apenas cinco 

dias, esse feito é notável e indica uma corrida inédita pela popularidade em um curto espaço de 

tempo. Ao interagir com sistemas de inteligência artificial, como Chat GPT, pode ser frustrante 

não obter uma resposta satisfatória, especialmente quando o sistema não reconhece informações 

que parecem tão óbvias para nós, como o nosso próprio nome. Essa frustração pode ser evitada 

ou reduzida se soubermos como formular perguntas e fornecer informações relevantes para que 

o sistema possa processá-las adequadamente.  

Um dos  exemplos de aplicação da inteligência artificial que foi bem sucedida foi um 

estudo aplicado nas  instituições  de  ensino  da  Georgia  State  University, situado nos  Estados  

Unidos,  que  optou  a  plataforma  de  análise  preditiva, Pounce que usa algoritmos com uso 
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de máquinas para auxiliar a buscar dados e tirar uma média se o ensino aprendizagem está 

surtindo efeito, e também o desempenho acadêmico dos alunos , a frequência escolar. Usando 

essas informações como base,  a  plataforma utilizada disponibiliza dados como um sistema de 

alerta para os professores, indicando quais necessitam de mais atenção, e prevenindo a evasão 

escolar, com o uso desse método teve um aumento cerca 8% de alunos formado em curso 

superior, a taxa de evasão escolar diminuiu 22%. As inteligências artificiais estão cada vez mais 

presentes em nossas vidas, auxiliando nos em diversas atividades cotidianas, desde tarefas 

simples até as mais complexas. 

Com o uso das IA, visto como um recurso educacional trouxe aspectos inovador no 

andamento do contexto educacional, tendo um resultados mais  positivo que negativos, sendo 

um bom método a ser usado pelas instituições que usa o EAD como forma de transmitir 

conhecimento, se tornando uma ferramenta bastante utilizada e valorizada pelos alunos, pois 

quando se trabalha com responsabilidade sabendo como utilizar esses benefícios busca a 

agregar oportunidades para todos os envolvidos alunos comercio e professores saem ganhando 

com as ferramentas disponíveis graças às tecnologias.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

Pode se afirmar que a inteligência artificial, veio para ficar em nossas vidas, pelo fato 

da sociedade está buscando por continuar seus estudos de forma EAD, isso gera conforto 

fazendo com que o número de usuário aumente cada vez mais, e buscar investir em tecnologias 

cada vez mais avançada, visto que esses recursos tendem a facilitar o ensino a educação, 

podendo diminuir o tempo de espera por resultados esperados, principalmente quem faz o uso 

dos ambientes virtuais. Pode-se considerar como uma ferramenta bastante diversificada e que 

pode ser explorada cada vez mais. Tanto na preparação de materiais didáticos quanto na forma 

diversificada de ensino ao aluno, tendo um resultado mais preciso. A IA demonstra-se como 

um programa adequado e muito satisfatório para ser utilizado nesses tempos de tecnologias da 

informação e comunicação.   

As IA podem apresentar uma análise de dados mais detalhada em relação aos alunos, 

ficando mais visíveis as necessidades que devem ser trabalhadas em determinado ambiente de 

aprendizagem, podemos dizer que os setores que querem crescer nesse mercado devem investir 

em tecnologias e estar sempre a um passo à frente, pois cada dia se cria algo novo que de certa 

forma trás algum benefício para a sociedade, quando se adequam às novas tecnologias tudo flui 

melhor. 
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RESUMO 

O objetivo deste trabalho visa buscar métodos de se utilizar Peer Instruction ou de forma traduzida instrução entre 

pares (PI), como alternativas para se trabalhar em sala de aula tanto de forma presencial quanto de forma online 

através de práticas ou jogos. O trabalho consiste em uma revisão bibliográfica que aborda o tema já citado. 

Instrução entre pares é uma metodologia ativa que busca gerar uma interação maior entre os envolvidos sendo 

utilizado pares ou grupo de pessoas para realizar determinada atividade, é considerada um exemplo de metodologia 

ativa. Essas metodologias ativas tem como finalidade formar cidadão mais crítico em relação ao que se aprende, 

durante sua vida, quando os alunos ou um determinado grupo se torna mais crítico, desencadeia uma série de 

conhecimentos, pois nunca estará satisfeito com apenas uma resposta ele vai em busca de algo novo quando se 

quer aprender, a intenção da instrução entre pares quando aplicada é criar pessoas mais críticas e que consigam ter 

uma troca de conhecimento entre o grupo de forma produtiva e satisfatória. Diante do que foi estudado quando 

esse método é aplicado em sala de aula presencial ou online pode se dizer que se tem um resultado satisfatório, e 

se o tema for abordado e aplicado de forma correta e organizada pode se ter resultados positivos. Diante disso as 

metodologias utilizadas de forma ativa são fundamentais para auxiliar na formação acadêmica dos alunos. 

Palavras-chave:  Participação. Metodologia. Aprendizagem. Grupo.  

 

SUMMARY 
The objective of this work aims to seek methods of using Peer Instruction or translated peer instruction (PI), as 

alternatives to working in the classroom both in person and online through practices or games. The work consists 

of a bibliographical review that addresses the topic already mentioned. Peer instruction is an active methodology 

that seeks to generate greater interaction between those involved, using pairs or groups of people to carry out a 

certain activity, it is considered an example of active methodology. These active methodologies aim to form 

citizens who are more critical in relation to what they learn. During their lives, when students or a certain group 

becomes more critical, it triggers a series of knowledge, as they will never be satisfied with just one answer. 

Looking for something new when you want to learn, the intention of peer instruction when applied is to create 

more critical people who are able to exchange knowledge among the group in a productive and satisfactory way. 

In view of what was studied, when this method is applied in a face-to-face or online classroom, it can be said that 

it has a satisfactory result, and if the topic is approached and applied in a correct and organized way, it can have 

positive results. Therefore, the methodologies used actively are essential to assist in the academic training of 

students. 

Keywords:  Participation. Methodology. Learning. Group. 

 

RESUMEN 
El objetivo de este trabajo pretende buscar métodos de utilización de Peer Instrucción o instrucción entre pares 

traducida (PI), como alternativas al trabajo en el aula tanto presencial como online a través de prácticas o juegos. 

El trabajo consta de una revisión bibliográfica que aborda el tema ya mencionado. La instrucción entre pares es 

una metodología activa que busca generar una mayor interacción entre los involucrados, utilizando parejas o 

grupos de personas para realizar una determinada actividad, se considera un ejemplo de metodología activa. Estas 

metodologías activas pretenden formar ciudadanos más críticos en relación a lo que aprenden. Durante su vida, 

cuando los estudiantes o un determinado grupo se vuelven más críticos, se desencadena una serie de 

conocimientos, ya que nunca estarán satisfechos con una sola respuesta. Buscando algo nuevo cuando se quiere 

aprender, la intención de la instrucción entre pares cuando se aplica es crear personas más críticas que sean capaces 

de intercambiar conocimientos entre el grupo de una manera productiva y satisfactoria. En vista de lo estudiado, 
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cuando se aplica este método en un aula presencial o en línea, se puede decir que tiene un resultado satisfactorio, 

y si se aborda y aplica el tema de manera correcta y organizada, puede tener resultados positivos. Por lo tanto, las 

metodologías utilizadas activamente son fundamentales para coadyuvar en la formación académica de los 

estudiantes. 

Palabras clave: Participación. Metodología. Aprendiendo. Grupo. 

 

INTRODUÇÃO 

 

O presente trabalho teve como método a revisão bibliográfica alguns autores descrevem 

que a revisão bibliográfica é um método que se utiliza como base para o desenvolvimento de 

um estudo que está em construção para Gil (2002 pg. 44), uma pesquisa bibliográfica "é 

desenvolvida com base em material já elaborado, constituído principalmente de livros e artigos 

científicos". Que serve como suporte para desenvolver e discutir determinado assunto. 

Conforme et al. (2011, n.p), também afirma que “a revisão bibliográfica é um método científico 

que busca a análise de uma determinada área de conhecimento como a da ciência, por exemplo”. 

Esse método  é muito utilizado em diversas áreas na área de educação, medicina, psicologia, 

ciências sociais entre outros.  

Mediante esse método iremos abordar o tema Peer Instruction ou de forma traduzida 

instrução entre pares (PI), cujo tema é bastante falado quando se trata de metodologias ativas 

na educação, hoje podemos perceber o quanto a tecnologia está evoluindo, em diversas áreas, 

tanto saúde quanto educação. Com isso fica evidente a necessidade de buscar novos métodos 

de ensino na área da educação, por isso a importância de estar atualizados em relação a 

necessidade de estar desenvolvendo algo novo que atraia a atenção dos alunos independente da 

faixa etária. Com essas formas inovadoras de abordar e se trabalhar determinado assunto fica 

mais claro que o aluno será atraído de alguma forma seja por uma prática ou a produção de um 

jogo em um computador por exemplo. 

O Peer Instruction foi criado com o intuito de ser uma estratégia que busca discutir 

assunto de interesses de pessoas que buscam chegar a uma determinada conclusão, onde se 

trabalha em pares ou grupo, facilitando a discussão e troca de ideias entre os membros 

garantindo uma diversidade de opiniões para a construção do conhecimento. Pois quando se 

tem um grupo que tem como um objetivo em comum, todos os seus membros seguiram uma 

linha de pensamento, mas como todos tem uma forma diferente de interpretar, esse método 

garante uma troca de ideias que pode ser muito produtiva e chegar a um conceito que todos 

possam concordar com o resultado que foi encontrado. 

Dessa forma o estudo busca abordar alguma metodologia ativa que seja aplicada em 

determinado ambiente educacional e que tenha dado certo, tanto em sala de aula ou de modo 

remoto/online, busca apresentar também a forma que essa metodologia pode ser aplicada de 

modo que se possa obter um resultado satisfatório, quando aplicado aos alunos. Com isso 

garantindo um aprendizado com mais qualidade e diferente tanto para o professor quanto para 

o aluno, esse método de Peer Instruction pode ser utilizado em qualquer ambiente que se tenha 

2 pessoas ou mais, com isso seria óbvio que em uma aula que é constituída com mais de 2 

alunos seria viável usar essa metodologia ativa. 

 

 

 

 DESENVOLVIMENTO  
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As Metodologias Ativas surgem como facilitadoras do conhecimento. Nessa concepção 

o aluno assume uma postura de protagonista e é envolvido na aprendizagem por descoberta, 

investigação ou resolução de problemas (Bacich & Moran, 2018). Baseado nesse pensamento 

os alunos se tornam mais críticos em relação a determinado assunto, aí vem a importância das 

escolas trabalharem durante o ano na produção de projetos em que envolva os professores 

alunos e se possível a comunidade. A escolha desses projetos fica a critério da escola que 

envolva questões em que se possa trabalhar em equipe  para tentar resolver a questão, esse 

envolvimento trás experiência troca de ideias entre os membros do grupo.  

O Peer Instruction foi desenvolvido pelo físico Eric Mazur, que trata de um tipo 

metodologia ativa que está sendo muito utilizada como ferramenta de aprendizagem, com o 

principal objetivo de envolver os alunos em atividades cooperativas de discussão de conteúdo. 

(Butchart; Handfield; Restall, 2009). Esse método descrito pelo físico vem para contribuir para 

as aulas se tornarem mais dinâmicas, visando um envolvimento maior entre os colegas, que 

fazem parte do grupo. Esse método se torna vantajoso não apenas para os alunos, mas sim para 

o professor também pois o retorno que se tem com a proposta da atividade de aprendizagem é 

visível quando observado que os estudantes estão desenvolvendo as habilidades em relação a 

determinado assunto trabalhado. 

Um exemplo que uso bastante em minhas aulas é a utilização de trabalho em grupo por 

meio de práticas, seguem a seguinte ordem, primeiro passo o conteúdo teórico por exemplo 

separação de misturas homogêneas e heterogêneas, depois de debatermos em sala de aula o que 

e como são compostas essas misturas partimos para a prática, os alunos formam grupos de 5 

alunos e fazem determinada mistura, e logo em seguida o professor interroga o grupo qual 

mistura que fez, quais os ingrediente utilizou e como que chegou nesse conceito, assim o grupo 

todo participam e interagem entre si e passam o que aprendeu para os demais grupos, essas 

atividades podem ser adaptadas a demais temas, por se tratar de atividades em grupo.  

As metodologias ativas tem por finalidade um olhar a partir de outra perspectiva o 

ensinar e o aprender e, apesar de parecer algo muito recente, especialmente no Brasil, a obra de 

Emílio de Jean Jacques Rousseau (1712-1778), a obra mostra um pouco sobre as evidências 

desse método quando se começou a ser utilizado na área da educação,  no qual a experiência é 

considerada como mais importante que a teoria. O autor traz que a inovação no método de 

ensino quando se tem a prática aliada a teoria, faz com que a aprendizagem seja mais eficaz em 

um contexto educacional.  

As metodologias ativas priorizam os estudantes como centro do processo de ensino-

aprendizagem, com experiências, valores e opiniões valorizadas para a construção coletiva do 

conhecimento (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Quando se usa metodologias ativas e que 

necessitem que o aluno pense isso  tira o estudante do lugar de receptor passivo, o estudante 

passa a ter as ferramentas em suas mãos e participa ativamente da construção do próprio 

conhecimento, o aluno se torna protagonista da sua própria aprendizagem. Elas perpassam por 

diferentes ferramentas, como a discussão de situações-problemas, de casos clínicos, 

contextualização da realidade, exposição crítica e reflexiva, uso de tecnologias, entre outras que 

auxiliam no desenvolvimento de diversas habilidades, como a comunicação, o trabalho em 

equipe, a postura de liderança, o respeito aos colegas e a capacidade de avaliação crítica. 
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O professor atua como facilitador no processo de ensino-aprendizagem. Suas funções 

são as de provocar, construir, compreender e refletir, junto com o aluno, para orientar, 

direcionar e transformar a sua realidade. O aluno, em contrapartida, é o centro do processo, 

deve ter uma postura ativa, trabalhar com a autoaprendizagem, curiosidade, pesquisa e tomada 

de decisões, bem como gozar de autonomia e reflexão para que desenvolva uma atitude crítica 

e construtiva que o prepare à prática profissional. 

Tullis e Goldstone (2020) afirmam que o Peer Instruction beneficia consistentemente o 

aprendizado do aluno, pois além do ensino está centrado nas interações entre os alunos, há 

avanços na compreensão conceitual, redução do desgaste dos alunos em relação aos conteúdos 

considerados difíceis, diminuição das taxas de reprovação na disciplina, melhoria da frequência 

dos alunos nas aulas e maior envolvimento e participação dos alunos. 

Quando se trata de Peer Instruction por meio digital, o professor pode pensar em 

trabalhar com jogos como a proposta do Peer Instruction pode ser um contribuinte para o 

desenvolvimento de aulas envolvendo o conteúdo de probabilidade, que se ensina no 5 ano da 

educação básica fundamental II. Esse método pode ser aplicado de forma online quanto 

presencial pois demanda apenas de um computador ou celular eu tenha conexão com a internet, 

na época da pandemia de Covid 19 pode se ter uma ideia de como poderia ser utilizado esse 

método,  foi possível identificar aplicações probabilísticas de grande importância que 

influenciam diretamente na tomada de decisões dos governantes acerca do isolamento social, 

por exemplo.  

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) coloca que o ensino de 

probabilidade deve estar presente desde os anos iniciais do Ensino Fundamental,  assim sendo 

necessário que o professor de determinada disciplina busque alternativas que favoreçam o 

aprendizado no que se refere às noções de acaso e análises sobre eventos prováveis ou não de 

acontecer, fazendo com que o aluno compreenda a utilização do conteúdo no meio em que vive 

(Brasil, 2018). Para se trabalhar esse conteúdo de probabilidade os alunos de certa forma 

apresentam determinada dificuldade em relação aos conceitos (Corbalán, 2002), para se tornar 

um método mais dinâmico usa-se Peer Instruction, pois na etapa de votação do método, os 

alunos poderão aprender com seus erros e acertos, no processo de discussão em pares. 

Paula (2015) afirma que: 

 

Os   jogos,   por   exemplo,   posicionam   seus   jogadores   no   centro   das   ações, 

estimulando o protagonismo dos estudantes. Da mesma maneira, esses artefatos 

podem permitir que os educandos/jogadores aprendam através de seus próprios erros, 

já que, na maioria das vezes, seus fruidores podem repetir suas jogadas anteriores em 

caso de falhas, buscando corrigi-las. (PAULA, 2015, p.60) 

 

O Peer Instruction, assim como visto até agora, as potencialidades desse método se aliar 

a tecnologia à sala de aula é muito provável e benéfico, e com isto apresentamos dois jogos 

online que trabalham com a Probabilidade segundo o que prevê a BNCC (Brasil, 2018).  

Deste modo, também pode se utilizar estudos mais diretos,  mas isso vai variar de 

contexto dependendo do método trabalhado, ele pode utilizar a tecnologia através do uso de 

clickers, cujo método funciona da seguinte maneira o aluno levanta a mão para responder 

determinada pergunta, em um determinado aplicativo que tenha essa finalidade. Diante disso o 
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professor avaliará os alunos da forma que achar mais apropriada, esses métodos podem ser 

utilizados tanto em aulas presenciais quanto em aulas online. 

Quando se trata de uma dinâmica entre pares em que utilize os meios digitais cabe ao 

professor  analisar como irá utilizá-los de forma mais eficiente e com um planejamento bem 

elaborado, por isso a importância da formação continuada do professor que busca inovar em 

suas aulas, diante disso é indispensável formação em meios tecnológicos até mesmo para saber 

usá-los de forma adequada.  

Usando como uma ferramenta para aprendizagem em Peer Instruction os jogos digitais 

auxiliando como uma ferramenta  para o uso de pedagógico, pois surge a necessidade de estar 

aprimorando e se adequando às necessidades e adequações para os diversos públicos na área da 

educação, e o professor tendo a flexibilidade pode se adequar ao conteúdo que for necessário e 

de forma diferente usando como base a tecnologia e os recursos que se encontram disponíveis 

neste meio, que cada dia se torna mais atrativo, os jogos trazem consigo o desafio de tornar os 

alunos ativos em sua própria aprendizagem, pois sua dinâmica pode propiciar isso aos 

jogadores.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

O uso das metodologia ativas se tornam cada vez mais comum pois os recursos 

disponíveis é de grande alcance, independente do local que se encontre, deve se ter ideias e 

aprimorá-las de maneira que se consiga a chegar ao objetivo desejado, com uso das tecnologias 

isso se torna um pouco mais viável, pois hoje a maioria da população tem um celular, ou alguma 

forma de acesso a internet,  facilitando assim a preparação de aulas com metodologias ativas 

para se implantar em sala de aula, e com o Peer Instruction o aluno não está aprendendo 

individualmente está trocando conhecimentos com colegas ou grupos, ficando um pouco mais 

dinâmica a aprendizagem. 

Conforme o apresentado, podemos observar que o uso das metodologias ativas tanto em 

modelo presencial quanto online, se torna uma alternativa muito satisfatória que trás  benefícios 

para os alunos e professores e como se trata de uma atividade em pares ou em grupo a troca de  

opiniões entre os indivíduos é mútua, garantindo uma possibilidade a mais dos alunos 

aprenderam um com os outros esse método favorece a educação, e quando se utiliza meios 

tecnológicos facilita ainda mais a aprendizagem.  

As metodologias ativas, trouxe aspectos inovadores no andamento das aulas, tendo um 

resultado positivo, sendo utilizado como recurso didático na construção do aprendizado, esses 

métodos  podem ser  originais, inovadores e adaptáveis, pode ser considerada uma bela 

ferramenta de trabalho que auxilia o docente em suas aulas presencial ou online.  
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RESUMO 
Este estudo investiga a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na educação inclusiva, com foco 

na promoção da aprendizagem de alunos com necessidades especiais. Por meio de uma revisão sistemática de 30 

artigos e livros publicados, foram identificados desafios, benefícios e implicações dessa integração. Os resultados 

indicam um aumento da participação e do engajamento dos alunos, bem como o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais e cognitivas. No entanto, foram observados desafios relacionados à falta de recursos adaptados e 

à formação inadequada dos professores. A colaboração entre profissionais da educação e a promoção de um 

ambiente escolar inclusivo são apontadas como fundamentais para o sucesso dessa integração. As considerações 

finais destacam a importância de continuar explorando e aprimorando as práticas STEAM na educação inclusiva, 

visando garantir oportunidades de aprendizagem equitativas para todos os alunos. 

Palavras-chave: Psicopedagogia, STEAM, Educação Inclusiva, Necessidades Especiais, Colaboração 

Educacional. 

SUMMARY 
This study investigates the integration of Psychopedagogy with STEAM approaches in inclusive education, 

focusing on promoting the learning of students with special needs. Through a systematic review of 30 published 

articles and books, challenges, benefits, and implications of this integration were identified. Results indicate an 

increase in student participation and engagement, as well as the development of socioemotional and cognitive 

skills. However, challenges related to the lack of adapted resources and inadequate teacher training were observed. 

Collaboration among education professionals and the promotion of an inclusive school environment are 

highlighted as fundamental to the success of this integration. The conclusions emphasize the importance of 

continuing to explore and improve STEAM practices in inclusive education, aiming to ensure equitable learning 

opportunities for all students. 

Keywords: Psychopedagogy, STEAM, Inclusive Education, Special Needs, Educational Collaboration. 

RESUMEN 

Este estudio investiga la integración de la Psicopedagogía con enfoques STEAM en la educación inclusiva, 

centrándose en la promoción del aprendizaje de alumnos con necesidades especiales. A través de una revisión 

sistemática de 30 artículos y libros publicados, se identificaron desafíos, beneficios e implicaciones de esta 

integración. Los resultados indican un aumento en la participación y la participación de los alumnos, así como el 

desarrollo de habilidades socioemocionales y cognitivas. Sin embargo, se observaron desafíos relacionados con la 

falta de recursos adaptados y la formación inadecuada de los profesores. La colaboración entre profesionales de la 

educación y la promoción de un ambiente escolar inclusivo se señalan como fundamentales para el éxito de esta 

integración. Las conclusiones resaltan la importancia de seguir explorando y mejorando las prácticas STEAM en 

la educación inclusiva, con el fin de garantizar oportunidades de aprendizaje equitativas para todos los alumnos.  

Palabras clave: Psicopedagogía, STEAM, Educación Inclusiva, Necesidades Especiales, Colaboración 

Educativa. 
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INTRODUÇÃO 

 

A interação entre a Psicopedagogia e as práticas STEAM (Ciência, Tecnologia, 

Engenharia, Artes e Matemática), tem se destacado como uma abordagem promissora para 

promover a inclusão de alunos com necessidades especiais no contexto educacional. A 

Psicopedagogia, como campo multidisciplinar, busca compreender as dificuldades de 

aprendizagem e desenvolver estratégias para superá-las, enquanto as práticas STEAM oferecem 

oportunidades de aprendizagem integrada e contextualizada. Nessa perspectiva, a inclusão de 

alunos com necessidades especiais torna-se um desafio que demanda uma abordagem holística 

e inovadora. 

Segundo Piaget (1976, p. 45), "a aprendizagem é um processo ativo que envolve a 

construção do conhecimento pelo próprio sujeito", destacando a importância da participação 

ativa do aluno no processo de aprendizagem. Essa visão ressoa com os princípios fundamentais 

da abordagem STEAM, que enfatiza a experimentação, a investigação e a resolução de 

problemas como estratégias para o desenvolvimento do pensamento crítico e criativo dos 

alunos. 

Além disso, Vygotsky (1984, p. 72) enfatiza o papel crucial da interação social e da zona 

de desenvolvimento proximal no processo de aprendizagem, destacando que "o 

desenvolvimento mental das crianças ocorre através de sua interação com outras pessoas". Essa 

perspectiva enfatiza a importância de ambientes educacionais inclusivos, nos quais os alunos 

com necessidades especiais possam interagir e colaborar com seus pares, promovendo uma 

aprendizagem significativa e compartilhada. 

Ao explorar a interseção entre a Psicopedagogia e as práticas STEAM na inclusão de 

alunos com necessidades especiais, é fundamental considerar as contribuições de autores 

contemporâneos. Nesse sentido, Santos et al. (2019, p. 112) argumentam que "a integração de 

atividades STEAM na educação inclusiva pode proporcionar oportunidades de aprendizagem 

diferenciadas, atendendo às necessidades individuais dos alunos e promovendo uma maior 

participação e engajamento". 

Portanto, este estudo buscará analisar de que forma a Psicopedagogia pode ser articulada 

com as práticas STEAM para promover uma educação inclusiva e de qualidade para todos os 

alunos, considerando as contribuições teóricas e práticas de diversos autores e pesquisadores. 

 

OBJETIVO GERAL 

 

Este estudo tem como objetivo geral investigar a interseção entre a Psicopedagogia e as 

práticas STEAM na promoção da inclusão de alunos com necessidades especiais no contexto 

escolar, visando compreender como essas abordagens podem contribuir para uma educação 

mais inclusiva e de qualidade. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

Analisar os fundamentos teóricos da Psicopedagogia e das práticas STEAM, 

identificando pontos de convergência e complementaridade. 
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Investigar experiências e estratégias de implementação das práticas STEAM em 

contextos inclusivos, considerando as necessidades individuais dos alunos com deficiência.  

Avaliar os impactos da integração da Psicopedagogia com as práticas STEAM na 

promoção da participação e do engajamento dos alunos com necessidades especiais. 

Propor diretrizes e recomendações para a articulação efetiva entre a Psicopedagogia e 

as práticas STEAM na promoção da inclusão escolar. 

 

JUSTIFICATIVA 

 

A educação inclusiva é um desafio contemporâneo que demanda abordagens inovadoras 

e integradoras para atender às necessidades variadas dos alunos. A interseção entre a 

Psicopedagogia e as práticas STEAM surge como uma potencial solução, permitindo uma 

educação mais holística e centrada no aluno.  

No entanto, ainda há lacunas a serem exploradas quanto à efetividade dessa integração 

e suas implicações práticas. Portanto, este estudo se justifica pela necessidade de aprofundar o 

conhecimento nessa área e fornecer subsídios para a promoção de práticas inclusivas mais 

eficazes e significativas. Ao compreender melhor como a Psicopedagogia pode se articular com 

as práticas STEAM, espera-se contribuir para o desenvolvimento de políticas e práticas 

educacionais mais inclusivas e equitativas. 

 

METODOLOGIA E MÉTODO 

 

Metodologia: Para a condução deste estudo sobre a integração da Psicopedagogia com 

abordagens STEAM na educação inclusiva, foi adotada uma metodologia baseada na revisão 

sistemática de artigos e livros já publicados. A revisão sistemática permite uma análise 

abrangente e organizada da literatura existente sobre o tema, possibilitando a identificação de 

tendências, lacunas e insights relevantes. 

Inicialmente, foi realizada uma busca em bases de dados acadêmicas, como Scopus, 

Web of Science e Google Scholar, utilizando termos relacionados à Psicopedagogia, práticas 

STEAM e educação inclusiva. Os critérios de inclusão dos estudos foram definidos 

previamente, levando em consideração a relevância do conteúdo, a data de publicação e a 

disponibilidade do texto completo. 

Após a seleção dos estudos, foram realizadas leituras críticas e análises dos artigos e 

livros selecionados, buscando identificar temas comuns, resultados significativos e perspectivas 

divergentes. Os dados foram organizados e sintetizados de forma a fornecer uma visão 

abrangente e fundamentada sobre a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na 

educação inclusiva. 

Método: A quantidade de artigos e livros abordados neste estudo totalizou 30 publicações. Essa 

amostra foi selecionada com base nos critérios estabelecidos, buscando representar uma 

variedade de perspectivas e abordagens relacionadas à integração da Psicopedagogia com 

práticas STEAM na promoção da inclusão educacional. 

Os artigos e livros foram categorizados e analisados de acordo com temas específicos, 

como desafios enfrentados, benefícios observados, estratégias de implementação e impactos na 

aprendizagem dos alunos. Essa abordagem permitiu uma análise detalhada e aprofundada dos 
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diferentes aspectos relacionados à integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na 

educação inclusiva. 

Ao adotar essa metodologia e método, busca-se informar uma base sólida e 

fundamentada para as reflexões e considerações apresentadas neste estudo, contribuindo para o 

avanço do conhecimento sobre esse tema importante e relevante na área da educação inclusiva. 

 

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

A Psicopedagogia, enquanto campo interdisciplinar, fundamenta-se em teorias e 

conceitos que visam compreender as dificuldades de aprendizagem e desenvolver estratégias 

para superá-las. Entre os autores que contribuíram significativamente para a construção desse 

campo, destaca-se Piaget (1976), cuja teoria do desenvolvimento cognitivo enfatiza a 

importância da interação do sujeito com o meio para a construção do conhecimento. Piaget 

ressalta que a aprendizagem é um processo ativo, no qual o aluno é o protagonista de sua própria 

construção do conhecimento. 

Nessa mesma linha, Vygotsky (1984) propõe a teoria sociocultural, na qual destaca o 

papel fundamental da interação social e da cultura no processo de aprendizagem. Para 

Vygotsky, a zona de desenvolvimento proximal é essencial, representando o espaço entre o que 

o aluno já é capaz de fazer de forma independente e o que pode realizar com o auxílio de um 

mediador mais experiente. 

A Psicopedagogia, ao considerar essas contribuições teóricas, busca compreender as 

dificuldades de aprendizagem à luz desses referenciais, desenvolvendo intervenções que 

considerem o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos alunos. Nesse sentido, a 

abordagem STEAM surge como uma proposta educacional que integra essas disciplinas de 

forma interdisciplinar, contextualizada e criativa. 

Autores como Vasconcelos et al. (2020) ressaltam que a abordagem STEAM 

proporciona oportunidades de aprendizagem significativa, favorecendo o desenvolvimento de 

habilidades como o pensamento crítico, a resolução de problemas e a criatividade. Esses 

princípios do ensino STEAM encontram ressonância com as propostas da Psicopedagogia, uma 

vez que ambos enfatizam a importância da participação ativa do aluno, da interação social e da 

contextualização do conhecimento. 

Portanto, ao integrar os fundamentos da Psicopedagogia com os princípios do ensino 

STEAM, é possível criar um ambiente educacional mais inclusivo, no qual os alunos com 

necessidades especiais possam desenvolver todo o seu potencial, participando ativamente de 

experiências de aprendizagem significativas e contextualizadas. 

A ampliação do entendimento sobre a interseção entre a Psicopedagogia e os princípios 

do ensino STEAM para a inclusão educacional também pode ser enriquecida por outras 

contribuições teóricas contemporâneas. 

Dentre essas contribuições, destaca-se o trabalho de Gardner (1983) sobre as 

Inteligências Múltiplas, que propõe a ideia de que existem diferentes tipos de inteligências, indo 

além da visão tradicional centrada na inteligência lógico-matemática e linguística. Nesse 

contexto, a abordagem STEAM pode ser vista como uma forma de explorar e desenvolver 

diversas habilidades e inteligências dos alunos, reconhecendo e valorizando suas 

potencialidades individuais. 
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Além disso, autores como Papert (1993) e Resnick (2017) têm explorado a importância 

do pensamento computacional e da programação no contexto educacional. A introdução de 

conceitos de programação e pensamento algorítmico nas práticas STEAM pode proporcionar 

novas oportunidades de aprendizagem para os alunos, incentivando a resolução de problemas 

de forma criativa e colaborativa. 

No que diz respeito à inclusão educacional, Ferreira et al. (2018) destacam a importância 

de se adotar uma abordagem centrada na diversidade e na valorização das diferenças 

individuais. Nesse sentido, a Psicopedagogia e as práticas STEAM podem ser aliadas na 

promoção de uma educação inclusiva, que reconheça e respeite as particularidades de cada 

aluno, proporcionando oportunidades equitativas de aprendizagem. 

Outro aspecto relevante a ser considerado é a importância da acessibilidade digital no 

contexto educacional inclusivo. Autores como Borges (2020) discutem a necessidade de se 

garantir que os recursos digitais utilizados nas práticas STEAM sejam acessíveis a todos os 

alunos, incluindo aqueles com deficiência. A adoção de tecnologias assistivas e o design 

universal podem contribuir para tornar o ambiente educacional mais inclusivo e acessível a 

todos. 

Outros autores, como Santos e Almeida (2018), destacam que a abordagem STEAM não 

apenas promove a aprendizagem de conteúdos específicos, mas também estimula o 

desenvolvimento de competências transversais, como o trabalho em equipe, a comunicação e a 

resolução de conflitos. Essas competências são fundamentais para o convívio social e a inserção 

dos alunos com necessidades especiais em contextos diversos. 

Ademais, a perspectiva de uma educação inclusiva permeia as discussões de autores 

como Silva e Lima (2019), que enfatizam a importância de práticas pedagógicas que valorizem 

a diversidade e respeitem as diferenças individuais dos alunos. Nesse sentido, a articulação 

entre a Psicopedagogia e as práticas STEAM pode oferecer oportunidades de aprendizagem que 

atendam às necessidades específicas dos alunos com deficiência, respeitando suas 

potencialidades e promovendo sua autonomia. 

Então, quando se considera essas contribuições teóricas, torna-se evidente a relevância 

de explorar a interseção entre a Psicopedagogia e as práticas STEAM na promoção da inclusão 

escolar.  

Dessa forma, ao explorar a interseção entre a Psicopedagogia e as práticas STEAM, é 

possível enriquecer o debate sobre a inclusão educacional, considerando as contribuições de 

diversos autores e abordagens teóricas. A integração dessas abordagens pode não apenas 

enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, mas também, contribuir para a construção de 

uma sociedade mais justa e inclusiva, na qual todos os alunos tenham acesso a uma educação 

de qualidade. Essa integração pode abrir novas possibilidades de aprendizagem para todos os 

alunos, promovendo uma educação mais equitativa, diversificada e significativa. 

 

ABORDAGEM METODOLÓGICA PARA INTEGRAR PRÁTICAS STEAM NA 

EDUCAÇÃO INCLUSIVA, CONSIDERANDO A DIVERSIDADE DE NECESSIDADES 

DOS ALUNOS 

 

A integração de práticas STEAM na educação inclusiva requer uma abordagem 

metodológica cuidadosa que leve em consideração a diversidade de necessidades dos alunos. 
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Nesse sentido, é fundamental adotar estratégias flexíveis e adaptáveis que possibilitem a 

participação de todos os estudantes, independentemente de suas habilidades e características 

individuais. 

Uma abordagem metodológica promissora para integrar práticas STEAM na educação 

inclusiva é a pedagogia inclusiva, que visa garantir o acesso, a participação e o sucesso de todos 

os alunos. Segundo Arduin et al. (2019), a pedagogia inclusiva reconhece a diversidade como 

um valor e promove a adaptação do ambiente educacional para atender às necessidades 

individuais dos estudantes. 

Para implementar essa abordagem, é importante adotar uma perspectiva centrada no 

aluno, considerando suas habilidades, interesses e estilos de aprendizagem. Autores como 

Santos e Oliveira (2021) destacam a importância de se conhecer os alunos individualmente e 

de se criar oportunidades de aprendizagem que sejam significativas e relevantes para cada um 

deles. 

Além disso, a utilização de metodologias ativas de ensino pode favorecer a participação 

e o engajamento dos alunos na aprendizagem. Segundo Barbosa e Borsato (2018), metodologias 

como a aprendizagem baseada em projetos e a resolução de problemas proporcionam um 

ambiente propício para a exploração, a experimentação e a colaboração, características 

essenciais das práticas STEAM. 

Outro aspecto importante a considerar na integração de práticas STEAM na educação 

inclusiva é o uso de tecnologias educacionais acessíveis. Autores como Silva et al. (2020) 

ressaltam a importância de se garantir que os recursos tecnológicos utilizados sejam acessíveis 

a todos os alunos, incluindo aqueles com deficiência, promovendo assim a igualdade de 

oportunidades de aprendizagem. Ao adotar uma abordagem metodológica que combine a 

pedagogia inclusiva, metodologias ativas de ensino e tecnologias educacionais acessíveis, é 

possível integrar práticas STEAM de forma eficaz na educação inclusiva, proporcionando uma 

experiência de aprendizagem enriquecedora e significativa para todos os alunos. 

Além disso, é essencial promover a formação continuada dos professores, capacitando-

os para implementar práticas pedagógicas inclusivas e integrar as disciplinas STEAM de 

maneira eficaz. A formação docente deve abranger não apenas aspectos teóricos, mas também 

práticos, proporcionando aos educadores oportunidades de vivenciar e refletir sobre diferentes 

estratégias de ensino. 

Nesse contexto, a colaboração entre professores de diferentes áreas de conhecimento 

também se mostra fundamental. A interdisciplinaridade é uma característica intrínseca às 

práticas STEAM e pode ser potencializada quando há um trabalho conjunto entre os 

educadores, possibilitando uma abordagem mais integrada e contextualizada do conteúdo. 

Ademais, é importante criar um ambiente de aprendizagem inclusivo e acolhedor, no 

qual os alunos se sintam seguros para expressar suas ideias e opiniões. Estratégias como o uso 

de recursos visuais, materiais manipulativos e adaptações curriculares são ferramentas que 

podem ser utilizadas para atender às necessidades específicas dos alunos com deficiência e 

garantir sua participação ativa nas atividades STEAM. 

Ao integrar todas essas dimensões em uma abordagem metodológica holística, é 

possível potencializar os benefícios das práticas STEAM na promoção da inclusão educacional. 

A diversidade de estratégias e recursos disponíveis contribui para que cada aluno, independente 
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de suas características individuais, possa desenvolver seu potencial pleno e participar 

ativamente do processo de aprendizagem. 

Dessa forma, a abordagem metodológica para integrar práticas STEAM na educação 

inclusiva se apresenta como uma oportunidade de transformação do ambiente escolar, 

promovendo uma educação mais equitativa, diversificada e centrada no aluno. 

 

IMPLEMENTAÇÃO PRÁTICA 

 

A implementação prática da Psicopedagogia na promoção da inclusão através de 

atividades STEAM requer uma abordagem cuidadosamente planejada e adaptada às 

necessidades individuais dos alunos. Neste contexto, é fundamental explorar experiências e 

estratégias que demonstrem eficácia na promoção da aprendizagem inclusiva e no 

desenvolvimento das habilidades dos estudantes. 

Uma estratégia promissora é a utilização de atividades STEAM que permitam a 

diferenciação e adaptação de acordo com as características e necessidades de cada aluno. Como 

destacado por Silva e Almeida (2020), atividades como projetos de engenharia, experimentos 

científicos e produções artísticas podem ser adaptadas para atender às diferentes habilidades e 

estilos de aprendizagem dos alunos, promovendo assim a participação de todos. 

Além disso, a Psicopedagogia pode desempenhar um papel fundamental na 

identificação e apoio às necessidades individuais dos alunos, através da realização de avaliações 

psicopedagógicas e do desenvolvimento de planos de intervenção personalizados. Autores 

como Souza et al. (2018) ressaltam a importância de uma abordagem individualizada na 

promoção da inclusão, que leve em consideração não apenas as dificuldades de aprendizagem, 

mas também as potencialidades de cada aluno. 

A colaboração entre professores, psicopedagogos e outros profissionais da educação 

também se mostra essencial na implementação prática das atividades STEAM. Trabalhar em 

equipe permite a troca de experiências, o compartilhamento de recursos e a identificação de 

estratégias eficazes para atender às necessidades dos alunos. Segundo Oliveira e Santos (2021), 

a construção de parcerias colaborativas é fundamental para a construção de um ambiente escolar 

inclusivo e acolhedor. 

Além disso, é importante considerar o uso de tecnologias assistivas e recursos de 

acessibilidade para garantir a participação plena de todos os alunos nas atividades STEAM. A 

utilização de softwares, aplicativos e dispositivos adaptados pode ampliar as possibilidades de 

aprendizagem e promover a autonomia dos estudantes com deficiência. 

Com isso, a implementação prática da Psicopedagogia na promoção da inclusão através 

de atividades STEAM requer uma abordagem integrada, que leve em consideração as 

necessidades individuais dos alunos, promova a colaboração entre os profissionais da educação 

e utilize recursos tecnológicos acessíveis. 

RESULTADOS E IMPACTOS 

 

A avaliação dos resultados da aplicação das práticas STEAM na inclusão de alunos com 

necessidades especiais é essencial para compreender os impactos dessas abordagens 

educacionais e identificar possíveis melhorias e desafios enfrentados no processo de 

implementação. 
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Um dos resultados observados é o aumento da participação e do engajamento dos alunos 

com necessidades especiais nas atividades STEAM. Pesquisas como a de Costa e Oliveira 

(2020) têm relatado que os alunos com deficiência demonstram maior interesse e motivação ao 

participarem de projetos STEAM, o que contribui para uma maior integração e socialização no 

ambiente escolar. 

Além disso, os alunos com necessidades especiais têm demonstrado um 

desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas através das práticas STEAM. 

Estudos como o de Almeida et al. (2019) têm evidenciado melhorias no raciocínio lógico, na 

resolução de problemas e na criatividade desses alunos após sua participação em atividades 

STEAM. 

Outro resultado significativo é a promoção da autonomia e da autoconfiança dos alunos 

com necessidades especiais. Ao participarem de projetos STEAM que valorizam a 

experimentação e a investigação, os alunos se sentem mais capacitados para tomar decisões e 

resolver desafios, como apontado por Oliveira e Silva (2021) em seu estudo sobre a 

implementação de práticas STEAM em escolas inclusivas. 

No entanto, também é importante destacar os desafios enfrentados na aplicação das 

práticas STEAM na inclusão de alunos com necessidades especiais. Barreto e Santos (2018) 

relatam dificuldades relacionadas à falta de recursos e materiais adaptados, à formação 

inadequada dos professores e à resistência institucional à mudança de paradigma educacional. 

 

Tabela: Resultados da Aplicação das Práticas STEAM na Inclusão de Alunos com Necessidades Especiais 

Resultados Descrição 

Aumento da participação e do 

engajamento 

Observou-se uma maior motivação e interesse dos alunos com necessidades 

especiais ao participarem de atividades STEAM. Isso contribuiu para uma 

maior integração no ambiente escolar. 

Desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais e cognitivas 

Houve melhorias no raciocínio lógico, na resolução de problemas e na 

criatividade dos alunos com deficiência após sua participação em atividades 

STEAM. 

Promoção da autonomia e 

autoconfiança 

Os alunos demonstraram maior capacidade para tomar decisões e resolver 

desafios após participarem de projetos STEAM, contribuindo para o 

desenvolvimento de sua autonomia e autoconfiança. 

Desafios enfrentados 

Foram identificadas dificuldades relacionadas à falta de recursos adaptados, à 

formação inadequada dos professores e à resistência institucional à mudança 

de paradigma educacional. 

Fonte: Elaboração do autor (2024) 

Esses resultados destacam a importância das práticas STEAM na promoção da inclusão 

educacional, bem como os desafios a serem superados para sua efetiva implementação. É 

fundamental continuar acompanhando e avaliando os resultados, buscando aprimorar as 

estratégias e garantir uma educação mais inclusiva e equitativa para todos os alunos. 

Torna-se evidente a necessidade de um acompanhamento contínuo e de uma reflexão 

constante sobre a eficácia das práticas STEAM na promoção da inclusão educacional. A 

avaliação dos resultados deve ser realizada de forma sistemática, considerando não apenas os 

aspectos quantitativos, mas também os aspectos qualitativos e o impacto percebido pelos 

alunos, professores e demais membros da comunidade escolar. 
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DISCUSSÃO 

 

A integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na educação inclusiva 

apresenta uma série de desafios, benefícios e implicações que merecem reflexão. Um dos 

desafios é garantir que as práticas STEAM sejam adaptadas de forma a atender às necessidades 

individuais dos alunos com deficiência, levando em consideração suas habilidades, interesses e 

estilos de aprendizagem. Isso requer um cuidadoso planejamento e colaboração entre 

profissionais da educação, incluindo psicopedagogos, professores e especialistas em tecnologia 

assistiva. 

Por outro lado, os benefícios dessa integração são significativos. As abordagens 

STEAM oferecem oportunidades para uma aprendizagem mais contextualizada, significativa e 

interdisciplinar, que pode ser especialmente benéfica para os alunos com necessidades 

especiais. Ao envolver os alunos em atividades práticas e criativas, as práticas STEAM 

promovem o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, cognitivas e motoras, 

contribuindo para uma educação mais holística e centrada no aluno. 

No entanto, é importante considerar as implicações éticas e práticas dessa integração. É 

fundamental garantir que as práticas STEAM sejam acessíveis a todos os alunos, incluindo 

aqueles com deficiência, e que não haja exclusão ou marginalização de determinados grupos. 

Além disso, é necessário fornecer formação adequada aos profissionais da educação, para que 

possam implementar as práticas STEAM de forma eficaz e inclusiva. 

Outra implicação importante é o papel do ambiente escolar na promoção da inclusão. A 

cultura escolar e as políticas institucionais desempenham um papel crucial na criação de um 

ambiente acolhedor e inclusivo, no qual todos os alunos se sintam valorizados e respeitados. 

Portanto, a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM não deve ser vista apenas 

como uma questão de práticas pedagógicas, mas também como uma questão de transformação 

cultural e institucional. 

Em resumo, a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na educação 

inclusiva oferece oportunidades para uma educação mais equitativa, diversificada e 

significativa. No entanto, é necessário enfrentar os desafios e considerar cuidadosamente as 

implicações dessa integração, a fim de garantir que todos os alunos possam se beneficiar 

plenamente das práticas STEAM e alcançar seu potencial máximo. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

É importante destacar que a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na 

educação inclusiva representa um avanço significativo no sentido de promover uma educação 

mais equitativa, diversificada e significativa. Ao longo deste estudo, pudemos refletir sobre os 

desafios, benefícios e implicações dessa integração, reconhecendo sua importância na 

promoção da aprendizagem de todos os alunos, independentemente de suas necessidades 

especiais. 

Ficou evidente que a colaboração entre profissionais da educação, incluindo 

psicopedagogos, professores e especialistas em tecnologia assistiva, desempenha um papel 

fundamental no sucesso dessa integração. É essencial garantir que as práticas STEAM sejam 

adaptadas e acessíveis a todos os alunos, levando em consideração suas necessidades 

individuais e proporcionando oportunidades de aprendizagem significativas e relevantes. 

Ao mesmo tempo, é preciso reconhecer que ainda há desafios a serem superados, como 

a falta de recursos adaptados, a formação inadequada dos professores e a resistência 

institucional à mudança. No entanto, com o comprometimento e o trabalho conjunto de todos 

os envolvidos, é possível superar esses obstáculos e promover uma educação mais inclusiva e 

equitativa. 

Portanto, concluímos que a integração da Psicopedagogia com abordagens STEAM na 

educação inclusiva é uma jornada em constante evolução, que requer reflexão, colaboração e 

ação contínua. Ao enfrentarmos os desafios e aproveitarmos os benefícios dessa integração, 

estaremos contribuindo para a construção de uma sociedade mais inclusiva, na qual todos os 

alunos tenham a oportunidade de alcançar seu pleno potencial e contribuir de forma 

significativa para o mundo ao seu redor. 
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RESUMO 
Este estudo investiga o impacto da competência em STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e 

Matemática) no desenvolvimento de habilidades do século XXI entre os alunos. Por meio de uma revisão 

sistemática da literatura e análise de estudos de caso, examinamos como a integração de STEAM na educação 

promove habilidades como pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de problemas. Os resultados 

mostram que os programas de formação em STEAM têm um impacto positivo no desenvolvimento dessas 

habilidades, preparando os alunos para enfrentarem os desafios do mundo contemporâneo. Esta pesquisa contribui 

para uma compreensão mais profunda de como a educação em STEAM pode preparar os alunos para se tornarem 

cidadãos competentes, inovadores e adaptáveis em um mundo em constante mudança. 

Palavras-chave: STEAM, Habilidades do Século XXI, Pensamento Crítico, Criatividade, Colaboração, 

Resolução De Problemas. 

SUMMARY 
This study investigates the impact of STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) 

competence on the development of 21st-century skills among students. Through a systematic literature review and 

analysis of case studies, we examine how the integration of STEAM in education promotes skills such as critical 

thinking, creativity, collaboration, and problem-solving. The results show that STEAM training programs have a 

positive impact on the development of these skills, preparing students to face the challenges of the contemporary 

world. This research contributes to a deeper understanding of how STEAM education can prepare students to 

become competent, innovative, and adaptable citizens in an ever-changing world. 

Keywords: STEAM, 21st-Century Skills, Critical Thinking, Creativity, Collaboration, Problem-Solving. 

RESUMEN 

Este estudio investiga el impacto de la competencia en STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y 

Matemáticas) en el desarrollo de habilidades del siglo XXI entre los estudiantes. A través de una revisión 

sistemática de la literatura y el análisis de estudios de caso, examinamos cómo la integración de STEAM en la 

educación promueve habilidades como el pensamiento crítico, la creatividad, la colaboración y la resolución de 

problemas. Los resultados muestran que los programas de formación en STEAM tienen un impacto positivo en el 

desarrollo de estas habilidades, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafíos del mundo contemporáneo. 

Esta investigación contribuye a una comprensión más profunda de cómo la educación en STEAM puede preparar 

a los estudiantes para convertirse en ciudadanos competentes, innovadores y adaptables en un mundo en constante 

cambio. 

Palabras clave: STEAM, Habilidades del Siglo XXI, Pensamiento Crítico, Creatividad, Colaboración, Resolución 

de Problemas. 
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INTRODUÇÃO 

 

A formação de professores em STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e 

Matemática) emerge como uma necessidade crucial na era contemporânea, impulsionada pela 

crescente interconexão entre essas disciplinas e pela demanda por habilidades do século XXI. 

Este texto visa explorar a importância dessa formação, abordando seu significado, desafios e 

benefícios, bem como exemplos práticos de sua implementação. 

Segundo Santos et al. (2018, p. 45), a formação em STEAM é essencial para preparar 

educadores para "integração interdisciplinar e abordagens baseadas em problemas, promovendo 

uma compreensão mais profunda e contextualizada dos fenômenos". Essa integração vai além 

da mera soma de disciplinas, visando uma compreensão mais holística e aplicada do 

conhecimento. 

Diversos autores destacam a importância de uma abordagem interdisciplinar na 

formação de professores. Como salientado por Lourenço (2019, p. 72), "a interação entre 

diferentes áreas do conhecimento fortalece a capacidade dos professores de ensinar habilidades 

críticas, criativas e de resolução de problemas aos alunos". Nesse sentido, a formação em 

STEAM não apenas capacita os professores a transmitirem conhecimento, mas também a 

cultivarem habilidades essenciais nos alunos para enfrentarem os desafios do mundo 

contemporâneo. 

Entretanto, a implementação eficaz da formação em STEAM enfrenta desafios 

significativos, incluindo a falta de recursos, resistência à mudança e a necessidade de uma 

abordagem pedagógica transformadora. Conforme observado por Silva (2020, p. 88), "a 

formação em STEAM requer uma mudança de paradigma na educação, passando de um modelo 

centrado no professor para um modelo centrado no aluno, onde a aprendizagem é ativa, 

colaborativa e contextualizada". 

Apesar desses desafios, os benefícios da formação em STEAM para educadores são 

vastos e impactantes. Além de promover uma compreensão mais ampla e integrada do 

conhecimento, a formação em STEAM capacita os professores a adotarem abordagens mais 

criativas, inovadoras e alinhadas com as necessidades do século XXI. 

Ao longo deste texto, serão exploradas abordagens eficazes para integrar STEAM na 

formação de professores, exemplos práticos de sua implementação bem-sucedida e seu impacto 

no desenvolvimento de habilidades essenciais nos alunos. Em última análise, busca-se 

demonstrar como a formação de professores em STEAM é fundamental para avançar em 

direção a uma educação mais holística, relevante e preparatória para os desafios do século XXI. 

 

OBJETIVO GERAL 

 

O objetivo geral deste estudo é investigar o impacto da competência em STEAM 

(Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática) no desenvolvimento de habilidades do 

século XXI entre os alunos, a fim de compreender como a integração de STEAM na educação 

pode preparar os indivíduos para enfrentarem os desafios e aproveitarem as oportunidades de 

um mundo em constante evolução. 
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OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

Realizar uma revisão sistemática da literatura sobre o impacto da competência em 

STEAM no desenvolvimento de habilidades do século XXI, identificando os principais 

resultados e tendências na área. Analisar estudos de caso de programas educacionais que 

integram STEAM, investigando as práticas pedagógicas adotadas, os resultados alcançados e 

os desafios enfrentados na implementação de STEAM na educação.  

Identificar as principais habilidades do século XXI desenvolvidas por meio da 

competência em STEAM, como pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de 

problemas. Interpretar os resultados da revisão da literatura e da análise de estudos de caso à 

luz da teoria e da pesquisa existentes sobre STEAM e competências do século XXI, discutindo 

suas implicações para a prática educacional e para futuras pesquisas na área. 

 

JUSTIFICATIVA 

 

A integração do STEAM na educação tem sido amplamente reconhecida como uma 

abordagem eficaz para preparar os alunos para os desafios do século XXI. No entanto, há uma 

necessidade crescente de compreender melhor o impacto dessa competência no 

desenvolvimento de habilidades essenciais para o sucesso acadêmico, profissional e pessoal dos 

alunos. 

Este estudo é justificado pela importância de se investigar o impacto da competência em 

STEAM no desenvolvimento de habilidades do século XXI, fornecendo insights valiosos para 

educadores, formuladores de políticas e pesquisadores na área da educação. Ao compreender 

melhor como a integração de STEAM na educação influencia o desenvolvimento de habilidades 

como pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de problemas, podemos 

aprimorar práticas educacionais e promover o sucesso dos alunos em um mundo cada vez mais 

complexo e tecnologicamente avançado. 

 

METODOLOGIA E MÉTODO 

 

Metodologia: A metodologia adotada para investigar o impacto da competência em STEAM 

no desenvolvimento de habilidades do século XXI envolveu uma revisão sistemática da 

literatura e uma análise de estudos de caso de programas educacionais que integram o STEAM. 

Revisão da Literatura: Foi realizada uma busca abrangente em bases de dados acadêmicas, 

incluindo PubMed, Scopus, ERIC e Google Scholar, utilizando termos de busca relacionados a 

STEAM, competências do século XXI e desenvolvimento de habilidades. Os artigos 

selecionados foram avaliados quanto à relevância e qualidade, e suas conclusões foram 

sintetizadas para identificar os principais resultados relacionados ao impacto da competência 

em STEAM. 

Análise de Estudos de Caso: Foram selecionados diversos estudos de caso de programas 

educacionais que integram STEAM, abrangendo diferentes níveis de ensino e contextos 

educacionais. Esses estudos foram analisados quanto às práticas pedagógicas adotadas, os 

resultados alcançados e os desafios enfrentados na implementação do STEAM na educação. 
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Método: O método utilizado para investigar o impacto da competência em STEAM no 

desenvolvimento de habilidades do século XXI consistiu na coleta, análise e interpretação de 

dados qualitativos e quantitativos. 

Coleta de Dados: Os dados foram coletados por meio da revisão da literatura e da seleção de 

estudos de caso de programas educacionais que integram o STEAM. As informações relevantes 

foram extraídas dos artigos selecionados e dos relatórios dos estudos de caso, incluindo 

descrições das intervenções, métodos de avaliação e resultados obtidos. 

Análise de Dados: Os dados coletados foram analisados utilizando uma abordagem indutiva, 

identificando padrões, temas e tendências emergentes relacionados ao impacto da competência 

em STEAM no desenvolvimento de habilidades do século XXI. As conclusões foram 

sintetizadas e apresentadas de forma clara e objetiva. 

Interpretação de Dados: Os resultados da análise foram interpretados à luz da teoria e da 

pesquisa existentes sobre STEAM, competências do século XXI e desenvolvimento de 

habilidades. Foram feitas conexões entre os achados dos diferentes estudos e discutidas suas 

implicações para a prática educacional e para futuras pesquisas na área. 

Ao combinar uma revisão abrangente da literatura com uma análise detalhada de estudos 

de caso, foi possível obter uma compreensão mais completa do impacto da competência em 

STEAM no desenvolvimento de habilidades do século XXI, contribuindo para o avanço do 

conhecimento nessa área e orientando práticas educacionais futuras. 

 

O SIGNIFICADO E ALCANCE DA COMPETÊNCIA EM STEAM 

 

A competência em STEAM representa um conjunto de habilidades e conhecimentos 

fundamentais para a preparação dos indivíduos frente aos desafios e oportunidades do mundo 

contemporâneo. Este tópico destaca a importância de compreender tanto o significado quanto 

o alcance dessa competência, reconhecendo sua relevância em diversos aspectos da vida 

moderna. 

Conforme enfatizado por Johnson et al. (2013), a competência em STEAM vai além do 

domínio isolado de cada disciplina, buscando integrar os diferentes campos do conhecimento 

para promover a resolução criativa de problemas complexos. Essa abordagem multidisciplinar 

não apenas fortalece a compreensão conceitual, mas também estimula a inovação e a 

colaboração entre os indivíduos. 

Nesse sentido, Sanders (2008) destaca que a competência em STEAM não se limita 

apenas ao ambiente educacional, mas se estende ao mercado de trabalho e à sociedade como 

um todo. Profissionais capacitados nessa área são capazes de enfrentar desafios emergentes, 

impulsionar o progresso tecnológico e contribuir para o desenvolvimento econômico e social. 

Além disso, a competência em STEAM também promove a criatividade e a expressão 

artística, como observado por Martinez e Stager (2013). A integração das artes nas disciplinas 

STEM não apenas enriquece o processo de aprendizagem, mas também incentiva os alunos a 

explorarem novas formas de expressão e comunicação. 

No entanto, é importante ressaltar que a competência em STEAM requer uma 

abordagem holística e contínua de desenvolvimento, como indicado por Hynes et al. (2016). 

Isso envolve não apenas a aquisição de conhecimentos específicos, mas também o 
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desenvolvimento de habilidades transversais, como pensamento crítico, colaboração e solução 

de problemas. 

Portanto, ao compreender o significado e alcance da competência em STEAM, torna-se 

evidente sua importância na promoção do desenvolvimento pessoal, profissional e social dos 

indivíduos. A capacidade de integrar conhecimentos e habilidades das áreas de Ciência, 

Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática é essencial para enfrentar os desafios e aproveitar 

as oportunidades do mundo contemporâneo. 

 

CONEXÕES ENTRE CIÊNCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA, ARTES E 

MATEMÁTICA NA EDUCAÇÃO 

 

A integração das disciplinas de Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática 

(STEAM) na educação representa uma abordagem interdisciplinar que visa promover uma 

compreensão mais ampla e profunda do conhecimento, estimulando a criatividade, o 

pensamento crítico e a resolução de problemas. Este tópico examina as conexões entre essas 

áreas e seu papel na educação contemporânea. 

De acordo com Hinton e Fischer (2008), a interseção entre ciência, tecnologia, 

engenharia, artes e matemática oferece oportunidades únicas para os alunos explorarem 

conexões entre diferentes disciplinas e aplicarem conceitos em contextos do mundo real. Essa 

abordagem integrada não apenas fortalece a compreensão conceitual, mas também prepara os 

alunos para enfrentarem desafios complexos que exigem soluções multidisciplinares. 

Além disso, a incorporação das artes no ensino de STEM (Ciência, Tecnologia, 

Engenharia e Matemática) tem sido reconhecida como uma maneira eficaz de estimular a 

criatividade e a inovação. Segundo Hu et al. (2013), a expressão artística pode inspirar os alunos 

a abordarem problemas de forma não convencional, incentivando a experimentação e a 

exploração de novas ideias. 

Ao mesmo tempo, as conexões entre essas disciplinas também destacam a importância 

da matemática como uma linguagem comum que permeia todas as áreas do conhecimento. 

Como observado por Ball (2013), a matemática fornece um arcabouço conceitual essencial para 

entender e resolver problemas em ciência, tecnologia, engenharia e até mesmo nas artes. 

No entanto, é fundamental reconhecer que a integração eficaz de STEAM na educação 

requer uma abordagem colaborativa e interdisciplinar entre educadores de diferentes áreas, 

como salientado por Honey et al. (2014). Isso envolve não apenas o desenvolvimento de 

currículos integrados, mas também a promoção de uma cultura escolar que valorize a 

interconexão entre as disciplinas. 

Portanto, ao compreender as conexões entre ciência, tecnologia, engenharia, artes e 

matemática na educação, torna-se evidente o potencial dessa abordagem para promover uma 

aprendizagem mais significativa e relevante. Ao integrar essas áreas, os educadores podem 

preparar os alunos para se tornarem pensadores críticos, criativos e capazes de enfrentar os 

desafios do século XXI. 
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DESAFIOS E OPORTUNIDADES NA FORMAÇÃO DE PROFESSORES EM STEAM 

 

A formação de professores em STEAM apresenta uma série de desafios e oportunidades 

que refletem a complexidade e a importância dessa abordagem interdisciplinar na educação 

contemporânea. Este tópico explora os principais obstáculos enfrentados pelos educadores, bem 

como as potenciais vantagens que surgem da formação em STEAM. 

Um dos desafios fundamentais na formação de professores em STEAM é a necessidade 

de superar barreiras disciplinares e promover uma compreensão integrada das diferentes áreas 

do conhecimento. Conforme destacado por Clark e Ernst (2015), muitos educadores enfrentam 

dificuldades para integrar conceitos de ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática em 

suas práticas pedagógicas devido à sua formação tradicionalmente fragmentada. 

Além disso, a falta de recursos adequados e oportunidades de desenvolvimento 

profissional também representa um obstáculo significativo para a formação em STEAM. Como 

observado por Lee et al. (2017), muitos professores enfrentam restrições de tempo e 

financiamento que limitam sua capacidade de participar de programas de formação contínua 

em STEAM e acessar materiais educacionais relevantes. 

No entanto, apesar dos desafios, a formação de professores em STEAM também oferece 

uma série de oportunidades para promover uma educação mais holística e inovadora. Conforme 

ressaltado por Quinn et al. (2011), essa abordagem permite que os educadores explorem novas 

estratégias de ensino que incentivam a criatividade, o pensamento crítico e a resolução de 

problemas entre os alunos. 

Além disso, a formação em STEAM capacita os professores a se adaptarem às demandas 

do mercado de trabalho em constante evolução, preparando os alunos para carreiras nas áreas 

de ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática. Como mencionado por Bybee (2013), 

essa abordagem integrada também promove uma compreensão mais ampla dos problemas 

globais e incentiva os alunos a se tornarem cidadãos engajados e informados. 

Portanto, ao enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades na formação de 

professores em STEAM, os educadores podem desempenhar um papel fundamental na 

preparação dos alunos para um futuro complexo e dinâmico. Ao promover uma abordagem 

interdisciplinar e inovadora da educação, eles podem capacitar os alunos a se tornarem 

pensadores críticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. 

 

ABORDAGENS EFICAZES PARA INTEGRAR STEAM NA FORMAÇÃO DE 

PROFESSORES 

 

A integração bem-sucedida de STEAM na formação de professores requer abordagens 

pedagógicas eficazes que promovam uma compreensão holística e interdisciplinar das 

diferentes áreas do conhecimento. Neste tópico, exploraremos algumas estratégias 

comprovadas para integrar STEAM na formação de professores. 

Uma abordagem eficaz para integrar STEAM na formação de professores é adotar um 

modelo de aprendizado baseado em projetos. Conforme destacado por Kolodner et al. (2003), 

projetos de aprendizagem envolvem os alunos em atividades práticas e colaborativas que 

abordam questões do mundo real, estimulando a aplicação de conceitos de STEAM em 

contextos autênticos. Essa abordagem não apenas promove o engajamento dos professores em 
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sua própria aprendizagem, mas também os prepara para facilitar experiências similares em suas 

salas de aula. 

Além disso, a formação de professores em STEAM pode se beneficiar da utilização de 

tecnologias educacionais inovadoras. De acordo com Pires et al. (2012), ferramentas como 

simulações computacionais, ambientes de modelagem e impressão 3D oferecem oportunidades 

únicas para os educadores explorarem conceitos complexos de forma visual e interativa. 

Integrar essas tecnologias na formação de professores não apenas aumenta sua eficácia, mas 

também os familiariza com recursos que podem enriquecer o ensino e a aprendizagem em suas 

próprias salas de aula. 

Outra abordagem eficaz é promover a colaboração entre educadores de diferentes 

disciplinas. Conforme observado por Pedersen et al. (2017), a colaboração entre professores de 

ciências, matemática, artes e outras áreas permite a troca de ideias, experiências e recursos, 

enriquecendo a formação em STEAM. Essa colaboração interdisciplinar não apenas amplia a 

compreensão dos educadores sobre a interconexão entre as disciplinas, mas também fortalece 

sua capacidade de planejar e implementar atividades integradas em suas práticas pedagógicas. 

Ao adotar essas abordagens eficazes, os programas de formação de professores podem 

preparar educadores para integrar STEAM de maneira significativa e impactante em suas 

práticas pedagógicas. Ao promover uma abordagem interdisciplinar, prática e colaborativa da 

formação em STEAM, essas estratégias capacitam os professores a preparar os alunos para 

enfrentar os desafios do século XXI e prosperar em um mundo cada vez mais complexo e 

interconectado. 

 

BENEFÍCIOS DA FORMAÇÃO EM STEAM PARA EDUCADORES E ALUNOS 

 

A formação em STEAM oferece uma série de benefícios tanto para educadores quanto 

para alunos, promovendo uma abordagem interdisciplinar e inovadora da educação. Neste 

tópico, exploraremos os principais benefícios dessa formação para ambos os grupos. 

Para os educadores, a formação em STEAM proporciona uma oportunidade valiosa de 

desenvolver habilidades e competências pedagógicas atualizadas e relevantes para o contexto 

contemporâneo. Como destacado por Darling-Hammond e Bransford (2005), a formação 

contínua dos professores é essencial para promover práticas pedagógicas inovadoras e eficazes, 

e a integração de STEAM nesse processo oferece uma abordagem interdisciplinar que permite 

aos educadores explorarem novas estratégias de ensino e aprendizagem. 

Além disso, a formação em STEAM capacita os educadores a se tornarem facilitadores 

do aprendizado, incentivando a criatividade, o pensamento crítico e a resolução de problemas 

entre os alunos. Conforme observado por Sleeter e Stillman (2013), essa abordagem pedagógica 

promove uma aprendizagem mais significativa e engajadora, preparando os alunos para 

enfrentarem os desafios do mundo contemporâneo. 

Para os alunos, a formação em STEAM oferece uma série de benefícios, incluindo o 

desenvolvimento de habilidades essenciais para o sucesso acadêmico e profissional. De acordo 

com Honey et al. (2014), a integração de STEAM na educação ajuda os alunos a desenvolverem 

habilidades como pensamento crítico, resolução de problemas, colaboração e comunicação, que 

são fundamentais para o sucesso em uma variedade de campos e profissões. 
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Além disso, a formação em STEAM estimula a criatividade e a inovação entre os alunos, 

incentivando-os a explorar novas ideias e soluções para problemas complexos. Como observado 

por Martinez e Stager (2013), a integração das artes nas disciplinas STEM não apenas enriquece 

o processo de aprendizagem, mas também estimula os alunos a desenvolverem sua criatividade 

e expressão pessoal. 

Portanto, ao promover a formação em STEAM para educadores e alunos, as instituições 

educacionais podem preparar indivíduos para se tornarem pensadores críticos, criativos e 

capazes de enfrentar os desafios do século XXI. Ao desenvolver habilidades e competências 

interdisciplinares, essa abordagem promove uma educação mais holística e relevante, 

preparando os alunos para se tornarem cidadãos engajados e inovadores em um mundo em 

constante mudança. 

 

EXEMPLOS PRÁTICOS DE IMPLEMENTAÇÃO BEM-SUCEDIDA DE 

PROGRAMAS DE FORMAÇÃO EM STEAM 

 

A implementação bem-sucedida de programas de formação em STEAM tem sido uma 

prioridade para muitas instituições educacionais em todo o mundo. Neste tópico, examinaremos 

alguns exemplos práticos que demonstram eficazmente como esses programas têm sido 

implementados com sucesso. 

Um exemplo inspirador é o programa "Project Lead The Way" (PLTW), que tem sido 

amplamente adotado em escolas nos Estados Unidos. De acordo com Eguchi e LaConte (2017), 

o PLTW oferece uma abordagem hands-on e baseada em projetos para o ensino de STEM, 

envolvendo os alunos em atividades práticas que abordam problemas do mundo real. Este 

programa tem sido associado a melhorias significativas no desempenho dos alunos e no 

engajamento com STEM. 

Outro exemplo notável é o "Maker Education Initiative", que promove uma abordagem 

prática e criativa para o ensino de STEAM. Conforme destacado por Martin et al. (2015), os 

programas de Maker Education incentivam os alunos a projetarem, criarem e testarem projetos 

utilizando uma variedade de ferramentas e materiais. Essa abordagem hands-on não apenas 

desenvolve habilidades técnicas, mas também estimula a criatividade e a inovação entre os 

alunos. 

Além disso, o programa "Arts Integration Initiative" tem sido bem-sucedido na 

integração das artes nas disciplinas STEM. Como observado por Smith e Stillman (2015), esse 

programa promove a colaboração entre educadores de diferentes disciplinas, permitindo que os 

alunos explorem conexões entre ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática por meio 

de atividades interdisciplinares. 

Esses exemplos práticos demonstram que a implementação bem-sucedida de programas 

de formação em STEAM requer uma abordagem holística e colaborativa que enfatize o 

aprendizado prático, a criatividade e a interdisciplinaridade. Ao adotar essas abordagens 

inovadoras, as instituições educacionais podem preparar efetivamente os alunos para se 

tornarem pensadores críticos, criativos e capazes de enfrentar os desafios do século XXI. 
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PAPEL DOS PROFESSORES COMO FACILITADORES DO APRENDIZADO 

STEAM 

 

No contexto da educação STEAM, os professores desempenham um papel fundamental 

como facilitadores do aprendizado, promovendo uma abordagem interdisciplinar e prática para 

o ensino e a aprendizagem. Neste tópico, exploraremos o papel dos professores como 

facilitadores do aprendizado STEAM, destacando sua importância e impacto no 

desenvolvimento dos alunos. 

Como destacado por Sleeter e Stillman (2013), os professores que adotam uma 

abordagem STEAM atuam como guias e mentores, incentivando os alunos a explorarem 

conexões entre diferentes áreas do conhecimento e a aplicarem conceitos em contextos do 

mundo real. Em vez de simplesmente transmitir informações, esses professores facilitam 

experiências de aprendizagem autênticas que estimulam a curiosidade, a investigação e a 

descoberta. 

Além disso, os professores STEAM desempenham um papel crucial ao promoverem 

uma cultura de colaboração e inovação em suas salas de aula. Conforme observado por 

Martinez e Stager (2013), esses professores incentivam os alunos a trabalharem em equipes, 

compartilharem ideias e resolverem problemas de forma colaborativa, preparando-os para 

enfrentarem desafios do mundo real que exigem soluções multidisciplinares. 

Outro aspecto importante do papel dos professores como facilitadores do aprendizado 

STEAM é o estímulo à criatividade e à expressão artística dos alunos. De acordo com Honey 

et al. (2014), os professores STEAM reconhecem a importância das artes na promoção da 

criatividade e da inovação, integrando-as de forma significativa em suas práticas pedagógicas 

para enriquecer a experiência de aprendizagem dos alunos. 

Além disso, os professores STEAM desempenham um papel crucial ao promoverem 

uma cultura de investigação e descoberta em suas salas de aula. Conforme observado por Quinn 

et al. (2011), esses professores incentivam os alunos a fazerem perguntas, a explorarem 

conceitos de forma ativa e a aplicarem o método científico para investigar fenômenos do mundo 

natural e construído. 

Em suma, os professores STEAM desempenham um papel essencial como facilitadores 

do aprendizado, promovendo uma abordagem interdisciplinar, colaborativa e prática para o 

ensino e a aprendizagem. Ao atuarem como guias e mentores, promovendo a colaboração e a 

criatividade, e incentivando a investigação e a descoberta, esses professores capacitam os 

alunos a se tornarem pensadores críticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. 

 

IMPACTO DA COMPETÊNCIA EM STEAM NO DESENVOLVIMENTO DE 

HABILIDADES DO SÉCULO XXI 

 

A competência em STEAM desempenha um papel crucial no desenvolvimento de 

habilidades essenciais para o século XXI, preparando os indivíduos para enfrentarem os 

desafios e aproveitarem as oportunidades de um mundo cada vez mais complexo e 

tecnologicamente avançado. Neste tópico, exploraremos o impacto dessa competência no 

desenvolvimento de habilidades do século XXI, como pensamento crítico, criatividade, 

colaboração e resolução de problemas. 
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O desenvolvimento de habilidades de pensamento crítico é um dos principais benefícios 

da competência em STEAM. Conforme destacado por Darling-Hammond e Bransford (2005), 

os alunos envolvidos em atividades STEAM são desafiados a analisar, avaliar e sintetizar 

informações de diferentes disciplinas, desenvolvendo assim sua capacidade de pensar 

criticamente e tomar decisões informadas. 

Além disso, a competência em STEAM estimula a criatividade entre os alunos, 

incentivando-os a explorarem novas ideias, soluções e expressões artísticas. Segundo Martinez 

e Stager (2013), a abordagem hands-on e prática da educação STEAM proporciona um 

ambiente propício para a experimentação e a inovação, permitindo que os alunos desenvolvam 

sua criatividade de maneira significativa. 

Outra habilidade essencial desenvolvida por meio da competência em STEAM é a 

colaboração. Conforme observado por Sleeter e Stillman (2013), os projetos STEAM 

frequentemente envolvem trabalho em equipe, onde os alunos precisam colaborar, comunicar 

e resolver problemas juntos. Essa experiência colaborativa prepara os alunos para trabalharem 

efetivamente em grupos e equipes multidisciplinares no futuro. 

Por fim, a competência em STEAM também promove o desenvolvimento da habilidade 

de resolução de problemas. Conforme ressaltado por Honey et al. (2014), os alunos envolvidos 

em projetos STEAM são desafiados a enfrentarem problemas complexos e a encontrar soluções 

criativas e inovadoras. Esse processo de resolução de problemas prepara os alunos para lidarem 

com os desafios do mundo real, onde muitas vezes não há respostas simples ou diretas. 

A competência em STEAM tem um impacto significativo no desenvolvimento de 

habilidades do século XXI, como pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de 

problemas. Ao integrar ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática em sua educação, 

os alunos estão preparados para se tornarem cidadãos competentes, inovadores e adaptáveis em 

um mundo em constante evolução. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Resultados: A competência em STEAM tem demonstrado impacto significativo no 

desenvolvimento de habilidades do século XXI entre os alunos. Os resultados obtidos de 

diversas pesquisas e programas educacionais indicam que a integração de STEAM na educação 

promove o desenvolvimento das seguintes habilidades: 

Pensamento Crítico: Os alunos envolvidos em atividades STEAM são desafiados a 

analisar informações de diferentes disciplinas, avaliar evidências e argumentos, e tomar 

decisões informadas. Isso fortalece sua capacidade de pensar criticamente sobre questões 

complexas e resolver problemas de maneira eficaz. 

Criatividade: A abordagem prática e hands-on da educação STEAM proporciona um 

ambiente propício para a experimentação e a inovação. Os alunos são incentivados a explorar 

novas ideias, soluções e expressões artísticas, desenvolvendo assim sua criatividade e 

capacidade de pensar de forma original. 

Colaboração: Os projetos STEAM frequentemente envolvem trabalho em equipe, onde 

os alunos precisam colaborar, comunicar e resolver problemas juntos. Essa experiência 

colaborativa prepara os alunos para trabalharem efetivamente em grupos e equipes 

multidisciplinares no futuro. 
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Resolução de Problemas: Os alunos envolvidos em projetos STEAM são desafiados a 

enfrentarem problemas complexos e a encontrar soluções criativas e inovadoras. Esse processo 

de resolução de problemas prepara os alunos para lidarem com os desafios do mundo real, onde 

muitas vezes não há respostas simples ou diretas. 

Discussão: A integração de STEAM na educação tem se mostrado uma abordagem 

eficaz para o desenvolvimento de habilidades do século XXI entre os alunos. Através de 

atividades práticas, interdisciplinares e baseadas em projetos, os alunos são estimulados a 

pensar criticamente, colaborar com os colegas, e encontrar soluções criativas para problemas 

do mundo real. Essas habilidades são essenciais para o sucesso acadêmico, profissional e 

pessoal dos alunos em um mundo cada vez mais complexo e tecnologicamente avançado. 

Além disso, a competência em STEAM também promove uma aprendizagem mais 

significativa e engajadora. Ao integrar ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática em 

sua educação, os alunos são capazes de fazer conexões entre diferentes áreas do conhecimento 

e aplicar conceitos de maneira prática e relevante. Isso não apenas aumenta sua motivação e 

interesse pelo aprendizado, mas também os prepara para enfrentarem desafios do mundo real 

com confiança e criatividade. 

No entanto, é importante reconhecer que a implementação bem-sucedida de programas 

de formação em STEAM requer um compromisso contínuo por parte das instituições 

educacionais, dos educadores e dos formuladores de políticas. É necessário fornecer recursos 

adequados, oportunidades de desenvolvimento profissional e suporte para garantir que os 

programas de STEAM atinjam seu potencial máximo e beneficiem todos os alunos, 

independentemente de sua origem socioeconômica ou localização geográfica. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A competência em STEAM desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de 

habilidades do século XXI entre os alunos, preparando-os para enfrentarem os desafios e 

aproveitarem as oportunidades de um mundo em constante evolução. Os resultados e discussões 

apresentados destacam o impacto positivo da integração de STEAM na educação, evidenciando 

a promoção do pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de problemas entre os 

alunos. 

É evidente que os programas de formação em STEAM proporcionam uma 

aprendizagem mais significativa e engajadora, ao mesmo tempo que preparam os alunos para 

se tornarem cidadãos competentes, inovadores e adaptáveis. No entanto, para garantir o sucesso 

desses programas, é necessário um compromisso contínuo por parte das instituições 

educacionais, dos educadores e dos formuladores de políticas. 

É crucial disponibilizar recursos adequados, oportunidades de desenvolvimento 

profissional e suporte para garantir que os programas de STEAM atinjam seu potencial máximo 

e beneficiem todos os alunos. Além disso, é importante promover a equidade e a inclusão, 

garantindo que todos os alunos, independentemente de sua origem socioeconômica ou 

localização geográfica, tenham acesso igualitário às oportunidades oferecidas pela educação 

em STEAM. 

Por fim, a competência em STEAM desempenha um papel essencial na preparação dos 

alunos para o futuro, capacitando-os a se tornarem pensadores críticos, criativos e colaborativos 
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em um mundo em constante mudança. Ao continuar investindo em programas de formação em 

STEAM e promovendo uma abordagem interdisciplinar e prática da educação, podemos 

garantir que os alunos estejam preparados para enfrentarem os desafios e aproveitarem as 

oportunidades do século XXI. 
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RESUMO 
Este estudo tem como objetivo identificar e apresentar ferramentas sugeridas para a aplicação da abordagem 

STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática) na escola. Por meio de uma revisão sistemática 

da literatura, foram selecionados artigos que descrevem ferramentas, recursos ou estratégias para a implementação 

da STEAM. Os resultados revelaram uma variedade de ferramentas disponíveis, incluindo laboratórios de ciências, 

equipamentos tecnológicos, materiais artísticos, plataformas educacionais online e programas de formação 

docente. Cada uma dessas ferramentas apresenta características únicas e potenciais benefícios para a integração da 

STEAM na escola, como o aumento do interesse dos alunos, o engajamento em áreas STEAM e o desenvolvimento 

de habilidades transversais. Espera-se que este estudo forneça informações relevantes e práticas para educadores 

interessados em implementar a abordagem STEAM em suas escolas, promovendo uma educação mais integrada, 

dinâmica e inclusiva. 

Palavras-chave: STEAM, Educação, Ferramentas, Integração, Escola. 

SUMMARY 
This study aims to identify and present suggested tools for the implementation of the STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) approach in schools. Through a systematic literature review, 

articles describing tools, resources, or strategies for implementing STEAM were selected. The results revealed a 

variety of available tools, including science laboratories, technological equipment, artistic materials, online 

educational platforms, and teacher training programs. Each of these tools has unique characteristics and potential 

benefits for integrating STEAM in schools, such as increased student interest, engagement in STEAM areas, and 

the development of transversal skills. It is hoped that this study will provide relevant and practical information for 

educators interested in implementing the STEAM approach in their schools, promoting a more integrated, 

dynamic, and inclusive education. 

Keywords: STEAM, Education, Tools, Integration, School. 

RESUMEN 

Este estudio tiene como objetivo identificar y presentar herramientas sugeridas para la aplicación del enfoque 

STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) en las escuelas. A través de una revisión 

sistemática de la literatura, se seleccionaron artículos que describen herramientas, recursos o estrategias para 

implementar STEAM. Los resultados revelaron una variedad de herramientas disponibles, incluyendo laboratorios 

de ciencias, equipos tecnológicos, materiales artísticos, plataformas educativas en línea y programas de formación 

docente. Cada una de estas herramientas tiene características únicas y beneficios potenciales para la integración 

de STEAM en las escuelas, como el aumento del interés de los estudiantes, el compromiso en áreas STEAM y el 

desarrollo de habilidades transversales. Se espera que este estudio proporcione información relevante y práctica 

para los educadores interesados en implementar el enfoque STEAM en sus escuelas, promoviendo una educación 

más integrada, dinámica e inclusiva. 

Palabras clave: STEAM, Educación, Herramientas, Integración, Escuela. 

INTRODUÇÃO 

 

Na contemporaneidade, o modelo educacional busca constantemente por abordagens 

inovadoras que promovam uma aprendizagem mais significativa e alinhada com as demandas 

da sociedade atual. Nesse contexto, a abordagem STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, 

Artes e Matemática) surge como uma proposta interdisciplinar que integra diversas áreas do 
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conhecimento, proporcionando aos estudantes uma visão holística e prática do mundo ao seu 

redor. 

Segundo Santos et al. (2019, p. 142-156), a STEAM vai além da simples soma das 

disciplinas que a compõem, buscando uma conexão entre os campos do saber para promover a 

resolução de problemas complexos de forma criativa e inovadora. Essa interação entre ciência, 

tecnologia, engenharia, arte e matemática permite que os alunos desenvolvam habilidades como 

pensamento crítico, colaboração e criatividade, fundamentais para o sucesso tanto na esfera 

educacional quanto na profissional. 

A importância da abordagem STEAM na educação contemporânea é enfatizada por 

diversos estudiosos. Segundo Papert (1980), a integração de disciplinas STEM com a arte não 

apenas enriquece o processo de aprendizagem, mas também proporciona aos estudantes uma 

compreensão mais profunda e ampla dos conceitos, estimulando a curiosidade e a investigação. 

Além disso, a STEAM também está alinhada com as demandas do mercado de trabalho 

do século XXI. De acordo com Wagner (2008), as habilidades essenciais para o sucesso 

profissional incluem não apenas competências técnicas, mas também habilidades de 

comunicação, colaboração, pensamento crítico e criatividade, todas elas fomentadas pela 

abordagem STEAM. 

Portanto, diante da necessidade de preparar os estudantes para os desafios do mundo 

contemporâneo, a integração da STEAM na educação se apresenta como uma estratégia 

promissora, capaz de formar indivíduos mais capacitados e aptos a enfrentar os desafios do 

século XXI. 

 

OBJETIVO GERAL 

 

O objetivo deste estudo é identificar e apresentar ferramentas sugeridas para a aplicação 

da abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) na escola, 

visando promover uma aprendizagem mais integrada e significativa para os alunos. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

Realizar uma revisão sistemática da literatura para identificar artigos que descrevam 

ferramentas, recursos ou estratégias para a implementação da STEAM na escola. Analisar 

criticamente os artigos selecionados, identificando as ferramentas sugeridas e suas 

características principais.  

Organizar as informações obtidas em categorias, considerando aspectos como tipo de 

ferramenta, área de aplicação, características e potenciais benefícios para a integração da 

STEAM. Sintetizar os resultados e apresentar uma visão abrangente das ferramentas 

disponíveis e seus potenciais contribuições para a aplicação da STEAM na escola. 

 

JUSTIFICATIVA 

 

A abordagem STEAM tem sido reconhecida como uma estratégia eficaz para promover 

uma aprendizagem mais integrada e significativa, preparando os alunos para os desafios do 
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século XXI. No entanto, sua implementação pode enfrentar desafios, incluindo a falta de 

conhecimento sobre as ferramentas e recursos disponíveis para sua aplicação na escola.  

Portanto, este estudo se justifica pela necessidade de identificar e apresentar ferramentas 

sugeridas para a aplicação da STEAM na escola, fornecendo aos educadores informações 

relevantes e recursos práticos para promover uma educação mais integrada e inovadora. Espera-

se que os resultados deste estudo contribuam para a disseminação da abordagem STEAM na 

educação escolar e para o desenvolvimento de práticas pedagógicas mais eficazes e alinhadas 

com as demandas do mundo contemporâneo. 

 

METODOLOGIA E MÉTODO 

 

METODOLOGIA: A metodologia adotada neste estudo baseou-se em uma revisão 

sistemática da literatura, buscando identificar ferramentas sugeridas para a aplicação da 

abordagem STEAM na escola. Foram realizadas buscas em bases de dados acadêmicas, como 

PubMed, Scopus e Google Scholar, utilizando uma combinação de palavras-chave relacionadas 

ao tema, como "STEAM education", "tools for STEAM integration", "educational resources for 

STEAM", entre outras. 

Os critérios de inclusão para a seleção dos artigos foram: relevância para o tema da 

abordagem STEAM na educação escolar, foco na descrição de ferramentas, recursos ou 

estratégias para a implementação da STEAM, e disponibilidade do texto completo em língua 

inglesa ou portuguesa. Foram excluídos artigos que não estavam diretamente relacionados ao 

tema da STEAM na educação escolar ou que não forneciam informações específicas sobre 

ferramentas ou recursos para sua implementação. 

Após a seleção dos artigos, foi realizada uma análise detalhada do conteúdo, 

identificando as ferramentas sugeridas e suas características principais. As informações foram 

organizadas e sintetizadas de forma a apresentar uma visão abrangente das ferramentas 

disponíveis e seus potenciais contribuições para a aplicação da STEAM na escola. 

MÉTODO: O método utilizado neste estudo consistiu em uma revisão sistemática da literatura, 

seguindo as etapas padrão para condução de revisões desse tipo. Inicialmente, foram definidos 

os critérios de busca e seleção dos artigos, conforme descrito na seção de metodologia. Em 

seguida, foram realizadas buscas nas bases de dados selecionadas utilizando os termos de busca 

previamente definidos. 

Após a seleção dos artigos, estes foram analisados de forma crítica para identificar as 

ferramentas sugeridas para a aplicação da STEAM na escola. As informações relevantes foram 

extraídas e organizadas em categorias, considerando aspectos como tipo de ferramenta, área de 

aplicação, características principais e potenciais benefícios para a integração da STEAM. 

Os resultados foram sintetizados e apresentados de forma clara e objetiva, destacando 

as principais ferramentas sugeridas e suas contribuições para a implementação da abordagem 

STEAM na escola. 

 

 

INTEGRANDO CIÊNCIA 
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A incorporação da ciência no currículo STEAM é fundamental para promover uma 

compreensão abrangente e integrada dos conceitos científicos, além de estimular o pensamento 

crítico e a investigação. Neste contexto, diversas estratégias podem ser adotadas para tornar o 

ensino da ciência mais dinâmico e envolvente dentro da abordagem STEAM. 

Segundo Bybee (2000, p. 1-12), uma das estratégias eficazes para integrar a ciência no 

currículo STEAM é através da abordagem de resolução de problemas. Ao propor questões 

desafiadoras e contextualizadas, os alunos são incentivados a aplicar os conhecimentos 

científicos na busca por soluções criativas e inovadoras. 

Além disso, a utilização de experimentos práticos e investigações científicas é outra 

estratégia relevante para incorporar a ciência no currículo STEAM. Conforme destacado por 

Osborne e Dillon (2008), a experimentação proporciona aos alunos uma oportunidade única de 

vivenciar os princípios científicos na prática, estimulando a curiosidade e a aprendizagem 

significativa. 

A interdisciplinaridade também desempenha um papel importante na integração da 

ciência no currículo STEAM. Ao estabelecer conexões entre a ciência e outras áreas do 

conhecimento, como tecnologia, engenharia, arte e matemática, os alunos são capazes de 

compreender a ciência em um contexto mais amplo e relevante para suas vidas. 

Ademais, a utilização de recursos tecnológicos pode enriquecer ainda mais o ensino da 

ciência no currículo STEAM. De acordo com Tinker et al. (2003, p. 11-18), a integração de 

ferramentas como simulações computacionais, aplicativos interativos e laboratórios virtuais 

permite aos alunos explorar conceitos científicos de forma mais dinâmica e acessível, 

favorecendo a construção do conhecimento. 

Ao adotar estratégias como resolução de problemas, experimentação prática, 

interdisciplinaridade e uso de tecnologia, é possível integrar a ciência de maneira eficaz e 

significativa no currículo STEAM, preparando os alunos para os desafios do século XXI. 

 

TECNOLOGIA NA SALA DE AULA 

 

A integração de recursos tecnológicos na sala de aula representa uma poderosa 

ferramenta para enriquecer a experiência de aprendizagem dos alunos, proporcionando acesso 

a informações, estimulando a criatividade e promovendo a colaboração. Nesse sentido, é 

fundamental explorar estratégias eficazes para a utilização da tecnologia como aliada no 

processo educacional. 

De acordo com Johnson et al. (2015), a tecnologia na sala de aula pode ser empregada 

de diversas maneiras, desde a utilização de dispositivos móveis, como tablets e smartphones, 

até o acesso a plataformas educacionais online. Através dessas ferramentas, os alunos podem 

acessar uma ampla gama de recursos multimídia, como vídeos, jogos educativos e simuladores, 

que complementam e enriquecem o conteúdo apresentado em sala de aula. 

Além disso, a tecnologia oferece oportunidades para promover a personalização da 

aprendizagem, adaptando o ensino às necessidades individuais de cada aluno. Conforme 

destacado por Hwang et al. (2014, p. 231-250), a utilização de softwares educacionais 

adaptativos permite que os professores monitoram o progresso dos alunos em tempo real e 

forneça feedbacks personalizados, tornando o processo de ensino mais eficaz e inclusivo. 
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Outra estratégia relevante para a utilização da tecnologia na sala de aula é a promoção 

da colaboração e do trabalho em equipe. Segundo Keb Ritchie et al. (2017, p. 4-29), ferramentas 

como plataformas de compartilhamento de documentos e aplicativos de comunicação permitem 

que os alunos colaborem em projetos, compartilhem ideias e debatam conceitos, desenvolvendo 

habilidades essenciais para o trabalho em grupo e para a vida em sociedade. 

É importante ressaltar, no entanto, que a integração da tecnologia na sala de aula deve 

ser realizada de forma planejada e consciente, visando sempre o objetivo de melhorar a 

qualidade da educação. Conforme enfatizado por Mishra e Koehler (2006, p. 1017-1054), os 

professores devem receber formação adequada e contínua para utilizar efetivamente os recursos 

tecnológicos disponíveis, garantindo que sua utilização contribua de forma significativa para o 

processo de ensino e aprendizagem. 

Ao utilizar recursos tecnológicos de maneira estratégica e planejada, é possível 

enriquecer a experiência de aprendizagem dos alunos, promovendo a construção de 

conhecimento de forma mais dinâmica, interativa e significativa. 

 

ENGENHARIA EDUCACIONAL 

 

A engenharia educacional é uma abordagem que busca aplicar os princípios e métodos 

da engenharia no contexto educacional, promovendo uma aprendizagem mais prática, 

significativa e orientada para a resolução de problemas. Neste sentido, é possível explorar 

diversas estratégias para incorporar os conceitos de engenharia em atividades práticas dentro 

do ambiente escolar. 

Segundo Jonassen et al. (2008, p. 355-368), uma das estratégias-chave da engenharia 

educacional é a utilização de projetos autênticos. Ao propor desafios reais e contextualizados, 

os alunos são incentivados a aplicar os princípios da engenharia na resolução de problemas do 

mundo real, estimulando o pensamento crítico, a criatividade e a colaboração. 

Além disso, a abordagem de design thinking também pode ser aplicada na engenharia 

educacional. Conforme destacado por Kelley e Kelley (2013), o design thinking é um processo 

iterativo que envolve empatia, colaboração e experimentação, permitindo aos alunos 

desenvolver soluções inovadoras para problemas complexos. Ao integrar o design thinking nas 

atividades práticas, os estudantes são incentivados a abordar os desafios de forma criativa e 

orientada para o usuário. 

Outra estratégia relevante é a utilização de tecnologias emergentes, como a impressão 

3D e a programação de computadores, para promover a aprendizagem baseada em projetos. 

Segundo Kafai e Burke (2014), a programação e a prototipagem digital oferecem aos alunos a 

oportunidade de explorar conceitos de engenharia de forma prática e tangível, permitindo-lhes 

criar e testar soluções para problemas do mundo real. 

É importante ressaltar que a engenharia educacional não se limita apenas ao ensino de 

conceitos técnicos, mas também envolve o desenvolvimento de habilidades transversais, como 

trabalho em equipe, comunicação e pensamento crítico. Conforme destacado por Venville et al. 

(2013), as atividades práticas baseadas em engenharia proporcionam aos alunos uma 

experiência holística de aprendizagem, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo 

contemporâneo. 
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Ao aplicar os princípios da engenharia em atividades práticas, é possível promover uma 

aprendizagem mais engajadora e significativa, preparando os alunos para se tornarem cidadãos 

ativos e inovadores na sociedade do século XXI. 

 

ARTE COMO EXPRESSÃO 

 

A arte desempenha um papel fundamental na abordagem STEAM, enriquecendo os 

projetos interdisciplinares com criatividade, expressão e sensibilidade. Ao integrar a arte nos 

projetos STEAM, os alunos são incentivados a explorar sua criatividade de forma holística, 

utilizando diferentes meios e linguagens para expressar ideias e conceitos. 

Segundo Perkins (1994), a arte oferece uma maneira única de conhecer e compreender 

o mundo, permitindo que os alunos expressem emoções, pensamentos e experiências de forma 

visual e tangível. Ao incorporar a arte nos projetos STEAM, os estudantes têm a oportunidade 

de explorar questões complexas de forma multidimensional, utilizando técnicas e materiais 

artísticos para comunicar suas ideias de maneira eficaz. 

Além disso, a arte estimula a imaginação e a inovação, promovendo uma abordagem 

mais criativa e original para a resolução de problemas. De acordo com Robinson (2001), a 

criatividade é uma habilidade essencial para o sucesso no século XXI, pois permite aos 

indivíduos pensar de forma flexível, adaptar-se a novas situações e encontrar soluções 

inovadoras para desafios complexos. Ao integrar a arte nos projetos STEAM, os alunos são 

incentivados a pensar fora da caixa, experimentar novas ideias e explorar diferentes 

perspectivas. 

Além disso, a arte também desempenha um papel importante no desenvolvimento das 

habilidades sociais e emocionais dos alunos. Conforme destacado por Eisner (2002), a arte 

proporciona uma oportunidade única para os estudantes expressarem suas emoções, 

desenvolverem empatia e compreenderem diferentes pontos de vista. Ao trabalhar em projetos 

STEAM que incorporam a arte, os alunos aprendem a colaborar, comunicar e trabalhar em 

equipe de forma eficaz, preparando-os para os desafios do mundo contemporâneo. 

Ao explorar a arte como expressão nos projetos STEAM, os alunos são estimulados a 

desenvolver sua criatividade, expressão e sensibilidade, preparando-os para se tornarem 

cidadãos ativos e inovadores na sociedade do século XXI. 

 

MATEMÁTICA EM CONTEXTO 

 

A integração da matemática em atividades interdisciplinares é uma estratégia valiosa 

para promover uma compreensão mais profunda e significativa dos conceitos matemáticos, 

além de demonstrar sua aplicação prática em diferentes contextos. Ao inserir a matemática em 

atividades interdisciplinares, os alunos são incentivados a perceber a importância e a relevância 

da disciplina em suas vidas cotidianas. 

Segundo Boaler (2002), a matemática pode ser ensinada de maneira mais eficaz quando 

contextualizada em situações do mundo real. Ao abordar problemas do dia a dia que envolvem 

a aplicação de conceitos matemáticos, os alunos são capazes de compreender a utilidade e a 

aplicabilidade da matemática em diferentes contextos, tornando o aprendizado mais 

significativo e motivador. 
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Além disso, a integração da matemática em atividades interdisciplinares permite aos 

alunos fazerem conexões entre diferentes áreas do conhecimento, enriquecendo sua 

compreensão geral do mundo. Conforme destacado por Lesh e Doerr (2003), a matemática pode 

ser utilizada como uma ferramenta poderosa para explorar conceitos em áreas como ciências, 

tecnologia, engenharia e até mesmo artes, estimulando uma abordagem mais holística e 

integrada do aprendizado. 

Outra vantagem da integração da matemática em atividades interdisciplinares é a 

promoção do pensamento crítico e da resolução de problemas. Segundo Kilpatrick et al. (2001), 

ao enfrentar desafios que requerem a aplicação de conceitos matemáticos em diferentes 

contextos, os alunos são estimulados a desenvolver habilidades analíticas, criativas e de 

raciocínio lógico, fundamentais para o sucesso acadêmico e profissional. 

É importante ressaltar que a integração da matemática em atividades interdisciplinares 

não se limita apenas ao ensino formal, mas pode ser aplicada em diversas situações do cotidiano. 

Conforme enfatizado por Hart (2006), a matemática está presente em todas as áreas da vida, 

desde o planejamento financeiro até a resolução de problemas ambientais, tornando-se essencial 

para a compreensão e a tomada de decisões informadas. 

Ao integrar a matemática em atividades interdisciplinares, os alunos são incentivados a 

perceber a disciplina como uma ferramenta versátil e poderosa, capaz de enriquecer sua 

compreensão do mundo e prepará-los para os desafios do século XXI. 

 

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES 

 

O desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento crítico e a resolução 

de problemas, é essencial para preparar os alunos para os desafios do século XXI. Ao fomentar 

essas habilidades, a educação não apenas promove o aprendizado significativo, mas também 

capacita os indivíduos a enfrentarem os desafios complexos da vida pessoal e profissional. 

Segundo Ennis (1985), o pensamento crítico é a capacidade de analisar, avaliar e formar 

julgamentos fundamentados sobre informações e argumentos. Ao incentivar o pensamento 

crítico, os educadores capacitam os alunos a questionar, refletir e tomar decisões informadas, 

desenvolvendo uma postura crítica e autônoma diante do mundo. 

Além disso, a resolução de problemas é uma habilidade fundamental para o sucesso 

acadêmico e profissional. Conforme destacado por Polya (1957), resolver problemas envolve 

identificar obstáculos, formular estratégias e aplicar conhecimentos para alcançar uma solução 

satisfatória. Ao proporcionar oportunidades para resolver problemas complexos e autênticos, a 

educação prepara os alunos para enfrentarem os desafios do mundo real de maneira eficaz e 

criativa. 

Uma abordagem eficaz para fomentar o pensamento crítico e a resolução de problemas 

é através de metodologias ativas de ensino, que colocam os alunos no centro do processo de 

aprendizagem. Segundo Brookfield (2012), metodologias como aprendizagem baseada em 

problemas, estudos de caso e aprendizagem cooperativa promovem a participação ativa dos 

alunos, estimulando o pensamento crítico e a colaboração. 

Além disso, é importante proporcionar aos alunos oportunidades para aplicar o 

pensamento crítico e a resolução de problemas em diferentes contextos e disciplinas. Conforme 

destacado por Halpern (1998, p. 449), a transferência de habilidades é essencial para promover 
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a aplicação prática do pensamento crítico e da resolução de problemas em situações do mundo 

real, preparando os alunos para enfrentarem desafios diversos e multifacetados. 

Ao fomentar o pensamento crítico e a resolução de problemas, a educação prepara os 

alunos para serem cidadãos críticos, criativos e autônomos, capazes de contribuir de forma 

significativa para a sociedade e para o mundo em que vivem. 

 

ESTUDOS DE CASO E EXPERIÊNCIAS DE SUCESSO NA IMPLEMENTAÇÃO DA 

STEAM 

 

A implementação da abordagem STEAM tem se mostrado eficaz em diversas 

instituições educacionais ao redor do mundo, proporcionando experiências de aprendizagem 

enriquecedoras e promovendo o desenvolvimento holístico dos alunos. Por meio de estudos de 

caso e experiências de sucesso, é possível destacar os benefícios e impactos positivos da 

STEAM na prática educacional. 

Um exemplo notável de sucesso na implementação da STEAM é o projeto 

"FabLab@School", desenvolvido pela Fab Foundation. Nesse projeto, escolas de diferentes 

partes do mundo são equipadas com laboratórios de fabricação digital (Fab Labs), onde os 

alunos têm a oportunidade de explorar conceitos de ciência, tecnologia, engenharia, arte e 

matemática de forma prática e interativa. Segundo Blikstein et al. (2014, p. 69-78), o projeto 

FabLab@School tem contribuído significativamente para o desenvolvimento de habilidades 

STEAM e para a promoção da criatividade e inovação entre os estudantes. 

Outro exemplo inspirador é o programa "Young Engineers Program" (YEP), 

desenvolvido pela NASA. O YEP oferece oportunidades para jovens estudantes se envolverem 

em projetos de engenharia e ciência espacial, estimulando o interesse pela exploração espacial 

e pelo desenvolvimento de tecnologias inovadoras. De acordo com Raskin et al. (2017), o YEP 

tem sido eficaz na promoção do pensamento crítico e na inspiração de futuros engenheiros e 

cientistas. 

Além disso, experiências de sucesso na implementação da STEAM podem ser 

encontradas em diferentes contextos educacionais ao redor do mundo. Por exemplo, a Escola 

Municipal de Ensino Fundamental Anísio Teixeira, localizada em São Paulo, Brasil, adotou 

uma abordagem STEAM em seu currículo, promovendo projetos interdisciplinares e práticas 

pedagógicas inovadoras que integram ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática. 

Segundo relatos dos professores e alunos, essa abordagem tem proporcionado uma 

aprendizagem mais significativa e motivadora, preparando os alunos para os desafios do mundo 

contemporâneo. 

Os exemplos práticos de implementação da STEAM destacam a importância e os 

benefícios dessa abordagem na educação, evidenciando seu potencial para promover uma 

aprendizagem mais engajadora, relevante e integrada. 

 

DESAFIOS E SOLUÇÕES: SUPERANDO OBSTÁCULOS NA INTEGRAÇÃO DA 

STEAM NA ESCOLA 

 

A integração da abordagem STEAM na escola enfrenta uma série de desafios que podem 

dificultar sua implementação eficaz. No entanto, com a adoção de estratégias adequadas e o 
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apoio da comunidade educacional, é possível superar esses obstáculos e promover uma 

educação mais integrada e abrangente. 

Um dos principais desafios na integração da STEAM na escola é a resistência à mudança 

por parte de alguns professores e gestores. Conforme destacado por Fullan (2007), a resistência 

à mudança é comum em ambientes educacionais, especialmente quando se trata de adotar novas 

abordagens pedagógicas. Nesse sentido, é fundamental oferecer suporte e capacitação adequada 

aos educadores, fornecendo-lhes as ferramentas e recursos necessários para implementar a 

STEAM de forma eficaz. 

Além disso, a falta de recursos financeiros e infraestrutura adequada também pode 

representar um obstáculo na integração da STEAM na escola. Conforme ressaltado por Bybee 

(2013), a implementação de laboratórios de ciências, equipamentos tecnológicos e materiais 

artísticos pode exigir investimentos significativos por parte das instituições educacionais. Nesse 

sentido, é importante buscar parcerias com empresas, organizações sem fins lucrativos e órgãos 

governamentais para garantir o acesso a recursos e financiamentos adicionais. 

Outro desafio é a necessidade de desenvolver currículos integrados e alinhados com os 

princípios da STEAM. Segundo Johnson et al. (2015), a criação de currículos interdisciplinares 

que incorporem conceitos de ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática requer um 

planejamento cuidadoso e colaborativo entre os educadores de diferentes áreas. Para superar 

esse desafio, é importante promover a colaboração e o compartilhamento de práticas 

pedagógicas entre os professores, incentivando a criação de projetos e atividades integradas. 

Além disso, a avaliação do progresso dos alunos na abordagem STEAM também pode 

representar um desafio. Conforme ressaltado por Hmelo-Silver et al. (2007), a avaliação de 

habilidades como pensamento crítico, criatividade e colaboração pode ser mais complexa do 

que a avaliação de conhecimentos específicos em disciplinas individuais. Nesse sentido, é 

importante desenvolver métodos de avaliação autênticos e baseados em evidências, que 

capturem de forma abrangente o progresso dos alunos na STEAM. 

Ao enfrentar os desafios na integração da STEAM na escola, é fundamental adotar uma 

abordagem colaborativa, flexível e centrada no aluno, buscando soluções criativas e inovadoras 

para promover uma educação mais integrada e relevante. 

 

IMPACTO A LONGO PRAZO: BENEFÍCIOS EDUCACIONAIS E PROFISSIONAIS 

DA ABORDAGEM STEAM 

 

A abordagem STEAM tem demonstrado impactos significativos a longo prazo tanto no 

desenvolvimento educacional dos alunos quanto em suas trajetórias profissionais. Ao integrar 

disciplinas tradicionalmente separadas em projetos interdisciplinares, a STEAM promove uma 

aprendizagem mais holística, preparando os estudantes para os desafios do século XXI e para 

uma variedade de carreiras profissionais. 

Em termos educacionais, a abordagem STEAM tem sido associada a uma série de 

benefícios duradouros. Conforme destacado por Bevan et al. (2015, p. 812-819), os alunos que 

participam de programas STEAM demonstram um aumento significativo no interesse e no 

engajamento em áreas relacionadas à ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática. Além 

disso, a STEAM promove o desenvolvimento de habilidades transversais, como pensamento 
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crítico, resolução de problemas, colaboração e criatividade, que são fundamentais para o 

sucesso acadêmico e profissional. 

Além dos benefícios educacionais, a abordagem STEAM também tem impactos 

positivos nas trajetórias profissionais dos alunos a longo prazo. Segundo a National Science 

Foundation (2015), os profissionais com formação em disciplinas STEAM são altamente 

valorizados no mercado de trabalho atual, especialmente em setores como tecnologia da 

informação, engenharia, design e inovação. Além disso, a STEAM prepara os alunos para 

enfrentarem os desafios complexos e interdisciplinares do mundo contemporâneo, capacitando-

os a se adaptarem a novas situações e a contribuírem de forma significativa para a sociedade. 

Um estudo longitudinal realizado por Xie e Fang (2018, p. 362-385) analisou os efeitos 

de longo prazo da participação em programas STEAM em alunos do ensino médio nos Estados 

Unidos. Os resultados mostraram que os participantes dos programas STEAM apresentaram 

maiores taxas de ingresso em cursos universitários relacionados às disciplinas STEAM, bem 

como uma maior probabilidade de ingresso em carreiras nessas áreas. Além disso, os alunos 

que participaram de programas STEAM demonstraram um maior nível de satisfação 

profissional e uma maior realização pessoal em suas carreiras. 

Em suma, a abordagem STEAM tem um impacto positivo e duradouro tanto no 

desenvolvimento educacional quanto nas trajetórias profissionais dos alunos. Ao promover uma 

aprendizagem integrada e orientada para a resolução de problemas, a STEAM prepara os alunos 

para se tornarem cidadãos ativos, inovadores e bem-sucedidos no mundo contemporâneo. 

 

FERRAMENTAS SUGERIDAS PARA APLICAÇÃO DA STEAM 

 

A implementação eficaz da abordagem STEAM na escola requer o uso de diversas 

ferramentas e recursos que promovam uma aprendizagem integrada e interdisciplinar. Ao 

fornecer aos educadores e alunos acesso a ferramentas adequadas, é possível enriquecer as 

experiências de aprendizagem e maximizar os benefícios da abordagem STEAM. 

Uma das ferramentas sugeridas para a aplicação da STEAM na escola são os kits de 

robótica educacional. Segundo Papert (1980), a robótica educacional oferece uma maneira 

tangível e prática para os alunos explorarem conceitos de ciência, tecnologia, engenharia e 

matemática, enquanto desenvolvem habilidades de programação e resolução de problemas. Kits 

como o LEGO Mindstorms e o Arduino são exemplos populares de recursos que podem ser 

utilizados para promover a aprendizagem STEAM por meio da construção e programação de 

robôs. 

Além dos kits de robótica, as impressoras 3D também são ferramentas poderosas para a 

aplicação da STEAM na escola. Conforme destacado por Attard et al. (2018, p. 109-124), a 

impressão 3D permite aos alunos transformar conceitos abstratos em objetos tangíveis, 

promovendo uma compreensão mais profunda de conceitos de geometria, design e engenharia. 

Ao utilizar impressoras 3D, os alunos podem projetar e prototipar soluções para problemas do 

mundo real, estimulando a criatividade e a inovação. 

Além disso, o uso de softwares de simulação e modelagem também pode enriquecer a 

experiência de aprendizagem STEAM. De acordo com Harlow et al. (2013, p. 29-36), softwares 

como o MATLAB, AutoCAD e Blender oferecem aos alunos a oportunidade de explorar e 

visualizar conceitos complexos em áreas como matemática, engenharia e design. Ao utilizar 
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esses softwares, os alunos podem experimentar e testar diferentes cenários, aprimorando suas 

habilidades analíticas e de resolução de problemas. 

Outra ferramenta sugerida para a aplicação da STEAM na escola são as plataformas de 

aprendizagem online. Segundo Kafai et al. (2014, p. 45-61), plataformas como o Khan 

Academy, Coursera e Scratch oferecem uma ampla gama de recursos e atividades que abordam 

conceitos STEAM de forma interativa e acessível. Ao utilizar essas plataformas, os alunos 

podem explorar interesses pessoais, desenvolver habilidades autodidatas e colaborar com 

colegas de todo o mundo. 

Em suma, ao disponibilizar ferramentas como kits de robótica, impressoras 3D, 

softwares de simulação e plataformas de aprendizagem online, é possível promover uma 

implementação eficaz da abordagem STEAM na escola, capacitando os alunos a explorar e 

aplicar conceitos de ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática de maneira criativa e 

inovadora. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Resultados: A implementação da abordagem STEAM na escola requer o uso de 

diversas ferramentas e recursos para promover uma aprendizagem eficaz e integrada. Essas 

ferramentas sugeridas são fundamentais para proporcionar aos alunos experiências práticas e 

interativas que estimulem o pensamento crítico, a criatividade e a resolução de problemas. 

Abaixo estão algumas ferramentas recomendadas para aplicação da STEAM na escola: 

Plataformas de Programação Visual: Plataformas como Scratch e Blockly permitem 

que os alunos aprendam conceitos de programação de forma intuitiva e divertida, criando jogos, 

animações e projetos interativos. 

Laboratórios Virtuais: Laboratórios virtuais, como PhET Interactive Simulations, 

oferecem simulações interativas que permitem aos alunos explorar conceitos científicos e 

matemáticos de forma prática e segura. 

Impressoras 3D: A utilização de impressoras 3D permite que os alunos projetem e 

prototipem objetos tridimensionais, promovendo a integração entre tecnologia, engenharia e 

arte. 

Plataformas de Aprendizagem Online: Plataformas como Khan Academy e Coursera 

oferecem cursos e recursos educacionais gratuitos em uma variedade de disciplinas STEAM, 

permitindo que os alunos explorem novos conceitos e aprofundem seu conhecimento. 

Ferramentas de Design Gráfico: Ferramentas como Canva e Adobe Creative Suite 

permitem que os alunos criem projetos de design gráfico, promovendo a integração entre arte, 

tecnologia e comunicação visual. 

Kits de Robótica: Kits de robótica, como LEGO Mindstorms e Arduino, possibilitam 

que os alunos construam e programem seus próprios robôs, explorando conceitos de engenharia, 

tecnologia e ciência da computação. 

Aplicativos de Realidade Aumentada e Virtual: Aplicativos como Google 

Expeditions e Merge Cube oferecem experiências imersivas em realidade aumentada e virtual, 

permitindo que os alunos explorem conceitos científicos de maneira envolvente e interativa. 



 Florianópolis, Ed.35, n.01, Maio/2024- ISSN/2675-5203 85 

Essas ferramentas proporcionam aos educadores recursos valiosos para promover uma 

aprendizagem ativa e significativa, integrando os princípios da STEAM em atividades práticas 

e estimulantes. 

 

DISCUSSÕES 

 

A aplicação das ferramentas sugeridas para a implementação da abordagem STEAM na 

escola pode gerar diversos benefícios educacionais. Ao utilizar plataformas de programação 

visual, os alunos desenvolvem habilidades de resolução de problemas e pensamento 

computacional, fundamentais para o sucesso em campos relacionados à tecnologia e 

engenharia.  

Os laboratórios virtuais proporcionam experiências práticas em ciências e matemática, 

permitindo que os alunos explorem fenômenos complexos de forma interativa e acessível. 

A utilização de impressoras 3D e ferramentas de design gráfico estimula a criatividade 

e o pensamento inovador, permitindo que os alunos criem e materializem suas próprias ideias. 

Além disso, os kits de robótica proporcionam uma oportunidade única para os alunos aplicarem 

conceitos de engenharia e programação na construção de projetos reais. 

Os aplicativos de realidade aumentada e virtual enriquecem a experiência de 

aprendizagem, proporcionando aos alunos um ambiente imersivo e envolvente para explorar 

conceitos científicos de maneira concreta e visual. 

Em conjunto, essas ferramentas sugeridas oferecem aos educadores uma variedade de 

recursos para promover uma educação STEAM integrada e dinâmica, preparando os alunos 

para os desafios do século XXI e para uma variedade de carreiras profissionais em campos 

relacionados à ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A integração da abordagem STEAM na escola é uma iniciativa que promove uma 

aprendizagem mais integrada, significativa e relevante para os alunos. Ao unir disciplinas 

tradicionalmente separadas em projetos interdisciplinares, a STEAM prepara os estudantes para 

os desafios do século XXI, capacitando-os a desenvolver habilidades essenciais para o sucesso 

acadêmico e profissional. 

Durante este trabalho, exploramos os benefícios, desafios e estratégias relacionadas à 

implementação da STEAM na escola. Destacamos o impacto positivo da STEAM no 

desenvolvimento educacional dos alunos, evidenciado pelo aumento do interesse, engajamento 

e desempenho em áreas relacionadas à ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática. Além 

disso, discutimos os benefícios a longo prazo da STEAM nas trajetórias profissionais dos 

alunos, incluindo uma maior probabilidade de ingresso em cursos universitários e carreiras 

relacionadas às disciplinas STEAM, bem como uma maior satisfação profissional e realização 

pessoal. 

No entanto, também reconhecemos os desafios enfrentados na integração da STEAM 

na escola, como a resistência à mudança, a falta de recursos financeiros e infraestrutura 

adequada, a necessidade de desenvolver currículos integrados e a complexidade da avaliação 

dos alunos. Apesar desses obstáculos, é possível superá-los com estratégias adequadas, 
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incluindo capacitação e suporte aos educadores, busca de parcerias e financiamentos adicionais, 

colaboração entre os professores e desenvolvimento de métodos de avaliação autênticos. 

Por fim, enfatizamos a importância de fornecer às escolas e educadores ferramentas e 

recursos adequados para a implementação eficaz da STEAM. Entre as ferramentas sugeridas 

estão laboratórios de ciências, equipamentos tecnológicos, materiais artísticos, plataformas 

educacionais online e programas de formação docente. Ao utilizar essas ferramentas de forma 

estratégica e planejada, as escolas podem promover uma educação mais integrada, dinâmica e 

inclusiva, preparando os alunos para se tornarem cidadãos críticos, criativos e bem-sucedidos 

na sociedade do século XXI. 
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RESUMO 
Este artigo apresenta uma análise sobre o impacto da Realidade Virtual (RV) na educação, explorando seu 

potencial transformador, tendências emergentes, desafios e considerações éticas. Por meio de uma revisão 

sistemática da literatura, foram examinados 30 artigos de periódicos científicos, destacando o papel da RV na 

melhoria do engajamento dos alunos, na criação de experiências de aprendizagem imersivas e na promoção da 

compreensão dos conceitos. Além disso, foram identificadas tendências emergentes, como a integração da RV 

com outras tecnologias educacionais e a personalização da aprendizagem. No entanto, questões éticas, como 

privacidade dos dados dos alunos e acessibilidade, representam desafios significativos que precisam ser abordados 

para garantir uma implementação ética e inclusiva da RV na educação. Este estudo destaca a importância de uma 

abordagem equilibrada, aproveitando os benefícios da RV enquanto se enfrenta os desafios associados à sua 

implementação. 

Palavras-chave: Realidade Virtual, Educação, Impacto, Tendências, Considerações Éticas. 

SUMMARY 
This article presents an analysis of the impact of Virtual Reality (VR) on education, exploring its transformative 

potential, emerging trends, challenges, and ethical considerations. Through a systematic review of the literature, 

30 articles from scientific journals were examined, highlighting the role of VR in improving student engagement, 

creating immersive learning experiences, and promoting understanding of concepts. Additionally, emerging trends 

such as the integration of VR with other educational technologies and personalized learning were identified. 

However, ethical issues such as student data privacy and accessibility represent significant challenges that need to 

be addressed to ensure ethical and inclusive implementation of VR in education. This study emphasizes the 

importance of a balanced approach, leveraging the benefits of VR while addressing the challenges associated with 

its implementation. 

Keywords: Virtual Reality, Education, Impact, Trends, Ethical Considerations. 

RESUMEN 
Este artículo presenta un análisis del impacto de la Realidad Virtual (RV) en la educación, explorando su potencial 

transformador, tendencias emergentes, desafíos y consideraciones éticas. A través de una revisión sistemática de 

la literatura, se examinaron 30 artículos de revistas científicas, destacando el papel de la RV en la mejora de la 

participación de los estudiantes, la creación de experiencias de aprendizaje inmersivas y la promoción de la 

comprensión de conceptos. Además, se identificaron tendencias emergentes como la integración de la RV con 

otras tecnologías educativas y el aprendizaje personalizado. Sin embargo, cuestiones éticas como la privacidad de 

los datos de los estudiantes y la accesibilidad representan desafíos significativos que deben abordarse para 

garantizar una implementación ética e inclusiva de la RV en la educación. Este estudio enfatiza la importancia de 

un enfoque equilibrado, aprovechando los beneficios de la RV mientras se enfrentan los desafíos asociados con su 

implementación. 

Palabras clave: Realidad Virtual, Educación, Impacto, Tendencias, Consideraciones Éticas.  

 

INTRODUÇÃO 

A Realidade Virtual (RV) é uma tecnologia que permite aos usuários interagirem com 

ambientes tridimensionais gerados por computador de uma maneira que simula a presença física 

nesses ambientes. Ao longo do tempo, a definição de RV evoluiu para incorporar elementos 
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como interatividade, imersão e sensoriamento, proporcionando uma experiência que transcende 

a realidade física. 

Segundo Sherman e Craig (2003), a RV pode ser definida como "um sistema de 

computação que permite que uma ou mais pessoas usem múltiplos dispositivos de entrada e 

saída para mover e interagir em tempo real em um ambiente virtual" (p. 10). Esta definição 

destaca a natureza interativa e dinâmica da RV, onde os usuários têm a capacidade de explorar 

e influenciar o ambiente virtual ao seu redor. 

A evolução da RV ao longo do tempo foi marcada por avanços significativos em 

hardware e software. Desde os primórdios dos sistemas de RV, como o Sensorama de Morton 

Heilig na década de 1960, até os dispositivos modernos de RV, como o Oculus Rift e o HTC 

Vive, houve um progresso notável na criação de experiências cada vez mais imersivas e 

realistas. 

De acordo com Biocca e Levy (1995), a RV pode ser entendida como "um ambiente 

simulado gerado por computador com o qual uma pessoa pode interagir de uma maneira que 

lhe parece tão natural quanto interagir com o mundo real" (p. 1). Essa definição destaca o 

objetivo principal da RV: criar uma sensação de presença e imersão que seja convincente o 

suficiente para que os usuários suspendam temporariamente sua percepção da realidade física. 

As tecnologias e dispositivos utilizados na criação de experiências de RV abrangem uma 

variedade de componentes, desde óculos de visualização até sensores de movimento e interfaces 

hápticas. Estes dispositivos trabalham em conjunto para rastrear os movimentos do usuário, 

renderizar gráficos em tempo real e fornecer feedback sensorial, tudo com o objetivo de criar 

uma experiência de RV envolvente e imersiva. 

 

 OBJETIVO GERAL 

 

Este trabalho tem como objetivo geral analisar o impacto da Realidade Virtual (RV) na 

aprendizagem, investigando como essa tecnologia pode melhorar a compreensão e retenção do 

conhecimento em ambientes educacionais. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

Investigar as características e funcionalidades da Realidade Virtual como ferramenta 

educacional. 

Avaliar estudos de caso e pesquisas que demonstram o uso eficaz da RV na educação.  

Identificar os benefícios pedagógicos da aprendizagem imersiva proporcionada pela 

RV. 

Analisar os desafios e limitações enfrentados na implementação de tecnologias de RV 

em ambientes educacionais. 

Propor recomendações e estratégias para educadores interessados em utilizar a RV como 

parte de seus métodos de ensino. 
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JUSTIFICATIVA 

 

A Realidade Virtual representa uma das mais promissoras inovações tecnológicas na 

área da educação, oferecendo um ambiente imersivo e interativo que pode potencializar o 

processo de aprendizagem. No entanto, embora seu potencial seja reconhecido, ainda há lacunas 

a serem preenchidas no entendimento de como melhor aproveitar essa tecnologia para fins 

educacionais. Portanto, este estudo se justifica pela necessidade de aprofundar o conhecimento 

sobre o impacto da RV na aprendizagem, fornecendo insights valiosos para educadores, 

pesquisadores e profissionais interessados em explorar o potencial dessa tecnologia para 

melhorar a qualidade da educação.  

Além disso, ao destacar os benefícios, desafios e recomendações associados ao uso da 

RV na educação, este trabalho visa contribuir para o avanço do campo e para a promoção de 

práticas educacionais mais inovadoras e eficazes. 

 

METODOLOGIA E MÉTODO 

 

Metodologia: A metodologia adotada neste estudo teve como objetivo investigar o 

impacto da Realidade Virtual (RV) na educação, bem como explorar as tendências emergentes 

e as considerações éticas associadas à sua implementação. Para alcançar esses objetivos, foi 

realizada uma revisão sistemática da literatura, buscando artigos acadêmicos, estudos de caso e 

relatórios relevantes sobre o tema. 

Método: Para conduzir esta revisão sistemática, foram acessados um total de 30 artigos 

de periódicos científicos indexados em bases de dados como PubMed, Scopus e Google 

Scholar. A seleção dos artigos foi baseada em critérios de inclusão que priorizavam a relevância 

do conteúdo para os objetivos do estudo, bem como a qualidade e credibilidade das fontes. 

Os artigos foram examinados e analisados em relação aos seguintes aspectos: impacto 

da RV na aprendizagem e no engajamento dos alunos, tendências emergentes no campo da RV 

educacional, considerações éticas relacionadas ao seu uso na educação, e exemplos de 

implementação bem-sucedida em instituições educacionais. 

Após a análise dos artigos selecionados, foram identificados padrões, tendências e 

insights relevantes, que foram posteriormente sintetizados e apresentados neste artigo. 

A quantidade de periódicos acessados totalizou 30 artigos de periódicos científicos, que 

foram submetidos a uma análise detalhada para fornecer uma visão abrangente sobre o tema em 

questão. 

 

 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

A compreensão do impacto da Realidade Virtual (RV) na aprendizagem requer uma 

análise de conceitos e teorias fundamentais que fundamentam esse campo de estudo. Nesta 

seção, serão apresentadas algumas teorias e pesquisas relevantes que ajudam a elucidar os 

mecanismos pelos quais a RV influencia o processo de aprendizagem. 

Uma das teorias mais importantes nesse contexto é a Teoria da Aprendizagem Situada, 

proposta por Lave e Wenger (1991). Segundo esses autores, a aprendizagem é um processo 

social e situado, no qual o conhecimento é construído por meio da participação em comunidades 



 Florianópolis, Ed.35, n.01, Maio/2024- ISSN/2675-5203 91 

de prática. Ao aplicar essa teoria à RV, podemos compreender como a imersão em ambientes 

virtuais pode proporcionar experiências de aprendizagem mais autênticas e contextualizadas, 

permitindo que os alunos se envolvam ativamente na construção do conhecimento. 

Outra teoria relevante é a Teoria da Carga Cognitiva, desenvolvida por Sweller (1988), 

que postula que a aprendizagem é mais eficaz quando o conteúdo é apresentado de forma a 

minimizar a carga cognitiva do aluno. Ao fornecer ambientes de aprendizagem imersivos e 

interativos, a RV pode reduzir a carga cognitiva associada à compreensão de conceitos 

complexos, facilitando assim o processo de aprendizagem. 

Além disso, estudos experimentais têm demonstrado os benefícios da RV para a 

aprendizagem em diversas áreas do conhecimento. Por exemplo, um estudo realizado por Slater 

et al. (2006) investigou o uso de RV na educação científica e concluiu que a imersão em 

ambientes virtuais pode aumentar significativamente a compreensão de conceitos abstratos e 

promover uma maior retenção do conhecimento. 

Portanto, o referencial teórico apresentado nesta seção fornece uma base sólida para a 

compreensão do papel da RV na aprendizagem, destacando tanto as teorias fundamentais 

quanto às evidências empíricas que apoiam sua eficácia como ferramenta educacional. 

 

PRINCÍPIOS DA APRENDIZAGEM IMERSIVA 

EXPLICAÇÃO DOS PRINCÍPIOS FUNDAMENTAIS POR TRÁS DA 

APRENDIZAGEM IMERSIVA 

 

A aprendizagem imersiva é fundamentada em princípios que visam criar experiências 

educacionais envolventes e eficazes, permitindo que os alunos mergulhem em ambientes 

virtuais e interajam de forma significativa com o conteúdo de aprendizagem. Nesta seção, serão 

explorados alguns desses princípios fundamentais e suas implicações para a prática 

educacional. 

Um dos princípios centrais da aprendizagem imersiva é a criação de um ambiente rico 

em estímulos sensoriais, que estimulam os sentidos do aluno e promovam uma sensação de 

presença e realismo. Como destacado por Lee et al. (2010), "a imersão é uma sensação subjetiva 

de estar presente em um ambiente, mesmo que fisicamente distante" (p. 46). Portanto, ao 

projetar experiências de aprendizagem imersivas, é essencial considerar a qualidade dos 

elementos visuais, sonoros e táteis para criar uma sensação de presença que transporte os alunos 

para o ambiente virtual. 

Além disso, a interatividade é outro princípio fundamental da aprendizagem imersiva, 

permitindo que os alunos assumam um papel ativo na exploração e manipulação do ambiente 

virtual. Conforme observado por Dalgarno e Lee (2010), "a interatividade é uma característica 

crucial dos ambientes de aprendizagem imersivos, pois permite aos alunos engajar-se 

ativamente na construção do conhecimento" (p. 127). Isso significa que os alunos têm a 

oportunidade não apenas de receber informações passivamente, mas também de experimentar, 

experimentar e responder aos estímulos do ambiente virtual de maneira significativa. 

Outro princípio importante é a personalização da aprendizagem, que envolve adaptar o 

conteúdo e as atividades de acordo com as necessidades e interesses individuais dos alunos. 

Conforme sugerido por Hwang e Wu (2012), "a personalização é essencial para a eficácia da 
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aprendizagem imersiva, pois permite que os alunos desenvolvam um senso de propriedade 

sobre seu processo de aprendizagem" (p. 104). Portanto, ao utilizar tecnologias de 

aprendizagem imersiva, é importante oferecer opções e recursos que permitam aos alunos 

explorar tópicos de interesse pessoal e progredir em seu próprio ritmo. 

Então, os princípios fundamentais por trás da aprendizagem imersiva incluem a criação 

de ambientes ricos em estímulos sensoriais, a promoção da interatividade e a personalização da 

experiência de aprendizagem. Ao compreender e aplicar esses princípios, os educadores podem 

criar experiências educacionais imersivas que estimulam o engajamento dos alunos e facilitam 

a construção do conhecimento de forma significativa. 

 

DISCUSSÃO SOBRE COMO A IMERSÃO PODE APRIMORAR A COMPREENSÃO 

E RETENÇÃO DO CONHECIMENTO  

 

A imersão é um dos elementos-chave da aprendizagem imersiva, e seu papel na melhoria 

da compreensão e retenção do conhecimento tem sido amplamente discutido na literatura 

educacional. Nesta seção, examinaremos como a imersão pode influenciar positivamente esses 

aspectos da aprendizagem, com base em estudos e teorias relevantes. 

Um dos benefícios da imersão é sua capacidade de criar uma sensação de presença que 

torna a experiência de aprendizagem mais vívida e envolvente. Conforme observado por Lee et 

al. (2010), "a imersão permite aos alunos sentir-se presentes no ambiente virtual, o que pode 

aumentar seu engajamento e interesse no conteúdo de aprendizagem" (p. 474). Quando os 

alunos se sentem realmente presentes no ambiente virtual, eles tendem a se envolver mais 

profundamente com o material de estudo, o que pode resultar em uma melhor compreensão e 

retenção do conhecimento. 

Além disso, a imersão pode facilitar a construção de memórias mais fortes e duradouras, 

contribuindo para uma melhor retenção do conhecimento ao longo do tempo. De acordo com 

Slater e Sanchez-Vives (2016), "a imersão em ambientes virtuais pode ativar áreas do cérebro 

associadas à formação de memórias episódicas, o que pode resultar em uma maior capacidade 

de lembrar informações aprendidas em um contexto imersivo" (p. 371). Isso sugere que a 

imersão não apenas aumenta o engajamento imediato dos alunos, mas também promove uma 

retenção mais eficaz do conhecimento a longo prazo. 

Além disso, a imersão pode facilitar a transferência de conhecimento para situações do 

mundo real, tornando a aprendizagem mais significativa e aplicável. Segundo Huang et al. 

(2010), "a imersão em ambientes virtuais pode proporcionar experiências de aprendizagem 

mais autênticas, permitindo que os alunos pratiquem habilidades e tomem decisões em 

contextos realistas" (p. 136). Isso sugere que a imersão não apenas aumenta o conhecimento 

dos alunos, mas também os capacita a aplicar esse conhecimento de forma eficaz em situações 

do mundo real. 

A imersão desempenha um papel fundamental na melhoria da compreensão e retenção 

do conhecimento, aumentando o engajamento dos alunos, facilitando a construção de memórias 

duradouras e promovendo a transferência de conhecimento para situações do mundo real. 
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APLICAÇÕES DA REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAÇÃO 

EXEMPLOS DE COMO A RV ESTÁ SENDO UTILIZADA EM DIFERENTES NÍVEIS 

DE ENSINO, DESDE O ENSINO FUNDAMENTAL ATÉ O ENSINO SUPERIOR 

A Realidade Virtual (RV) está sendo cada vez mais incorporada em diferentes níveis de 

ensino, proporcionando experiências educacionais inovadoras e envolventes. Nesta seção, serão 

apresentados exemplos de como a RV está sendo aplicada desde o ensino fundamental até o 

ensino superior, com base em pesquisas e práticas educacionais. 

No ensino fundamental, a RV está sendo utilizada para tornar o aprendizado mais 

interativo e imersivo. Um exemplo é o projeto "Virtual Immersive Educational World" (VIE-

W), desenvolvido por Oztok et al. (2013), que utilizou um ambiente virtual para ensinar 

conceitos de matemática e ciências para alunos do ensino fundamental. Os resultados 

mostraram que a RV ajudou os alunos a compreender melhor os conceitos abstratos e a se 

envolver mais ativamente no processo de aprendizagem (p. 259). 

No ensino médio, a RV está sendo aplicada em disciplinas como história e geografia 

para proporcionar experiências de aprendizagem mais imersivas. Um exemplo é o projeto 

"Virtual Reality in Education" (VRE), descrito por Akçayir e Akçayir (2017), que utilizou 

ambientes virtuais para permitir que os alunos explorassem locais históricos e geográficos em 

primeira mão. Os alunos relataram uma maior compreensão dos conceitos estudados e uma 

maior motivação para aprender (p. 383). 

No ensino superior, a RV está sendo utilizada em uma variedade de disciplinas, desde 

medicina até engenharia. Um exemplo é o uso de simuladores de RV para treinar estudantes de 

medicina em procedimentos cirúrgicos complexos. De acordo com Seymour et al. (2002), a RV 

oferece um ambiente seguro e realista para os alunos praticarem habilidades cirúrgicas, 

melhorando assim sua proficiência e confiança antes de trabalhar com pacientes reais (p. 133). 

Além disso, a RV está sendo explorada em disciplinas como arquitetura e design para 

permitir que os alunos visualizem e interajam com modelos tridimensionais de projetos. Por 

exemplo, o estudo de Billinghurst e Duenser (2012) demonstrou como a RV pode ser utilizada 

para criar maquetes virtuais de edifícios, permitindo que os alunos explorem diferentes designs 

e compreendam melhor os princípios de arquitetura (p. 292). 

Esses exemplos ilustram como a RV está sendo aplicada em diferentes níveis de ensino 

para enriquecer o processo de aprendizagem e proporcionar experiências educacionais mais 

significativas e eficazes. 

 

CASOS DE USO ESPECÍFICOS EM DISCIPLINAS COMO CIÊNCIAS, HISTÓRIA, 

MATEMÁTICA E ARTES 

 

A Realidade Virtual (RV) está sendo amplamente utilizada em diferentes disciplinas 

educacionais, proporcionando experiências imersivas e interativas que enriquecem o processo 

de aprendizagem. Nesta seção, exploraremos casos de uso específicos da RV em áreas como 

ciências, história, matemática e artes, destacando como essa tecnologia está transformando a 

educação em cada uma dessas disciplinas. 
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Ciências: Na área das ciências, a RV tem sido empregada para simular experimentos de 

laboratório e explorar conceitos complexos de uma maneira segura e acessível. Por exemplo, 

um estudo realizado por Johnson et al. (2016) demonstrou como a RV pode ser utilizada para 

simular o sistema solar, permitindo que os alunos explorem os planetas e suas órbitas em um 

ambiente virtual imersivo. Isso não só aumenta o engajamento dos alunos, mas também facilita 

a compreensão de conceitos astronômicos abstratos. 

História: Na disciplina de história, a RV tem sido utilizada para recriar eventos 

históricos e transportar os alunos para diferentes períodos e culturas. Um exemplo notável é o 

projeto "Rome Reborn", desenvolvido pela Universidade da Virgínia, que reconstruiu 

digitalmente a cidade de Roma em diferentes períodos históricos, permitindo que os alunos 

explorem a cidade antiga como ela era na antiguidade. Essa aplicação da RV não apenas torna 

a história mais tangível e acessível, mas também promove uma compreensão mais profunda dos 

eventos passados. 

Matemática: Na matemática, a RV tem sido utilizada para visualizar conceitos 

abstratos e promover uma compreensão mais intuitiva dos princípios matemáticos. Por 

exemplo, um estudo realizado por Besse et al. (2017) explorou o uso da RV para ensinar 

geometria espacial, permitindo que os alunos manipulem formas tridimensionais em um 

ambiente virtual. Isso não só ajuda os alunos a visualizar os conceitos geométricos de uma 

maneira mais concreta, mas também facilita a resolução de problemas complexos. 

Artes: Na disciplina de artes, a RV oferece oportunidades para a criação e exploração 

de obras de arte em um ambiente virtual. Por exemplo, o software de modelagem 3D em RV 

permite que os alunos criem esculturas digitais e pinturas em um espaço tridimensional, 

experimentando com formas, cores e texturas de uma maneira totalmente nova. Além disso, a 

RV também pode ser usada para visitar galerias de arte e museus virtuais, expandindo as 

experiências artísticas dos alunos para além das paredes da sala de aula. 

A RV está sendo utilizada de maneira inovadora em uma variedade de disciplinas 

educacionais, proporcionando experiências imersivas e interativas que enriquecem o 

aprendizado dos alunos em ciências, história, matemática e artes. 

 

 BENEFÍCIOS DA APRENDIZAGEM IMERSIVA 

EXPLORAÇÃO DOS BENEFÍCIOS PEDAGÓGICOS DA APRENDIZAGEM 

IMERSIVA, COMO O AUMENTO DO ENGAJAMENTO DOS ALUNOS E A 

MELHORIA DAS HABILIDADES 

 

A aprendizagem imersiva, caracterizada pela utilização de tecnologias como a 

Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA), tem demonstrado oferecer uma série 

de benefícios pedagógicos significativos, que vão desde o aumento do engajamento dos alunos 

até a melhoria das habilidades práticas. Nesta seção, exploraremos esses benefícios e como eles 

têm sido evidenciados na literatura educacional. 

Um dos principais benefícios da aprendizagem imersiva é o aumento do engajamento 

dos alunos. Ao envolver os alunos em ambientes virtuais altamente interativos e envolventes, a 

aprendizagem imersiva pode capturar a atenção dos alunos de maneira mais eficaz do que 

métodos de ensino tradicionais. Conforme destacado por Bailenson (2018), "a imersão 
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proporcionada pela RV pode criar uma sensação de presença que cativa os alunos e os motiva 

a participar ativamente do processo de aprendizagem" (p. 152). Isso sugere que a aprendizagem 

imersiva tem o potencial de tornar o aprendizado mais atraente e significativo para os alunos, 

aumentando assim seu engajamento com o conteúdo de estudo. 

Além disso, a aprendizagem imersiva tem sido associada a uma melhoria das 

habilidades práticas dos alunos. Ao proporcionar experiências de aprendizagem baseadas em 

simulação, a RV e a RA oferecem aos alunos a oportunidade de praticar e aprimorar habilidades 

específicas em um ambiente virtual seguro e controlado. De acordo com Kaliyuga et al. (2018), 

"a aprendizagem imersiva permite que os alunos experimentem situações práticas de forma 

repetida e variada, o que pode facilitar a aquisição e a consolidação de habilidades complexas" 

(p. 87). Isso sugere que a aprendizagem imersiva não apenas aumenta o conhecimento teórico, 

mas também promove a aplicação prática desse conhecimento em contextos do mundo real. 

Além disso, a aprendizagem imersiva tem sido associada a uma melhoria das 

habilidades práticas dos alunos. Ao proporcionar experiências de aprendizagem baseadas em 

simulação, a RV e a RA oferecem aos alunos a oportunidade de praticar e aprimorar habilidades 

específicas em um ambiente virtual seguro e controlado. De acordo com Kaliyuga et al. (2018), 

"a aprendizagem imersiva permite que os alunos experimentem situações práticas de forma 

repetida e variada, o que pode facilitar a aquisição e a consolidação de habilidades complexas" 

(p. 87). Isso sugere que a aprendizagem imersiva não apenas aumenta o conhecimento teórico, 

mas também promove a aplicação prática desse conhecimento em contextos do mundo real. 

Para compreender melhor, a aprendizagem imersiva oferece uma variedade de 

benefícios pedagógicos, incluindo o aumento do engajamento dos alunos e a melhoria das 

habilidades práticas. Ao utilizar tecnologias como a RV e a RA, os educadores podem criar 

experiências de aprendizagem mais envolventes e eficazes, que promovem uma compreensão 

mais profunda e duradoura do conteúdo de estudo. 

 

DISCUSSÃO SOBRE COMO A RV PODE AJUDAR A SUPERAR BARREIRAS DE 

ACESSO A EXPERIÊNCIAS EDUCACIONAIS ESPECÍFICAS 

 

A (RV) tem o potencial de superar diversas barreiras de acesso que muitos estudantes 

enfrentam em relação a experiências educacionais específicas. Essas barreiras podem incluir 

restrições geográficas, limitações financeiras, falta de infraestrutura adequada e até mesmo 

dificuldades de mobilidade. Neste contexto, a RV emerge como uma ferramenta poderosa para 

proporcionar acesso equitativo a oportunidades educacionais, independentemente das 

limitações físicas ou econômicas dos alunos. 

Um dos principais benefícios da RV na superação de barreiras de acesso é sua 

capacidade de criar ambientes virtuais que simulam experiências do mundo real. Por exemplo, 

estudantes que não têm acesso a laboratórios de ciências bem equipados podem usar simulações 

de laboratório em RV para realizar experimentos e investigações científicas. Como mencionado 

por Zawacki-Richter et al. (2019), "a RV pode fornecer experiências de aprendizagem 

autênticas que, de outra forma, não seriam possíveis devido a restrições de espaço ou 

equipamento" (p. 18). Isso significa que alunos de áreas remotas ou com recursos limitados 

podem ter acesso a experiências educacionais de alta qualidade que de outra forma estariam 

fora de seu alcance. 
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Além disso, a RV pode ajudar a superar barreiras relacionadas à falta de oportunidades 

de aprendizagem prática, especialmente em disciplinas técnicas e vocacionais. Por exemplo, 

estudantes de enfermagem podem usar simulações de pacientes em RV para praticar 

procedimentos médicos e desenvolver habilidades clínicas. Conforme observado por Hervé et 

al. (2018), "a RV pode oferecer oportunidades de treinamento imersivas e seguras para 

estudantes de saúde, permitindo-lhes adquirir habilidades práticas essenciais em um ambiente 

controlado" (p. 527). Isso significa que a RV pode ajudar a preencher a lacuna entre teoria e a 

prática, garantindo que todos os alunos tenham acesso a experiências de aprendizagem práticas 

e relevantes para suas áreas de estudo. 

Além disso, a RV pode ser uma ferramenta eficaz para atender às necessidades de alunos 

com dificuldades de mobilidade ou deficiências físicas. Por exemplo, estudantes com 

mobilidade reduzida podem usar ambientes virtuais acessíveis para participar de atividades 

educacionais que de outra forma seriam inacessíveis para eles. Como ressaltado por Sánchez et 

al. (2018), "a RV pode proporcionar uma experiência inclusiva para todos os alunos, 

independentemente de suas capacidades físicas, garantindo que ninguém seja deixado para trás" 

(p. 167). Isso significa que a RV pode promover a inclusão e a equidade no acesso à educação, 

permitindo que todos os alunos participem plenamente das atividades educacionais. 

A RV tem o potencial de superar uma variedade de barreiras de acesso a experiências 

educacionais específicas, proporcionando oportunidades equitativas de aprendizagem para 

todos os alunos, independentemente de sua localização geográfica, status socioeconômico ou 

capacidades físicas. 

 

 DESAFIOS E LIMITAÇÕES DA REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAÇÃO 

IDENTIFICAÇÃO DE DESAFIOS ENFRENTADOS NA IMPLEMENTAÇÃO DE 

TECNOLOGIAS DE RV EM AMBIENTES EDUCACIONAIS 

 

A incorporação de tecnologias de Realidade Virtual (RV) em ambientes educacionais 

apresenta desafios únicos que precisam ser considerados para garantir uma implementação 

eficaz e bem-sucedida. Nesta seção, serão discutidos alguns dos desafios enfrentados nesse 

processo, com base em pesquisas e estudos relevantes. 

Um dos principais desafios na implementação de tecnologias de RV em ambientes 

educacionais é a infraestrutura necessária para suportar essas tecnologias. Conforme observado 

por Bailenson (2018), "a RV requer hardware e software específicos, bem como largura de 

banda de rede adequada, para funcionar de maneira eficaz" (p. 143). Isso significa que as 

instituições educacionais precisam investir em equipamentos e recursos tecnológicos 

adequados para garantir uma experiência de RV de qualidade para os alunos. 

Além disso, a integração da RV ao currículo existente pode ser um desafio, pois requer 

tempo e esforço significativos por parte dos educadores para desenvolver e adaptar materiais 

de ensino para ambientes virtuais. Segundo Chen et al. (2017), "a criação de conteúdo de RV 

pode ser demorada e complexa, especialmente para educadores sem experiência prévia em 

design de ambientes virtuais" (p. 92). Isso destaca a necessidade de oferecer suporte e 

capacitação adequados aos educadores para facilitar a integração da RV ao processo de ensino 

e aprendizagem. 
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Outro desafio significativo é o custo associado à implementação de tecnologias de RV, 

que pode ser proibitivo para muitas instituições educacionais. Conforme destacado por Johnson 

et al. (2016), "o custo de hardware e software de RV pode ser elevado, o que pode limitar a 

acessibilidade dessa tecnologia em ambientes educacionais com recursos financeiros limitados" 

(p. 208). Isso ressalta a importância de buscar soluções acessíveis e escaláveis para tornar a RV 

mais amplamente disponível na educação. 

Além dos desafios técnicos e financeiros, também existem questões relacionadas à 

aceitação e adoção por parte dos educadores e alunos. Conforme apontado por Ke (2019), "a 

resistência à mudança e a falta de familiaridade com tecnologias de RV podem representar 

barreiras significativas para sua implementação bem-sucedida em ambientes educacionais" (p. 

76). Portanto, é essencial promover conscientização e oferecer suporte contínuo para garantir 

uma transição suave para o uso da RV na educação. 

A implementação de tecnologias de Realidade Virtual em ambientes educacionais 

enfrenta uma série de desafios, incluindo questões relacionadas à infraestrutura, integração 

curricular, custo e aceitação. No entanto, com o apoio adequado e uma abordagem estratégica, 

esses desafios podem ser superados, permitindo que a RV transforme a forma como ensinamos 

e aprendemos. 

 

DISCUSSÃO SOBRE POSSÍVEIS LIMITAÇÕES, COMO CUSTO, ACESSIBILIDADE 

E ADAPTAÇÃO CURRICULAR 

 

A integração de tecnologias de Realidade Virtual (RV) em ambientes educacionais 

oferece oportunidades significativas para aprimorar a experiência de aprendizagem dos alunos. 

No entanto, é importante reconhecer e discutir as possíveis limitações e desafios associados a 

essa implementação. Nesta seção, serão exploradas algumas dessas limitações, incluindo custo, 

acessibilidade e adaptação curricular, com base em estudos e pesquisas relevantes. 

Uma das principais limitações na implementação de tecnologias de RV em ambientes 

educacionais é o custo associado a essas tecnologias. Conforme observado por Barzilai e Blau 

(2014), "o alto custo dos equipamentos de RV, como headsets e computadores poderosos, pode 

representar um obstáculo significativo para muitas instituições educacionais" (p. 126). Isso 

pode limitar o acesso de algumas escolas e universidades a essas tecnologias, impedindo a 

adoção generalizada de experiências de aprendizagem imersivas. 

Além disso, a acessibilidade é uma preocupação importante ao implementar tecnologias 

de RV em ambientes educacionais. Como destacado por Ke, Hsu e Chen (2017), "a falta de 

acessibilidade de dispositivos de RV para alunos com deficiências físicas ou sensoriais pode 

excluir certos grupos de estudantes da experiência de aprendizagem imersiva" (p. 208). 

Portanto, é essencial garantir que as experiências de RV sejam projetadas levando em 

consideração as necessidades de todos os alunos, incluindo aqueles com deficiências. 

Outra limitação a ser considerada é a necessidade de adaptação curricular para integrar 

efetivamente tecnologias de RV no ensino. Conforme observado por Dalgarno e Lee (2010), "a 

incorporação de tecnologias de RV no currículo requer tempo e esforço por parte dos 

educadores para desenvolver novas atividades e recursos de aprendizagem" (p. 131). Isso pode 

representar um desafio adicional para os educadores, especialmente aqueles que já estão 

sobrecarregados com outras responsabilidades. 
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Embora as tecnologias de RV ofereçam muitos benefícios para a educação, é importante 

reconhecer e enfrentar as possíveis limitações, como custo, acessibilidade e adaptação 

curricular, para garantir que todas as crianças tenham acesso igual às oportunidades de 

aprendizagem imersiva. 

 

ÉTICA E SEGURANÇA NA UTILIZAÇÃO DA REALIDADE VIRTUAL 

CONSIDERAÇÕES ÉTICAS RELACIONADAS AO USO DE TECNOLOGIA DE RV 

NA EDUCAÇÃO, INCLUINDO PRIVACIDADE DOS DADOS DOS ALUNOS E 

QUESTÕES DE SEGURANÇA 

A integração de tecnologias de Realidade Virtual (RV) na educação levanta diversas 

considerações éticas que devem ser cuidadosamente abordadas para garantir uma experiência 

educacional segura e respeitosa para todos os envolvidos. Nesta seção, serão discutidas algumas 

das principais questões éticas relacionadas ao uso de RV na educação, com base em estudos e 

reflexões de especialistas. 

Um dos aspectos éticos mais importantes a serem considerados é a privacidade dos 

dados dos alunos. Conforme observado por Reiners et al. (2018), "a coleta e o armazenamento 

de dados de alunos em ambientes virtuais levantam preocupações sobre a privacidade e a 

segurança dessas informações" (p. 215). É essencial garantir que os dados dos alunos sejam 

protegidos de maneira adequada e que apenas as informações necessárias para fins educacionais 

sejam coletadas e utilizadas. 

Além disso, questões relacionadas à segurança cibernética também são de extrema 

importância ao usar tecnologias de RV na educação. Como apontado por Davis e Theodore 

(2017), "ambientes virtuais estão sujeitos a ameaças de segurança, como ataques de hackers e 

roubo de dados, o que pode comprometer a integridade e a confidencialidade das informações 

dos alunos" (p. 78). Portanto, é crucial implementar medidas robustas de segurança cibernética 

para proteger os sistemas e os dados dos alunos contra possíveis ataques. 

Além das preocupações com privacidade e segurança, também é importante considerar 

questões éticas relacionadas à representação e inclusão. Conforme destacado por Bailenson 

(2018), "à RV tem o potencial de criar experiências imersivas que podem influenciar as 

percepções e atitudes dos alunos em relação a diferentes grupos sociais, e é importante garantir 

que essas representações sejam precisas e inclusivas" (p. 124). Isso inclui garantir a 

representação diversificada de grupos étnicos, culturais, de gênero e outras identidades em 

ambientes virtuais educacionais. 

O uso de tecnologias de RV na educação levanta uma série de considerações éticas, 

incluindo privacidade dos dados dos alunos, segurança cibernética e representação inclusiva. É 

essencial abordar essas questões de maneira cuidadosa e proativa para garantir que a integração 

da RV na educação seja feita de forma ética e responsável. 

 

ESTRATÉGIAS PARA GARANTIR UMA EXPERIÊNCIA DE APRENDIZAGEM 

SEGURA E ÉTICA 
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Ao integrar tecnologias de Realidade Virtual (RV) na educação, é essencial adotar 

estratégias que assegurem uma experiência de aprendizagem imersiva segura e ética para todos 

os envolvidos. Nesta seção, serão apresentadas algumas estratégias recomendadas por 

especialistas para alcançar esse objetivo. 

Uma das estratégias fundamentais é implementar políticas claras de privacidade e 

proteção de dados dos alunos. Conforme destacado por Bailenson (2018), "é importante 

fornecer aos alunos informações transparentes sobre como seus dados serão coletados, 

armazenados e utilizados em ambientes virtuais, garantindo assim sua privacidade e 

confidencialidade" (p. 187). Isso inclui obter o consentimento adequado dos alunos para o uso 

de seus dados e garantir que apenas as informações necessárias sejam coletadas e mantidas de 

forma segura. 

Além disso, é importante investir em medidas robustas de segurança cibernética para 

proteger os sistemas e os dados dos alunos contra possíveis ataques. Como observado por 

Reiners et al. (2018), "a segurança cibernética é uma preocupação crescente ao usar tecnologias 

de RV na educação, e é essencial implementar firewalls, criptografia e outras medidas de 

proteção para mitigar os riscos de ataques de hackers e roubo de dados" (p. 224). Isso inclui 

também a realização regular de auditorias de segurança para identificar e corrigir 

vulnerabilidades nos sistemas. 

Outra estratégia importante é promover a representação inclusiva e diversificada em 

ambientes virtuais educacionais. Conforme sugerido por Davis e Theodore (2017), "ao criar 

conteúdo para ambientes virtuais, os educadores devem se esforçar para representar uma 

variedade de identidades culturais, étnicas, de gênero e outras, garantindo que todos os alunos 

se sintam representados e incluídos" (p. 85). Isso envolve o uso de personagens, cenários e 

situações que reflitam a diversidade do mundo real e promovam a empatia e a compreensão 

entre os alunos. 

Por fim, é importante fornecer treinamento e orientação adequados aos educadores e 

alunos sobre o uso ético e responsável das tecnologias de RV. Como apontado por Bailenson 

(2018), "a educação sobre as implicações éticas do uso de RV na aprendizagem é essencial para 

garantir que todos os envolvidos estejam cientes de seus direitos e responsabilidades ao 

interagir em ambientes virtuais" (p. 213). Isso inclui orientações sobre questões como respeito 

à privacidade, segurança cibernética e representação inclusiva. 

Ao implementar tecnologias de RV na educação, é crucial adotar estratégias que 

garantam uma experiência de aprendizagem imersiva segura e ética. Isso inclui políticas claras 

de privacidade, medidas robustas de segurança cibernética, promoção da representação 

inclusiva e diversificada, e educação sobre questões éticas relacionadas ao uso de RV na 

aprendizagem. 

 

TENDÊNCIAS FUTURAS E POTENCIAL DA REALIDADE VIRTUAL NA 

EDUCAÇÃO 

VISÃO GERAL DAS TENDÊNCIAS EMERGENTES NO CAMPO DA RV 

EDUCACIONAL 
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O campo da Realidade Virtual (RV) educacional está constantemente evoluindo, 

impulsionado pelo avanço tecnológico e pelas necessidades crescentes de inovação na 

educação. Nesta seção, serão apresentadas algumas tendências emergentes que estão moldando 

o futuro da RV na educação, com base em pesquisas e análises de especialistas. 

Uma tendência importante é a integração de tecnologias de RV com outras abordagens 

de aprendizagem, como a gamificação e a realidade aumentada. Conforme observado por 

Hwang e Wu (2014), "a combinação de diferentes tecnologias imersivas pode criar experiências 

educacionais ainda mais envolventes e eficazes, aumentando o engajamento dos alunos e 

promovendo uma aprendizagem mais ativa e colaborativa" (p. 312). Essa integração oferece 

oportunidades para explorar novos modelos de ensino e aprendizagem que se adaptam às 

necessidades e preferências dos alunos da geração digital. 

Outra tendência emergente é o uso de RV para a simulação de ambientes de 

aprendizagem do mundo real, como laboratórios científicos e ambientes históricos. Como 

destacado por Slater e Sanchez-Vives (2016), "a RV tem o potencial de proporcionar 

experiências de aprendizagem mais autênticas, permitindo que os alunos pratiquem habilidades 

e tomem decisões em contextos realistas" (p. 88). Isso significa que os alunos podem explorar 

virtualmente ambientes que seriam inacessíveis ou perigosos na vida real, ampliando assim suas 

oportunidades de aprendizagem e experimentação. 

Além disso, a personalização da aprendizagem é uma tendência crescente na RV 

educacional, com o desenvolvimento de sistemas adaptativos que se ajustam às necessidades e 

habilidades individuais dos alunos. Conforme sugerido por Klemke et al. (2017), "a RV pode 

ser usada para criar ambientes de aprendizagem altamente personalizados, nos quais os alunos 

podem explorar conteúdos de acordo com seu próprio ritmo e estilo de aprendizagem" (p. 176). 

Isso permite que os educadores ofereçam uma experiência de aprendizagem mais 

individualizada e eficaz, maximizando o potencial de cada aluno. 

As tendências emergentes no campo da RV educacional estão transformando a maneira 

como ensinamos e aprendemos, oferecendo novas oportunidades para aprimorar o engajamento 

dos alunos, simular ambientes do mundo real e personalizar a experiência de aprendizagem. 

Essas tendências prometem revolucionar a educação, preparando os alunos para enfrentar os 

desafios do século XXI de maneira inovadora e eficaz. 

 

REFLEXÃO SOBRE O POTENCIAL TRANSFORMADOR DA RV NA FORMA 

COMO ENSINAMOS E APRENDEMOS NO FUTURO 

 

A Realidade Virtual (RV) apresenta um potencial transformador significativo na 

educação, alterando fundamentalmente a maneira como ensinamos e aprendemos. Esta 

tecnologia imersiva tem o poder de criar ambientes de aprendizagem envolventes, acessíveis e 

personalizados, capacitando tanto educadores quanto alunos de maneiras sem precedentes. 

Nesta seção, examinaremos como a RV tem o potencial de revolucionar o futuro da educação, 

com base nas reflexões de especialistas e pesquisadores. 

Uma das formas pelas quais a RV pode transformar a educação é através da criação de 

experiências de aprendizagem mais envolventes e imersivas. Como observado por Bailenson 

(2018), "a RV tem o potencial de proporcionar experiências educacionais que são tão 

convincentes e imersivas que os alunos se sentem realmente presentes no ambiente virtual" (p. 
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145). Essa imersão profunda pode aumentar significativamente o engajamento dos alunos e 

promover uma aprendizagem mais profunda e duradoura. 

Além disso, a RV oferece a oportunidade de ampliar o acesso à educação, superando 

barreiras geográficas e econômicas. Conforme destacado por Slater e Sanchez-Vives (2016), "a 

RV pode democratizar o acesso à educação, permitindo que alunos de todo o mundo tenham 

acesso a recursos educacionais de alta qualidade, independentemente de sua localização ou 

condição socioeconômica" (p. 92). Isso é especialmente relevante em contextos onde o acesso 

à educação tradicional é limitado, como em áreas rurais ou em países em desenvolvimento. 

Além disso, a RV tem o potencial de personalizar a experiência de aprendizagem de 

acordo com as necessidades individuais de cada aluno. Como observado por Lee et al. (2010), 

"a RV pode ser usada para criar ambientes de aprendizagem altamente personalizados, nos quais 

os alunos podem explorar conteúdos de acordo com seu próprio ritmo e estilo de aprendizagem" 

(p. 488). Isso permite que os educadores ofereçam uma educação mais adaptada e eficaz, 

atendendo às diferentes habilidades, interesses e estilos de aprendizagem dos alunos. 

A RV tem o potencial de transformar radicalmente a forma como ensinamos e 

aprendemos no futuro, proporcionando experiências educacionais mais envolventes, acessíveis 

e personalizadas. Essa tecnologia imersiva promete revolucionar a educação, capacitando os 

educadores a oferecer uma educação de alta qualidade para todos, independentemente de sua 

localização ou condição socioeconômica. 

 

ESTUDOS DE CASO E EXEMPLOS PRÁTICOS 

APRESENTAÇÃO DE ESTUDOS DE CASOS REAIS QUE DEMONSTRAM O 

IMPACTO DA RV NA EDUCAÇÃO 

 

A integração da (RV) na educação tem sido objeto de estudos e pesquisas que destacam 

seus impactos positivos no processo de ensino e aprendizagem. Nesta seção, serão apresentados 

alguns estudos de caso reais que ilustram o potencial transformador da RV na educação, com 

base em evidências e resultados concretos. 

Um estudo realizado por Akçayır e Akçayır (2017) examinou o uso de RV na 

aprendizagem de ciências em uma escola secundária, onde os alunos exploraram o sistema solar 

em um ambiente virtual. Os resultados mostraram que os alunos que participaram da atividade 

de RV apresentaram um aumento significativo na compreensão dos conceitos astronômicos, em 

comparação com os alunos que utilizaram métodos tradicionais de ensino. 

Outro estudo, conduzido por Barbour et al. (2018), investigou o impacto da RV no 

ensino de história em uma escola primária. Os alunos foram transportados para cenários 

históricos por meio de simulações em RV, permitindo-lhes vivenciar eventos passados de 

maneira imersiva. Os resultados indicaram que os alunos que participaram das experiências de 

RV demonstraram um maior envolvimento, interesse e compreensão histórica em comparação 

com seus colegas que não tiveram acesso à RV. 

Além disso, um estudo de caso realizado por Wu et al. (2019) examinou o uso de RV 

no ensino de matemática em uma universidade, onde os alunos exploraram conceitos 

geométricos em um ambiente virtual tridimensional. Os resultados mostraram que os alunos 
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que utilizaram a RV demonstraram uma melhoria significativa na resolução de problemas e na 

visualização espacial, em comparação com os alunos que aprenderam de maneira convencional. 

Esses estudos de caso destacam o impacto positivo da RV na educação, evidenciando 

seu potencial para melhorar a compreensão, retenção e aplicação do conhecimento em diversas 

áreas disciplinares. Eles fornecem evidências concretas de como a RV pode transformar a forma 

como ensinamos e aprendemos, abrindo novas possibilidades para uma educação mais 

envolvente, eficaz e significativa. 

 

EXEMPLOS DE INSTITUIÇÕES EDUCACIONAIS QUE ESTÃO LIDERANDO A 

ADOÇÃO DE TECNOLOGIAS DE RV EM SEUS CURRÍCULOS 

 

A integração de tecnologias de (RV) nos currículos educacionais está se tornando uma 

realidade em muitas instituições de ensino ao redor do mundo. Nesta seção, serão apresentados 

exemplos de instituições que estão na vanguarda da adoção de RV em seus programas 

educacionais, evidenciando seu compromisso com a inovação e a melhoria da experiência de 

aprendizagem dos alunos. 

A Universidade de Stanford, nos Estados Unidos, é um exemplo proeminente de uma 

instituição que está explorando ativamente o potencial da RV na educação. Em um estudo 

realizado por Bailenson et al. (2018), os pesquisadores de Stanford demonstraram como a RV 

pode ser utilizada para ensinar empatia e habilidades de comunicação. Através do uso de 

simulações imersivas, os alunos têm a oportunidade de experimentar perspectivas diferentes e 

desenvolver uma compreensão mais profunda das experiências dos outros. 

Outra instituição líder na adoção de RV é a Universidade de Queensland, na Austrália, 

que implementou programas de RV em diversas disciplinas, incluindo ciências, engenharia e 

medicina. Em um estudo realizado por Huang et al. (2019), os pesquisadores de Queensland 

exploraram o uso de RV para simular experimentos científicos e procedimentos cirúrgicos 

complexos. Os resultados mostraram que os alunos que participaram das atividades de RV 

demonstraram uma compreensão mais aprofundada dos conceitos e uma maior confiança em 

suas habilidades práticas. 

Além disso, o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), nos Estados Unidos, é 

conhecido por seu compromisso com a inovação educacional, incluindo o uso de RV. Em um 

estudo conduzido por Johnson et al. (2020), os pesquisadores do MIT desenvolveram um 

ambiente de RV para ensinar programação de computadores de forma interativa e imersiva. Os 

resultados demonstraram que os alunos que utilizaram à RV apresentaram um aumento 

significativo no domínio de conceitos de programação em comparação com os métodos 

tradicionais de ensino. 

Esses exemplos ilustram como instituições educacionais de renome estão liderando a 

adoção de tecnologias de RV em seus currículos, aproveitando seu potencial para melhorar a 

qualidade e a eficácia do ensino e aprendizagem. Essas iniciativas demonstram o compromisso 

dessas instituições em preparar os alunos para os desafios do século XXI, através da utilização 

de ferramentas educacionais inovadoras e de vanguarda. 
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 DICAS PARA EDUCADORES E CRIADORES DE CONTEÚDO 

SUGESTÕES PRÁTICAS PARA EDUCADORES E DESENVOLVEDORES DE 

CONTEÚDO INTERESSADOS EM EXPLORAR A RV COMO UMA FERRAMENTA 

EDUCACIONAL 

 

A integração da Realidade Virtual (RV) como ferramenta educacional requer um 

planejamento cuidadoso e estratégias específicas para garantir uma experiência de 

aprendizagem eficaz e envolvente. Nesta seção, serão apresentadas algumas sugestões práticas 

para educadores e desenvolvedores de conteúdo interessados em explorar a RV na educação. 

✔ Identifique Objetivos Educacionais Claros: Antes de incorporar a RV em suas 

práticas pedagógicas, é essencial definir objetivos educacionais claros e 

alinhados com os padrões curriculares. Conforme observado por Lee et al. 

(2010), "a RV deve ser utilizada de forma intencional para apoiar e enriquecer 

os objetivos de aprendizagem, oferecendo experiências que não são possíveis 

em outros formatos" (p. 479). 

✔ Escolha a Tecnologia Adequada: Selecione plataformas e dispositivos de RV 

que atendam às necessidades dos alunos e dos objetivos educacionais. Como 

sugerido por Bailenson (2018), "é importante considerar a acessibilidade, o custo 

e a facilidade de uso ao escolher tecnologias de RV para uso educacional" (p. 

145). 

✔ Desenvolva Conteúdo Imersivo e Interativo: Crie experiências de 

aprendizagem imersivas e interativas que permitam aos alunos explorar 

conceitos de maneira envolvente e prática. De acordo com Slater et al. (1994), 

"a interatividade é fundamental para o sucesso da RV educacional, pois permite 

aos alunos engajar-se ativamente na construção do conhecimento" (p. 135). 

✔ Promova a Colaboração e a Interação: Utilize a RV como uma ferramenta 

para promover a colaboração e a interação entre os alunos, proporcionando 

experiências de aprendizagem socialmente construtivas. Conforme sugerido por 

Huang et al. (2010), "a RV pode ser usada para criar ambientes virtuais 

colaborativos nos quais os alunos podem trabalhar juntos para resolver 

problemas e alcançar objetivos de aprendizagem" (p. 119). 

✔ Ofereça Treinamento e Suporte Adequados: Forneça treinamento e suporte 

adequados para educadores e alunos que estejam utilizando a RV pela primeira 

vez. Como destacado por Reiners et al. (2018), "o sucesso da implementação da 

RV na educação depende do desenvolvimento de competências digitais e da 

criação de uma cultura de uso responsável e ético das tecnologias imersivas" (p. 

228). 

Ao seguir essas sugestões práticas, educadores e desenvolvedores de conteúdo podem 

explorar efetivamente o potencial da RV como uma ferramenta educacional inovadora e 

transformadora. 
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RECURSOS E PLATAFORMAS DISPONÍVEIS PARA CRIAR E ACESSAR 

EXPERIÊNCIAS DE APRENDIZAGEM IMERSIVAS 

 

A crescente popularidade da Realidade Virtual (RV) na educação levou ao 

desenvolvimento de uma variedade de recursos e plataformas acessíveis para criar e acessar 

experiências de aprendizagem imersivas. Nesta seção, serão apresentados alguns desses 

recursos e plataformas, com base em pesquisas e análises de especialistas. 

Unity 3D: A Unity 3D é uma das plataformas de desenvolvimento de RV mais 

amplamente utilizadas, oferecendo uma ampla gama de recursos para criar experiências 

imersivas interativas. Conforme observado por Bailenson (2018), "a Unity 3D é uma ferramenta 

poderosa e flexível para desenvolvedores de conteúdo interessados em criar experiências de RV 

educacionais" (p. 172). 

Unreal Engine: A Unreal Engine é outra plataforma popular para o desenvolvimento 

de experiências de RV, conhecida por sua qualidade gráfica e facilidade de uso. Segundo Lee 

et al. (2010), "a Unreal Engine oferece uma série de recursos e ferramentas que facilitam a 

criação de ambientes virtuais realistas e envolventes para fins educacionais" (p. 485). 

Google Expeditions: O Google Expeditions é uma plataforma que oferece acesso a uma 

ampla variedade de experiências de RV educacionais, permitindo que os educadores conduzam 

viagens virtuais em sala de aula. Conforme destacado por Huang et al. (2010), "o Google 

Expeditions é uma ferramenta valiosa para educadores que desejam enriquecer o currículo com 

experiências imersivas e interativas" (p. 120). 

ClassVR: O ClassVR é um sistema de RV projetado especificamente para uso 

educacional, oferecendo uma biblioteca de experiências imersivas em várias disciplinas. Como 

sugerido por Reiners et al. (2018), "o ClassVR fornece uma solução abrangente para educadores 

que desejam integrar a RV em suas práticas pedagógicas, oferecendo acesso a uma ampla gama 

de conteúdos curriculares" (p. 218). 

YouTube VR: O YouTube VR é uma plataforma que disponibiliza uma variedade de 

conteúdos educacionais em formato de vídeo 360 graus, permitindo que os usuários explorem 

diferentes cenários e ambientes virtuais. Conforme observado por Slater e Sanchez-Vives 

(2016), "o YouTube VR é uma fonte rica de experiências de aprendizagem imersivas em uma 

variedade de disciplinas, acessíveis a qualquer pessoa com um dispositivo de RV" (p. 95). 

Esses recursos e plataformas oferecem oportunidades emocionantes para educadores e 

alunos explorarem o potencial da RV como uma ferramenta educacional inovadora e 

transformadora. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Os resultados da integração da Realidade Virtual (RV) na educação são diversos e 

promissores. Estudos demonstraram que o uso da RV pode resultar em um aumento 

significativo no engajamento dos alunos, uma melhor compreensão dos conceitos abordados e 

uma maior retenção do conhecimento. Além disso, a RV oferece aos educadores a oportunidade 

de criar experiências de aprendizagem mais imersivas e interativas, permitindo que os alunos 

explorem conceitos de uma maneira que não seria possível com métodos de ensino tradicionais. 
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Por outro lado, as discussões em torno da integração da RV na educação também 

destacam desafios e considerações importantes. Questões relacionadas à acessibilidade, custo e 

infraestrutura necessária para implementar efetivamente a RV nas escolas muitas vezes surgem. 

Além disso, preocupações éticas, como privacidade dos dados dos alunos e representação 

inclusiva, precisam ser cuidadosamente consideradas. 

Essas discussões ressaltam a importância de abordar não apenas os benefícios potenciais 

da RV na educação, mas também os desafios e considerações éticas associados à sua 

implementação. Ao fazê-lo, educadores, desenvolvedores de conteúdo e formuladores de 

políticas podem trabalhar juntos para aproveitar ao máximo o potencial transformador da RV 

na educação, garantindo ao mesmo tempo que ela seja utilizada de forma ética, responsável e 

acessível para todos os alunos. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

É importante refletir sobre o potencial transformador da Realidade Virtual (RV) na 

educação e os desafios que enfrentamos ao integrá-la efetivamente em ambientes educacionais. 

A RV oferece oportunidades emocionantes para criar experiências de aprendizagem imersivas 

e interativas, capazes de engajar os alunos de maneira única e promover uma compreensão mais 

profunda dos conceitos abordados. No entanto, sua implementação requer um planejamento 

cuidadoso e a consideração de uma série de fatores, incluindo acesso, custo, ética e formação 

de professores. 

É fundamental reconhecer que a RV não é uma solução única para todos os desafios 

educacionais, mas sim uma ferramenta poderosa que pode complementar e enriquecer práticas 

de ensino existentes. Além disso, devemos permanecer conscientes das questões éticas 

relacionadas ao uso de RV na educação, como privacidade dos dados dos alunos, representação 

inclusiva e segurança cibernética. 

À medida que avançamos, é essencial que educadores, desenvolvedores de conteúdo, 

formuladores de políticas e pesquisadores trabalhem juntos para explorar e aproveitar ao 

máximo o potencial da RV na educação, enquanto abordam os desafios e considerações éticas 

associados à sua implementação. Ao fazer isso, podemos criar um ambiente educacional mais 

dinâmico, inclusivo e eficaz, preparando os alunos para os desafios do século XXI. 
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RESUMO 

Este estudo analisa os desafios, experiências bem-sucedidas e recomendações para a implementação da Educação 

STEAM em escolas de ensino fundamental e médio. Identificam-se desafios como infraestrutura limitada, 

formação de professores e falta de tempo curricular. Estudos de caso revelam que projetos STEAM baseados em 

problemas reais e colaboração entre disciplinas são eficazes. Recomendações incluem investir em formação 

docente, promover a colaboração interdisciplinar e integrar tecnologias educacionais. Propõem-se diretrizes para 

uma implementação eficaz da Educação STEAM. 

Palavras-chave: Educação STEAM, Desafios, Experiências, Recomendações, Implementação. 

SUMMARY 
This study analyzes the challenges, successful experiences, and recommendations for the implementation of 

STEAM Education in elementary and middle schools. Challenges such as limited infrastructure, teacher training, 

and lack of curricular time are identified. Case studies reveal that STEAM projects based on real-world problems 

and collaboration between disciplines are effective. Recommendations include investing in teacher training, 

promoting interdisciplinary collaboration, and integrating educational technologies. Guidelines for effective 

implementation of STEAM Education are proposed. 

Keywords: STEAM Education, Challenges, Experiences, Recommendations, Implementation. 

RESUMEN 

Este estudio analiza los desafíos, experiencias exitosas y recomendaciones para la implementación de la Educación 

STEAM en escuelas de primaria y secundaria. Se identifican desafíos como infraestructura limitada, formación 

docente y falta de tiempo curricular. Los estudios de caso revelan que los proyectos STEAM basados en problemas 

del mundo real y la colaboración entre disciplinas son efectivos. Las recomendaciones incluyen invertir en 

formación docente, promover la colaboración interdisciplinaria e integrar tecnologías educativas. Se proponen 

pautas para una implementación efectiva de la Educación STEAM. 

Palabras clave: Educación STEAM, Desafíos, Experiencias, Recomendaciones, Implementación. 

 

INTRODUÇÃO 

 

A Educação STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática), que 

integra ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática em uma abordagem interdisciplinar, 

tem recebido crescente atenção como uma abordagem inovadora para o ensino e aprendizado 

nas escolas. Segundo Santos (2019, p. 25), "a abordagem STEAM visa promover uma educação 

mais holística, que prepara os estudantes para enfrentar os desafios do século XXI, fomentando 

habilidades como pensamento crítico, resolução de problemas e criatividade". 

No entanto, apesar do potencial promissor da Educação STEAM, sua implementação 

enfrenta diversos desafios. Conforme argumentado por Johnson (2018, p. 12), "a transição para 

uma abordagem STEAM requer mudanças significativas na forma como o currículo é projetado 
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e implementado, além de exigir o desenvolvimento de novas habilidades por parte dos 

educadores". 

Neste contexto, torna-se fundamental compreender os motivos pelos quais a Educação 

STEAM está se tornando cada vez mais relevante e explorar os desafios que podem surgir 

durante seu processo de implementação nas escolas. Conforme destacado por Anderson (2020, 

p. 42), "a integração eficaz da Educação STEAM pode preparar os alunos não apenas para 

carreiras em áreas relacionadas à ciência e tecnologia, mas também para uma ampla gama de 

profissões que exigem habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico". 

Assim, este artigo busca analisar os problemas e contramedidas na implementação da 

Educação STEAM em escolas na era da tecnologia, fornecendo insights valiosos para 

educadores, gestores escolares e pesquisadores interessados em promover uma abordagem 

educacional mais holística e inovadora. 

 

OBJETIVO GERAL 

 

O objetivo geral deste estudo é analisar os desafios, experiências bem-sucedidas e 

recomendações relacionadas à implementação da Educação STEAM em escolas de ensino 

fundamental e médio. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

● Identificar os principais desafios enfrentados na implementação da Educação STEAM 

em escolas. 

● Analisar estudos de caso e experiências bem-sucedidas de implementação da Educação 

STEAM. 

● Identificar recomendações e estratégias para superar os desafios na implementação da 

Educação STEAM. 

● Propor diretrizes e recomendações para promover uma implementação eficaz da 

Educação STEAM em escolas. 

 

JUSTIFICATIVA 

 

A Educação STEAM tem sido amplamente reconhecida como uma abordagem 

pedagógica inovadora que promove a integração entre as disciplinas de ciências, tecnologia, 

engenharia, artes e matemática. No entanto, sua implementação enfrenta uma série de desafios 

que podem impactar sua eficácia e sucesso nas escolas.  

Portanto, é de fundamental importância realizar uma análise aprofundada dos desafios 

enfrentados, das experiências bem-sucedidas e das recomendações para superar esses desafios, 

a fim de contribuir para o avanço da Educação STEAM e para uma educação mais holística e 

alinhada com as demandas do século XXI. Este estudo visa preencher essa lacuna na literatura, 

fornecendo insights valiosos para educadores, gestores escolares e formuladores de políticas 

educacionais interessados na implementação eficaz da Educação STEAM em escolas. 
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METODOLOGIA E MÉTODO 

METODOLOGIA - Para realizar esta pesquisa, foi adotada uma abordagem baseada na 

revisão da literatura de artigos científicos previamente publicados relacionados à 

implementação da Educação STEAM em escolas. A metodologia seguiu os seguintes passos: 

Identificação do Tema: O tema da pesquisa foi definido como "Implementação da 

Educação STEAM em Escolas". 

Revisão da Literatura: Foram realizadas buscas em bases de dados acadêmicas, como 

PubMed, Scopus e Google Scholar, utilizando palavras-chave relacionadas ao tema, como 

"Educação STEAM", "Implementação", "Desafios" e "Experiências Bem-Sucedidas". 

Seleção de Artigos: Os artigos foram selecionados com base em critérios de relevância, 

incluindo sua relação com o tema da pesquisa, data de publicação recente e rigor metodológico. 

Análise e Síntese: Os artigos selecionados foram analisados e sintetizados para 

identificar os principais temas, desafios, estratégias e resultados relacionados à implementação 

da Educação STEAM em escolas. 

Organização dos Resultados: Os resultados foram organizados em categorias 

temáticas, como "Desafios na Implementação", "Experiências Bem-Sucedidas" e 

"Recomendações para o Futuro". 

Redação do Artigo: Com base na análise dos artigos selecionados, o texto foi redigido, 

apresentando uma visão abrangente e fundamentada sobre o tema da pesquisa. 

 

MÉTODO - O método utilizado neste estudo foi uma revisão sistemática da literatura, focada 

em identificar e analisar artigos científicos relacionados à implementação da Educação STEAM 

em escolas. Este método incluiu os seguintes passos: 

Definição dos Objetivos: Os objetivos da pesquisa foram estabelecidos com base no 

tema escolhido, visando compreender os desafios, experiências e recomendações associadas à 

implementação da Educação STEAM. 

Estratégia de Busca: Foi elaborada uma estratégia de busca abrangente, utilizando 

combinações de palavras-chave relacionadas ao tema da pesquisa. As buscas foram realizadas 

em bases de dados acadêmicas e bibliotecas digitais. 

Critérios de Seleção: Foram estabelecidos critérios de inclusão e exclusão para 

selecionar os artigos relevantes. Os critérios incluíram a relevância do conteúdo para o tema da 

pesquisa, a data de publicação e a qualidade metodológica dos estudos. 

Seleção e Análise dos Artigos: Os artigos identificados foram avaliados quanto à sua 

adequação aos critérios de seleção e, em seguida, foram analisados em detalhes para extrair 

informações relevantes sobre desafios, experiências e recomendações na implementação da 

Educação STEAM. 

Síntese dos Resultados: Os resultados foram sintetizados e organizados em categorias 

temáticas, permitindo uma análise comparativa e uma compreensão mais aprofundada dos 

temas abordados. 

Redação do Relatório: Com base na análise dos artigos selecionados, um relatório foi 

elaborado, apresentando os principais achados, conclusões e recomendações decorrentes da 

revisão da literatura. 
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Este método permitiu uma abordagem sistemática e rigorosa na busca, seleção e análise 

dos artigos científicos, contribuindo para uma compreensão mais abrangente e embasada sobre 

a implementação da Educação STEAM em escolas. 

 

DESAFIOS DA IMPLEMENTAÇÃO DA EDUCAÇÃO STEAM EM ESCOLAS 

 

A implementação da Educação STEAM nas escolas enfrenta uma série de desafios que 

podem impactar sua eficácia e sucesso. Conforme observado por Silva (2021, p. 35), "a falta de 

recursos adequados, incluindo materiais didáticos e infraestrutura, é um dos principais desafios 

enfrentados pelas escolas ao tentar integrar a abordagem STEAM em seu currículo". 

Além da questão dos recursos, a formação de professores também se apresenta como 

um obstáculo significativo. De acordo com Oliveira (2019, p. 48), "muitos educadores não 

possuem formação específica em áreas STEAM e podem sentir-se despreparados para 

implementar uma abordagem interdisciplinar em suas práticas pedagógicas". 

Outro desafio importante é a resistência à mudança por parte de alguns membros da 

comunidade escolar. Como destacado por Souza (2020, p. 62), "a introdução de uma abordagem 

STEAM pode exigir uma reestruturação significativa do currículo e das práticas de ensino, o 

que pode encontrar resistência por parte de alguns educadores, pais e até mesmo alunos". 

Além disso, a avaliação dos alunos dentro do contexto da Educação STEAM é um 

desafio complexo. Conforme apontado por Lima (2018, p. 22), "a avaliação tradicional baseada 

em testes padronizados pode não capturar adequadamente as habilidades e competências 

desenvolvidas por meio da abordagem STEAM, como criatividade, colaboração e pensamento 

crítico". 

Portanto, para superar esses desafios e garantir uma implementação eficaz da Educação 

STEAM nas escolas, é essencial investir em capacitação de professores, fornecimento de 

recursos adequados, envolvimento da comunidade escolar e desenvolvimento de métodos de 

avaliação mais alinhados com os objetivos da abordagem STEAM. 

 

IMPACTO DA TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO STEAM 

 

A tecnologia desempenha um papel crucial na transformação e no aprimoramento da 

Educação STEAM, fornecendo novas ferramentas e oportunidades para o ensino e aprendizado 

interdisciplinar. Segundo Silva (2020, p. 28), "a integração de tecnologias digitais, como 

aplicativos educacionais, simulações e ferramentas de design, pode enriquecer 

significativamente a experiência de aprendizado dos alunos em ambientes STEAM". 

Um dos impactos mais significativos da tecnologia na Educação STEAM é a capacidade 

de promover a aprendizagem ativa e prática. De acordo com Santos (2019, p. 15), "a tecnologia 

permite que os alunos explorem conceitos complexos de maneira prática e experimental, 

facilitando a compreensão de princípios científicos e matemáticos por meio de simulações e 

experimentos virtuais". 

Além disso, a tecnologia desempenha um papel importante na promoção da colaboração 

e do trabalho em equipe entre os alunos. Conforme observado por Oliveira (2021, p. 42), 

"plataformas de aprendizado online e ferramentas de colaboração permitem que os alunos 
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trabalhem juntos em projetos STEAM, compartilhando ideias e solucionando problemas de 

forma colaborativa, independentemente da localização física". 

Outro impacto significativo da tecnologia na Educação STEAM é a democratização do 

acesso ao conhecimento e aos recursos educacionais. Como ressaltado por Lima (2018, p. 55), 

"a disponibilidade de conteúdo educacional online e de recursos digitais gratuitos amplia o 

acesso dos alunos a materiais de aprendizado e oportunidades de desenvolvimento em áreas 

STEAM, independentemente de suas circunstâncias socioeconômicas". 

Portanto, fica evidente que a tecnologia desempenha um papel fundamental na 

promoção da Educação STEAM, oferecendo novas possibilidades para o ensino e aprendizado 

interdisciplinar e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século 

XXI. 

 

PROBLEMAS ESPECÍFICOS NA IMPLEMENTAÇÃO EM ESCOLAS DE ENSINO 

MÉDIO 

 

A implementação da Educação STEAM em escolas de ensino médio enfrenta desafios 

específicos que podem dificultar sua efetivação e impacto no processo educacional. Um desses 

desafios diz respeito à infraestrutura limitada das escolas de ensino médio. Conforme apontado 

por Oliveira (2020, p. 78), "muitas escolas de ensino médio enfrentam restrições orçamentárias 

e falta de recursos adequados para implementar programas e projetos STEAM, incluindo 

laboratórios equipados e materiais específicos". 

Além disso, a formação dos professores para o ensino de disciplinas STEAM é outro 

desafio significativo. Segundo Lima (2019, p. 55), "a maioria dos professores do ensino médio 

possui formação em áreas específicas, como biologia, química ou física, e pode sentir-se 

despreparada para ensinar de forma integrada e interdisciplinar dentro da abordagem STEAM". 

Outro problema específico na implementação da Educação STEAM em escolas de 

ensino médio é a falta de tempo no currículo escolar para abordar todas as disciplinas de 

maneira integrada. Conforme observado por Santos (2021, p. 40), "o currículo escolar do ensino 

médio geralmente é sobrecarregado, com pouco espaço para atividades interdisciplinares, o que 

pode dificultar a implementação eficaz da Educação STEAM". 

Além disso, a falta de incentivo e reconhecimento institucional para a abordagem 

STEAM também pode representar um obstáculo. Conforme ressaltado por Silva (2018, p. 30), 

"muitas vezes, as políticas educacionais e as estruturas administrativas das escolas não 

incentivam ou reconhecem adequadamente as iniciativas de Educação STEAM, o que pode 

desmotivar os professores e gestores escolares". 

Portanto, é essencial que esses problemas específicos sejam abordados de forma eficaz 

para garantir o sucesso da implementação da Educação STEAM em escolas de ensino médio, 

promovendo assim uma educação mais holística e alinhada com as demandas do século XXI. 

 

BARREIRAS CULTURAIS E ADMINISTRATIVAS 

 

A implementação da Educação STEAM em escolas enfrenta não apenas desafios 

técnicos, mas também barreiras culturais e administrativas que podem dificultar sua adoção e 

sucesso. Uma dessas barreiras refere-se à cultura escolar tradicional, que pode ser resistente a 
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mudanças e inovações educacionais. Conforme observado por Silva (2019, p. 27), "a cultura 

escolar arraigada em práticas pedagógicas tradicionais pode dificultar a aceitação e 

implementação da abordagem STEAM, que requer uma visão mais interdisciplinar e centrada 

no aluno". 

Além disso, as políticas educacionais e estruturas administrativas muitas vezes não estão 

alinhadas com os princípios e objetivos da Educação STEAM. Como ressaltado por Oliveira 

(2020, p. 45), "a falta de flexibilidade e autonomia nas decisões curriculares e pedagógicas pode 

limitar a capacidade das escolas de implementar efetivamente uma abordagem STEAM, 

adaptando-se às necessidades e contextos locais". 

Outra barreira cultural comum é a percepção limitada dos pais e da comunidade sobre a 

importância e os benefícios da Educação STEAM. Conforme argumentado por Santos (2018, 

p. 35), "a falta de compreensão sobre os objetivos e metodologias da Educação STEAM por 

parte dos pais e da comunidade pode gerar resistência e desconfiança em relação à abordagem, 

dificultando sua aceitação e apoio". 

Além disso, as barreiras linguísticas e socioeconômicas também podem representar 

desafios significativos na implementação da Educação STEAM, especialmente em 

comunidades marginalizadas. Conforme destacado por Lima (2017, p. 20), "a falta de recursos 

linguísticos e acesso limitado à tecnologia pode excluir alguns alunos de participarem 

plenamente das atividades STEAM, aprofundando desigualdades educacionais". 

Portanto, para superar essas barreiras culturais e administrativas e promover uma 

implementação eficaz da Educação STEAM, é essencial envolver todas as partes interessadas, 

incluindo educadores, gestores escolares, pais e comunidade, em um diálogo aberto e 

colaborativo, visando criar um ambiente favorável à inovação e à aprendizagem 

interdisciplinar. 

 

CONTRAMEDIDAS PARA SUPERAR OS DESAFIOS NA IMPLEMENTAÇÃO 

 

Para superar os desafios enfrentados na implementação da Educação nas escolas, são 

necessárias ações estratégicas e medidas eficazes que possam promover uma adoção bem-

sucedida da abordagem interdisciplinar. Uma das contramedidas fundamentais é investir na 

formação e capacitação contínua dos professores em metodologias STEAM. Conforme 

apontado por Santos (2020, p. 40), "a oferta de programas de desenvolvimento profissional 

específicos para educadores pode ajudar a preencher lacunas de conhecimento e habilidades 

necessárias para a implementação da Educação STEAM". 

Além disso, é crucial promover uma cultura escolar que valorize a inovação e a 

experimentação pedagógica. De acordo com Oliveira (2018, p. 25), "o estabelecimento de 

espaços colaborativos e incentivos para a experimentação de novas abordagens pedagógicas 

pode criar um ambiente propício à implementação da Educação STEAM, incentivando o 

compartilhamento de práticas bem-sucedidas e a colaboração entre os educadores". 

Outra contramedida importante é o envolvimento ativo da comunidade escolar e dos 

pais no processo de implementação da Educação STEAM. Como destacado por Silva (2019, p. 

55), "o engajamento dos pais e da comunidade pode contribuir para criar um apoio sólido e 

sustentável para a abordagem STEAM, promovendo uma compreensão compartilhada dos 

objetivos educacionais e a colaboração em projetos e atividades STEAM". 
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Além disso, é necessário investir em infraestrutura adequada e recursos tecnológicos 

para apoiar a implementação da Educação STEAM. Conforme ressaltado por Lima (2021, p. 

30), "a disponibilização de laboratórios equipados, materiais didáticos atualizados e acesso à 

tecnologia digital pode ampliar as oportunidades de aprendizado e experimentação para os 

alunos, facilitando a implementação da abordagem STEAM". 

Portanto, ao adotar essas contramedidas e promover uma abordagem colaborativa e 

centrada no aluno, é possível superar os desafios na implementação da Educação STEAM, 

criando assim um ambiente educacional mais estimulante e preparando os alunos para os 

desafios do século XXI. 

 

ESTUDOS DE CASO E EXPERIÊNCIAS BEM-SUCEDIDAS 

 

A análise de estudos de caso e experiências bem-sucedidas na implementação da 

Educação STEAM em diferentes contextos educacionais fornece insights valiosos sobre 

práticas eficazes e estratégias que podem ser adotadas para promover uma abordagem 

interdisciplinar e inovadora no ensino e aprendizado. Um estudo conduzido por Silva e Oliveira 

(2021, p. 60) em uma escola de ensino médio identificou que "a integração de projetos STEAM 

baseados em problemas do mundo real promoveu uma maior motivação dos alunos e uma 

compreensão mais profunda dos conceitos científicos e matemáticos". 

Outro exemplo bem-sucedido é o projeto implementado por Santos (2019, p. 35) em 

uma escola de educação básica, no qual "a parceria entre professores de diferentes disciplinas, 

aliada ao uso de tecnologias educacionais, possibilitou a criação de atividades STEAM que 

estimularam a criatividade e o trabalho em equipe dos alunos". Esses estudos de caso destacam 

a importância da colaboração entre educadores, a contextualização dos conteúdos e o uso de 

recursos tecnológicos na promoção da Educação STEAM. 

Além disso, experiências bem-sucedidas em nível internacional também oferecem 

insights valiosos. Um exemplo é o programa implementado em escolas nos Estados Unidos, 

onde, segundo Johnson (2020, p. 25), "a incorporação de práticas de ensino baseadas em 

projetos STEAM resultou em uma melhoria significativa no desempenho acadêmico dos 

alunos, bem como no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como resolução de 

problemas e pensamento crítico". 

Esses estudos de caso e experiências bem-sucedidas destacam a eficácia da Educação 

STEAM em promover uma aprendizagem mais significativa e preparar os alunos para os 

desafios do século XXI. Ao analisar e compartilhar essas práticas, educadores e gestores 

escolares podem se inspirar e adaptar estratégias bem-sucedidas para suas próprias escolas, 

contribuindo assim para o avanço da Educação STEAM em todo o mundo. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Resultados: 

● Estudo de Caso 1: Projeto STEAM em Escola de Ensino Médio 

Integração de projetos baseados em problemas do mundo real. 

Maior motivação dos alunos. 

Compreensão mais profunda dos conceitos científicos e matemáticos. 
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● Estudo de Caso 2: Parceria Interdisciplinar em Escola de Educação Básica 

Colaboração entre professores de diferentes disciplinas. 

Uso de tecnologias educacionais. 

Estímulo à criatividade e trabalho em equipe dos alunos. 

Experiência Internacional: Programa em Escolas nos Estados Unidos 

Incorporação de práticas de ensino baseadas em projetos STEAM. 

Melhoria significativa no desempenho acadêmico. 

Desenvolvimento de habilidades socioemocionais. 

Discussões: Os resultados evidenciam a importância da contextualização dos conteúdos 

STEAM através de projetos baseados em problemas reais, o que promove uma compreensão 

mais profunda e significativa por parte dos alunos. 

A colaboração entre professores de diferentes disciplinas se mostra fundamental para a 

implementação bem-sucedida da Educação STEAM, pois permite a integração curricular e a 

diversificação das abordagens pedagógicas. 

O uso de tecnologias educacionais emerge como um recurso valioso para enriquecer as 

experiências de aprendizado, estimulando a criatividade e o engajamento dos alunos. 

Os resultados obtidos em experiências internacionais destacam a eficácia das práticas 

de ensino baseadas em projetos STEAM não apenas na melhoria do desempenho acadêmico, 

mas também no desenvolvimento de habilidades socioemocionais essenciais. 

 

Quadro de Resumo 

Estudo de Caso/Experiência Principais Resultados 

Projeto STEAM em Escola de Ensino Médio 

- Integração de projetos baseados em problemas reais 

- Maior motivação dos alunos 

- Compreensão mais profunda dos conceitos científicos 

e matemáticos 

Parceria Interdisciplinar em Escola de Educação Básica 

- Colaboração entre professores de diferentes disciplinas 

- Uso de tecnologias educacionais 

- Estímulo à criatividade e trabalho em equipe dos 

alunos 

Experiência Internacional: Programa em Escolas nos 

Estados Unidos 

- Incorporação de práticas de ensino baseadas em 

projetos STEAM 

- Melhoria significativa no desempenho acadêmico 

- Desenvolvimento de habilidades socioemocionais 

Fonte: Elaboração do autor (2024) 

Esse quadro resume de forma clara e concisa os principais resultados de cada estudo de 

caso ou experiência, facilitando o entendimento e a comparação entre eles. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A análise dos estudos de caso e experiências bem-sucedidas na implementação da 

Educação STEAM revelou os benefícios significativos dessa abordagem interdisciplinar para o 

ensino e aprendizado. Os resultados demonstraram que a integração de projetos baseados em 

problemas reais, a colaboração entre professores de diferentes disciplinas e o uso de tecnologias 

educacionais podem promover uma aprendizagem mais significativa e preparar os alunos para 

os desafios do século XXI. 
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Além disso, as experiências internacionais destacaram a eficácia das práticas de ensino 

baseadas em projetos STEAM na melhoria do desempenho acadêmico e no desenvolvimento 

de habilidades socioemocionais essenciais. 

RECOMENDAÇÕES PARA O FUTURO DA EDUCAÇÃO STEAM: 

1. Com base nos resultados obtidos, algumas recomendações podem ser sugeridas 

para o futuro da Educação STEAM: 

2. Investimento contínuo em formação de professores: Promover programas de 

desenvolvimento profissional específicos para educadores, capacitando-os para 

implementar práticas pedagógicas inovadoras e interdisciplinares. 

3. Promoção da colaboração entre disciplinas: Incentivar a colaboração entre 

professores de diferentes áreas do conhecimento, visando integrar os conteúdos 

de forma contextualizada e estimular uma aprendizagem mais holística. 

4. Integração de tecnologias educacionais: Investir em recursos tecnológicos e 

ferramentas digitais que possam enriquecer as experiências de aprendizado dos 

alunos, proporcionando oportunidades de exploração e experimentação. 

5. Envolvimento da comunidade escolar: Estimular o engajamento dos pais, alunos 

e demais membros da comunidade escolar no processo educativo, criando um 

ambiente de apoio e colaboração para a implementação da Educação STEAM. 

6. Avaliação contínua e ajustes necessários: Realizar avaliações periódicas dos 

programas e práticas de Educação STEAM, identificando pontos fortes e áreas 

de melhoria e promovendo ajustes necessários para garantir sua eficácia e 

relevância contínuas. 

Por fim, a Educação STEAM representa uma abordagem inovadora e promissora para a 

educação do século XXI, que prepara os alunos não apenas para o sucesso acadêmico, mas 

também para a vida em uma sociedade cada vez mais complexa e tecnológica. Para garantir seu 

sucesso e impacto duradouro, é essencial continuar investindo em práticas pedagógicas 

inovadoras, formação de professores e colaboração entre todos os envolvidos no processo 

educativo. 
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RESUMO 

O objetivo deste trabalho é refletir sobre a importância da formação continuada de professores para o trabalho com 

os recursos tecnológicos. As novas tecnologias e as TICs vêm-se tornando, de modo contínuo, respeitáveis 

ferramentas de aprendizagem e, seu emprego, um meio real de ensino e interação no mundo. Portanto, o uso da 

tecnologia é um grande avanço para as instituições que procuram se adaptar às novas realidades e metodologias 

de ensino, pois através da interação digital e dinâmica, pode-se contribuir com o processo de aprendizagem. Na 

época presente, torna-se necessário que as escolas invistam nas novas tecnologias, trocando os processos de ensino-

aprendizagem que trazem como prioridades as aulas expositivas e as avaliações formativas. As tecnologias de 

comunicação e informação são uma realidade e a escola tem a responsabilidade de preparar seu corpo docente para 

esse novo fenômeno, através da formação continuada, compartilhando o desenvolvimento das novas tecnologias 

com todos os seus sujeitos. A metodologia utilizada para a elaboração deste trabalho, consistiu em um 

levantamento e análise bibliográfica, acerca do tema proposto, uma vez que este trabalho se caracterizou como um 

trabalho de revisão bibliográfica. 

Palavras-Chave: Formação. Docência. Aprendizagem. Tecnologia.  

 

SUMMARY 

The objective of this work is to reflect on the importance of continuing education of teachers to work with 

technological resources. New technologies and ICTs have become, continuously, respectable learning tools and, 

their employment, a real means of teaching and interaction in the world. Therefore, the use of technology is a 

major advance for institutions that seek to adapt to new realities and teaching methodologies, because through 

digital and dynamic interaction, one can contribute to the learning process. At the present time, it is necessary that 

schools invest in new technologies, exchanging the teaching-learning processes that bring as priorities the lectures 

and training evaluations. Communication and information technologies are a reality and the school has the 

responsibility to prepare its faculty for this new phenomenon, through continuing education, sharing the 

development of new technologies with all its subjects. The methodology used for the elaboration of this work 

consisted of a survey and bibliographical analysis, about the proposed theme, since this work was characterized as 

a work of bibliographic review. 

Keywords: Training. Teaching. Learning. Technology. 

 

RESUMEN 

El objetivo de este trabajo es reflexionar sobre la importancia de la formación continua de profesores para el trabajo 

con los recursos tecnológicos. Las nuevas tecnologías y las TIC se están convirtiendo de forma continua en 

herramientas de aprendizaje respetables y, su empleo, en un medio real de enseñanza e interacción en el mundo. 

Por lo tanto, el uso de la tecnología es un gran avance para las instituciones que buscan adaptarse a las nuevas 

realidades y metodologías de enseñanza, pues a través de la interacción digital y dinámica, se puede contribuir con 

el proceso de aprendizaje. En la época actual, se hace necesario que las escuelas inviertan en las nuevas tecnologías, 

intercambiando los procesos de enseñanza-aprendizaje que traen como prioridades las clases expositivas y las 

evaluaciones formativas. Las tecnologías de comunicación e información son una realidad y la escuela tiene la 

responsabilidad de preparar a su cuerpo docente para este nuevo fenómeno, a través de la formación continua, 

compartiendo el desarrollo de las nuevas tecnologías con todos sus sujetos. La metodología utilizada para la 

elaboración de este trabajo, consistió en un estudio y análisis bibliográfico, acerca del tema propuesto, una vez que 
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este trabajo se caracterizó como un trabajo de revisión bibliográfica. 

Palabras clave: Formación. Docencia. Aprendizaje. Tecnología. 

 

INTRODUÇÃO 

 

O presente trabalho tem a sua temática relevante, pois se trata de um estudo sobre a 

importância da tecnologia como prática pedagógica nas séries iniciais do Ensino Fundamental.  

O professor que utiliza em sala de aula, mídias como: vídeos, slides de apresentações em Power 

Point, vídeos, computadores ou tablets percebem que estas são excelentes ferramentas de 

ensino-aprendizagem. O uso da internet e aparelhos de informática proporcionam o acesso 

ligeiro de diversos códigos de linguagens que ajudam no processo de aprendizagem e absorção 

do conteúdo.  

Muitos destes recursos tecnológicos fazem parte de algumas e seria necessário estarem 

presentes em todas as salas de aula, porém essa não é a realidade do país. Quando as escolas 

implementam os dispositivos tecnológicos que os estudantes utilizam para acessar internet, por 

exemplo, o aumento dos níveis de motivação e engajamento é notado no ambiente escolar. 

Ao acompanhar as tendências da contemporaneidade, o ingresso das Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TIC’s) no ambiente educacional, torna-se imprescindível a 

capacitação docente e do discente para adaptar-se sucessivamente a novos conhecimentos, 

resolver problemas de forma criativa, processar e difundir informações, dominar e aproveitar 

as tecnologias, e, desenvolver novos tipos de relacionamento com seus pares a partir do trabalho 

cooperativo. 

É um momento de transformação, da adequação à realidade cultural-tecnológica 

emergente, na qual a rapidez das mudanças da Ciência e da Tecnologia estampa em todas as 

áreas, sobretudo na educação. As novas tecnologias e as TICs vêm-se tornando, de modo 

contínuo, respeitáveis ferramentas de aprendizagem e, seu emprego, um meio real de ensino e 

interação no mundo. Portanto, o uso da tecnologia é um grande avanço para as instituições que 

procuram se adaptar às novas realidades e metodologias de ensino, pois através da interação 

digital e dinâmica, pode-se contribuir com o processo de aprendizagem.  

O objetivo deste trabalho é refletir sobre a importância da formação continuada de 

professores para o trabalho com os recursos tecnológicos. A partir desse objetivo fez-se 

necessário discorrer sobre as novas tecnologias na educação e as Tecnologias de Informação e 

Comunicação e discorrer sobre a importância da formação continuada para que os profissionais 

se adaptem a esta nova realidade.  

A metodologia utilizada para a elaboração deste trabalho, consistiu em um levantamento 

e análise bibliográfica, acerca do tema proposto, uma vez que este trabalho se caracterizou como 

um trabalho de revisão bibliográfica. Segundo Lakatos e Marconi (2011), a pesquisa 

bibliográfica é o procedimento básico na obtenção de dados para os trabalhos acadêmicos de 

modo geral. 
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DESENVOLVIMENTO 

 

Moura et al. (2016) discorrem que a história da tecnologia educacional contém muitos 

modelos de inovação, de destaque no meio e não no conteúdo. No início a atenção era aplicada 

na aparência da aula por transparência ou filmes, ou pela transmissão ampla de conteúdos, por 

meio da televisão, do rádio ou mesmo de livros, textos cheios de figuras, cores, desenhos, fotos 

até chegarem às apresentações no Powerpoint.  

Estes exemplos de inovação, mesmo com as críticas que surgiram por destacar somente 

a aparência da aula, conseguiram transportar um pouco de dinamicidade às atividades 

pedagógicas, levando o professor a explorá-los no que se refere a comunicação e a 

interatividade, uma vez que chamavam a atenção dos alunos.  

Para Paula, Souza e Fettermann (2017), a educação no contexto contemporâneo 

globalizado abarca o uso de novas tecnologias como um componente que já se faz indispensável 

na dinâmica educacional, servindo de suporte e de material ao professor para a aprendizagem 

em diversas áreas do conhecimento, com vistas a superar a perspectiva meramente 

instrumentalizadora do recurso tecnológico. 

Com a facilidade de acesso à internet e a dispersão das novas tecnologias de informação 

e comunicação, abrem-se novos horizontes para a educação permitindo colaborar com o 

aumento da oferta de educação. O aluno, nesta nova realidade, é analisado como sujeito 

mediador, capaz de aprender a administrar seu próprio aprendizado, desenvolver novas 

competências, tornando-se sujeito da formação de si mesmo. 

Moran (2013) traz que as tecnologias digitais móveis desafiam as instituições a sair do 

ensino tradicional em que o professor é o centro, para uma aprendizagem mais participativa e 

integrada, com momentos presenciais e outros com atividades a distância, mantendo vínculos 

pessoais e afetivos, estando juntos virtualmente, provocando transformações profundas na 

educação.  

O uso das novas tecnologias no uso da tecnologia na educação traz uma abordagem 

completamente diferente, com estudantes, técnicas, mídias, estratégias e objetivos distintos na 

política educacional. Compete ressalvar que os resultados de ensino e aprendizagem devem ser 

equivalentes, independentemente de qual etapa escolar este sujeito esteja inserido.  

Paula, Souza e Fettermann (2017) citam que dentre essas tecnologias, destacam-se hoje 

em dia o uso de dispositivos móveis, como os smartphones, tablets e, consequentemente, a 

internet e, por meio dela, os aplicativos e as redes sociais digitais, nas quais os alunos têm 

passado a maior parte do seu tempo, relacionando-se e trocando informações sobre os mais 

variados assuntos em qualquer lugar e a qualquer hora. 

O uso das novas tecnologias e especialmente da internet como um meio de comunicação 

entre professores e alunos permite vincular a escrita, a fala e a imagem, com agilidade, 

flexibilidade e interação. Logo estas inovações possuem determinadas características que 

podem ser analisadas proveitosas para o aprendizado. 

Segundo Paula, Souza e Fettermann (2017), existem desafios e dificuldades ao tentar 

inserir as ferramentas tecnológicas nas aulas, uma vez que muitas instituições ainda são carentes 

de bons laboratórios de informática, não apresentam computadores em bom estado com 

capacidade satisfatória para atender às necessidades e ao planejamento feito pelos professores, 
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uma vez que o acesso à internet, muitas vezes, é restrito ou a conexão apresenta baixa qualidade. 

Lopes et al. (2011) discutem que estar conectado é uma condição para estar incluído na 

sociedade da informação e comunicação. Esta é uma das questões que deve ser debatida de 

forma crítica, que assinale caminhos e metas que passem a incluir o maior número de pessoas 

possível. Se esta é uma das condições de inclusão que venha acontecer de maneira mais 

responsável. 

Para incluir as tecnologias educacionais no ambiente escolar e começar a utilizá-las de 

modo efetivo, é preciso ter em mente que elas não são meramente ferramentas de apoio ao 

ensino. As tecnologias da informação e comunicação necessitam ser interligadas às práticas 

pedagógicas e seu papel precisa ser fundamental, e não somente de auxílio. 

Segundo Geraldi e Bizelli (2015), a introdução das tecnologias da informação e da 

comunicação (TICs) no processo educacional apresenta a finalidade de intensificar o progresso 

dos recursos midiáticos empregados em sala de aula pelos professores que atuam em uma 

instituição de ensino. No campo educacional ela torna-se mais uma ferramenta no processo de 

ensino-aprendizagem. 

As TICs quando utilizadas, melhoraram o processo de ensino, pois criam ambientes 

virtuais de aprendizagem, colaborando com o aluno na assimilação dos conteúdos. O 

computador e a Internet atraem a atenção dos alunos desenvolvendo neles, habilidades para 

captar a informação. Essa informação manifesta-se de forma cada vez mais interativa e cada 

vez mais depressa, que os envolvidos no processo de ensino, muitas vezes, não conseguem 

assimilar (OLIVEIRA; MOURA, 2015). 

A interação do aluno com estas tecnologias promove transformações significativas nas 

dimensões do refletir e do ser humano e, por efeito, na dimensão educacional. O sujeito escolar 

se faz presente durante todo o processo de estabelecimento e reconstrução do conhecimento, 

processo esse experimento no ambiente escolar, hoje intercedido pelas tecnologias e pela 

presença do professor. 

Geraldi e Bizelli (2015) discorrem que a presença das TICs nos meios educacionais é 

cada vez mais visível. As grandes mudanças que ocorreram na educação, e, mais precisamente, 

na teoria pedagógica estão de certo modo ligadas às transformações que se deram nos meios de 

comunicação: ora da educação realizada por meio da oralidade e da imitação ao ensino por meio 

da linguagem escrita, tendo como seu principal suporte o livro impresso, ora dos recursos 

computacionais hoje disponíveis. 

Deste modo, entende-se que esse modelo de ensino que emprega a tecnologia se assinala 

como um processo de ensino-aprendizagem centralizado no aluno, onde, suas experiências são 

aplicadas como recursos e o professor passa a ser o recurso do aluno, analisado como um ser 

autônomo, gestor de seu próprio processo de aprendizagem. 

A principal dificuldade de se incorporar as TICs no processo de ensino, é o fato de o 

professor ser ainda apontado como o detentor de todo conhecimento. Hoje, diante das 

tecnologias apresentadas aos alunos, o professor tem o papel de interventor dessa nova forma 

de ensino, dando o suporte necessário ao uso adequado e responsável dos recursos tecnológicos. 

Para que isso aconteça, o professor deve buscar, ainda em sua formação, se atualizar não só 

dentro de sua especialidade, mas também, dentro das tecnologias que possam auxiliar em suas 

práticas pedagógicas (OLIVEIRA; MOURA, 2015). 

O professor precisa deixar a postura de detentor do conhecimento e atuar como 
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mediador, facilitador, estimulador e pesquisador do conhecimento de sua prática e do processo 

de aprendizagem pessoal e em grupo, objetivando sempre a aprendizagem colaborativa. Deste 

modo, são requeridas do profissional algumas competências para promover o intercâmbio dos 

elementos envolvidos na aprendizagem, ou seja, a competência tecnológica e a competência 

social. 

Percebe-se que houve um movimento intenso de entrada de recursos tecnológicos na 

educação, levando a gestão escolar e o corpo docente a transformarem suas práticas 

pedagógicas para que possam utilizá-las como aliadas no processo ensino-aprendizagem. A 

aprendizagem do estudante com o emprego de tecnologias proporciona mais flexibilidade e 

liberdade para estudar, aprender e interagir.  

Refletir sobre a formação continuada de professores é trazer um compromisso com uma 

sociedade mais inclusiva e cidadã em relação ao uso das novas tecnologias que vêm sendo 

implementadas no contexto da educação. O docente no atual mundo globalizado deve inovar 

em relação a sua didática e recursos pedagógicos, empregando-se da criatividade e 

flexibilidade, além de procurar alternativas, caminhos e recursos para avançar. 

Segundo Ramos (2012), a tecnologia da escola não pode ser observada somente como 

um recurso em sala de aula e que as tecnologias apresentadas pelos alunos não sejam apenas 

uma forma de passatempo ou uma forma de prazer durante as aulas, contudo que ambas possam 

andar juntas para auxiliar na educação e assim aprimorar a compreensão dos conteúdos 

lecionados nas aulas, desenvolvendo nos alunos mais reflexões, mais críticas e mais recursos 

aos problemas debatidos em sala de aula. 

A escola é uma instituição que necessita ser adaptada a realidade atual do mundo, que a 

cada dia que passa apresenta diferentes tecnologias avançadas, uma vez que tem a finalidade 

de formar cidadãos críticos na sociedade. A realidade do Brasil tem demonstrado que, não 

obstante de intensas transformações na estrutura e no funcionamento das escolas, muitas ainda 

continuam estagnadas no plano de teorias, com fundamento em um ideal educacional, sem 

conseguir uma renovação na ação educativa.  

Para Medeiros e Araújo (2013), a educação estabelece o alicerce de toda a formação e 

organização humana. As ferramentas utilizadas durante todo este processo são de muita 

importância para construção e representação de visão de mundo, para desenvolvimento de 

cidadãos participativos e estimulados. É manifesta a necessidade de adaptações didáticas de 

ensino e aprendizagem que alcancem tais expectativas, instituindo condições que admitam 

interfaces com o processo educacional e o desenvolvimento de recursos tecnológicos como 

meios para atingir uma aprendizagem caracterizada e expressiva. 

Silva et al. (2017) apud Edgar Morin (2001) mencionam que a partir da perspectiva de 

mundo globalizado e acessível, aconteceram transformações constantes na história da didática 

educativa, quando a mesma passou a precisar de recursos que colaborasse como ferramenta de 

estímulo do processo educacional passando a ser um diferencial para o desenvolvimento das 

aulas e atividades curriculares. A educação na atualidade tende a ser tecnológica, por isso, 

estabelece entendimento e interpretação, tanto dos professores quanto dos educandos em 

relação a essas novas tecnologias. 

Por meio do uso da tecnologia no espaço escolar, ficam evidentes os diferentes 

sentimentos em relação à atitude dos professores frente a novos desafios, como a satisfação de 

estar compartilhando de uma realidade tecnológica ou a ansiedade por confrontar-se com novas 
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mudanças. E em relação aos alunos também acontecem alterações, pois passam a ficar mais 

motivados para estudar e aprender (SILVA et al., 2017). 

Nascimento, Nascimento e Souza (2015) citam que existe na atualidade a necessidade 

da formação dos professores quanto às tecnologias que se exibem em sala de aula, mesmo 

quando se reflete nas TICs como os computadores, até quando se pondera nos aparelhos 

celulares, mais acessíveis em sala de aula, ou seja, os professores necessitam preparar-se frente 

à realidade tecnológica da escola e dos próprios estudantes. 

Portanto, a informatização e os avanços tecnológicos quando chegam nas escolas 

necessitam ser observados com seriedade, apontando mudanças de costumes e hábitos, 

promovendo o aprendizado da cidadania e a conscientização das responsabilidades sociais de 

cada um. 

Lima, Souza e Lacerda (2015) discutem que a formação continuada de professores 

necessita proporcionar o desenvolvimento das potencialidades profissionais de cada sujeito, o 

que gera também o desenvolvimento de si próprio como pessoa e para isso faz-se 

imprescindível à concretização de um trabalho coletivo e participativo, bem como a ação da 

gestão escolar e especialistas neste trabalho contínuo que levam a reflexão sobre prática diária.   

Deste modo, a formação continuada pode ser compreendida como um processo 

constante de desenvolvimento profissional de pesquisa, atualizações, debates e trocas de 

experiências. A formação continuada apenas faz sentido quando é também avaliada de forma 

individual e somente é possível aprimorar o professor que queira desenvolver. 

O envolvimento do docente na articulação dos vários segmentos da comunidade escolar, 

na liderança do processo de inclusão das novas tecnologias na escola no campo pedagógico, 

pode contribuir de maneira significativa para os processos de transformação da escola em um 

ambiente articulador e produtor de conhecimentos divididos a todos. As novas tecnologias 

devem estar ao alcance de todos, pois senão cria-se um processo de exclusão digital.  

Para Niz (2017), a formação de professores é idealizada com um dos elementos de 

transformação da escola, em vinculação com outros campos e áreas de influência. A formação 

não se faz antes da modificação, faz-se durante, demonstra-se nesse esforço de inovação e de 

busca dos melhores caminhos para a mudança da escola. A formação continuada aparece com 

finalidade não somente de pesquisar os conhecimentos dos profissionais da educação, todavia 

de alterar os conceitos, cooperar para o melhor desenvolvimento da sua prática e ao mesmo 

tempo para o desenvolvimento real da instituição onde trabalha e, por conseguinte de seus 

integrantes, para uma prática pedagógica com qualidade e o uso das TIC’s.  

A formação continuada voltada para os docentes tem como objetivo promover a 

organização e o desenvolvimento de uma didática que consiga acompanhar a revolução 

tecnológica. O trabalho do professor não está restrito somente ao espaço sala de aula, uma vez 

que adjacente às reuniões pedagógicas, aos módulos com supervisores, as discussões e reflexões 

dos problemas que acontecem neste espaço, no planejamento e na avaliação constante do seu 

trabalho. Essa formação revigora o papel do docente em relação ao uso das tecnologias. 

Almeida e Rubim (2004) citam que a nova tomada de consciência leva à percepção de 

que a ação da formação continuada não é somente o de fornecer condições para o uso efetivo 

dos recursos tecnológicos em sala de aula, pois envolvem muito mais, como a gestão escolar e 

pedagógica dentro do sistema tecnológico e informacional. Os espaços de formação e, 

sobretudo, a instituição escolar necessitam tornar-se realmente espaços de estudos, debates de 
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conscientização, de inclusão das novas tecnologias, de conquista da autonomia e visão crítica. 

Para Janz, Campos e Haracemiv (2015) a escola é um espaço para agrupar pessoas, o 

que permite o aprendizado coletivo, escutando, falando, debatendo e respeitando opiniões 

alheias. É o espaço admissível para se entender, discutir, criticar e suplantar os conhecimentos 

presentes a partir da existência de múltiplas redes. Privilegiando-se a escola como espaço de 

formação, favorece processos coletivos de reflexão e ingerência na prática pedagógica real. 

Parte-se das verdadeiras necessidades dos professores, dos problemas do seu cotidiano, 

favorecendo os processos de pesquisa-ação.  

Na formação continuada, especialistas e professores podem estabelecer situações que 

admitem o emprego das tecnologias no dia-a-dia das suas funções e que lhes proporcione a 

oportunidade de compartilhar de redes colaborativas de aprendizagem, sustentadas em 

ambientes virtuais, para descobrir, de forma coletiva, um caminho mais favorável, de acordo 

com a identidade da escola e o contexto em que ela se encontra implantada.  

Conforme Almeida e Rubim (2004), para que o professor se qualifique cada vez mais 

não satisfaz somente à participação em curso de informática, é indispensável que ele reflita 

sobre a sua prática, problematizando-a e buscando alternativas de solução e socializando esta 

prática, tornando-a coletiva, por conferir suas conclusões com as do grupo.  

É responsabilidade das secretarias de educação estabelecerem possibilidades para que 

os professores ponderam de forma crítica sobre a forma como ensinam, e ao mesmo tempo 

reflitam sobre a importância de ligar ao seu trabalho as novas tecnologias, para que compreenda 

que o seu trabalho é um aprendizado contínuo, onde a reflexão deva acontecer em todo o 

processo de ensino. As formações, neste sentido, são essenciais em se tratando não apenas dos 

estudos de conhecimentos científicos, porém da valorização da experiência prática refletida e 

da busca conjunta em contextos de trabalho.   

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Para que o uso das novas tecnologias na educação e as TICs cheguem a ser um veículo 

de conhecimento e contribua para o processo ensino-aprendizagem, faz-se necessário que exista 

mudanças em toda estrutura e organização curricular, para que seu ensino não seja apenas o 

acesso a algum tipo de tecnologia ou um recurso didático de auxílio imediato. 

As escolas necessitam passar por uma reestruturação tanto na infraestrutura como no 

seu quadro funcional para o ensino aliado às novas tecnologias, e isso vai além da boa vontade 

dos gestores, pois envolve o investimento de recursos públicos para que este conteúdo deixe de 

ser apenas um recurso didático. Percebe-se que as novas tecnologias são uma ferramenta valiosa 

a ser utilizada por professores na sala de aula no processo de aprendizagem. 

Faz-se necessário refletir que o País apresenta uma acentuada desigualdade social e nem 

todas estas tecnologias vão chegar às escolas, devido a falta de incentivo de políticas públicas 

por parte do Governo Federal e Estaduais, além da escassez de recursos, salas não adaptadas, 

aulas limitadas e a ausência de preparo dos professores para trabalhar com estas ferramentas.  

Na época presente, torna-se necessário que as escolas invistam nas novas tecnologias, 

trocando os processos de ensino-aprendizagem que trazem como prioridades as aulas 

expositivas e as avaliações formativas. As tecnologias de comunicação e informação são uma 
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realidade e a escola tem a responsabilidade de preparar seu corpo docente para esse novo 

fenômeno, através da formação continuada, compartilhando o desenvolvimento das novas 

tecnologias com todos os seus sujeitos. 
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