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Fundamentos das Tecnologias Educacionais 

 

História e evolução das tecnologias na educação 

 

 

1. Introdução 

A relação entre educação e tecnologia é histórica, ampla e em constante 

transformação. O termo “tecnologia educacional” não se refere apenas ao 

uso de computadores e internet, mas engloba um conjunto de recursos, 

métodos e estratégias utilizados para melhorar a eficácia do ensino-

aprendizagem. Ao longo das décadas, a incorporação de diferentes mídias e 

dispositivos moldou significativamente o cenário educacional. Este texto 

tem como objetivo apresentar a definição de tecnologia educacional, traçar 

sua evolução das mídias analógicas às digitais, e destacar marcos históricos 

como o rádio, a televisão, o computador e a internet aplicados à educação. 

 

2. Definição de Tecnologia Educacional 

O conceito de tecnologia educacional pode ser entendido como o uso 

sistemático e planejado de recursos tecnológicos, metodologias e 

conhecimentos científicos para facilitar o processo de ensino e 

aprendizagem. Segundo o Association for Educational Communications and 

Technology (AECT), tecnologia educacional é "o estudo e a prática ética de 

facilitar a aprendizagem e melhorar o desempenho por meio da criação, uso 

e gestão de processos e recursos tecnológicos" (AECT, 2008). 



 

 

Essa definição destaca que a tecnologia educacional não é sinônimo apenas 

de máquinas ou aparatos digitais, mas abrange toda a lógica de aplicação de 

recursos — sejam eles técnicos, digitais ou metodológicos — para fins 

pedagógicos. No Brasil, o conceito também vem sendo incorporado às 

políticas públicas de educação, sobretudo a partir do final do século XX, com 

a crescente digitalização do ensino. 

 

3. Das Mídias Analógicas às Digitais 

As primeiras tecnologias educacionais eram essencialmente analógicas. 

Incluíam o quadro negro, o livro impresso, os mapas murais, os 

retroprojetores e até mesmo o mimeógrafo. Esses recursos foram 

fundamentais para a estruturação da escola moderna, principalmente nos 

séculos XIX e XX. 

O advento das mídias de massa — como o rádio e a televisão — introduziu 

novas formas de mediação no ensino. Embora inicialmente voltadas para o 

entretenimento e a informação, essas mídias foram gradualmente utilizadas 

como ferramentas de apoio pedagógico, especialmente em regiões com 

acesso limitado à escola presencial. 

A transição para as mídias digitais inicia-se com a chegada do computador, 

ainda que restrito a ambientes universitários e centros de pesquisa nas 

décadas de 1970 e 1980. Com o barateamento dos equipamentos e o avanço 

das redes de comunicação, a partir dos anos 1990, a informática educativa 

ganha espaço nas escolas, sendo incorporada aos currículos como habilidade 

transversal. 

 

 



 

 

O passo decisivo ocorre com a disseminação da internet, que transforma 

completamente as dinâmicas de ensino, permitindo o surgimento da 

educação a distância, dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), da 

aprendizagem móvel (mobile learning) e do ensino híbrido. As mídias 

digitais romperam barreiras espaciais e temporais, permitindo que o 

conhecimento fosse acessado em qualquer lugar e a qualquer hora. 

 

4. Marcos Históricos das Tecnologias na Educação 

4.1 O Rádio Educativo 

Nos anos 1930 e 1940, o rádio foi utilizado como meio educativo em vários 

países, inclusive no Brasil. Destaca-se a criação da Rádio MEC (Ministério 

da Educação e Cultura), em 1936, que transmitia programas voltados para a 

alfabetização, cultura e atualização de professores. O rádio permitia alcançar 

populações em áreas remotas e era visto como um instrumento 

democratizador do acesso à informação. 

4.2 A Televisão Educacional 

A partir da década de 1950, a televisão ganhou espaço nas salas de aula como 

instrumento de apoio didático. No Brasil, experiências como a Televisão 

Educativa (TVE) e projetos como o Telecurso (iniciado em 1978) marcaram 

o uso da TV como estratégia de educação formal e continuada. A televisão 

tinha o potencial de ilustrar conceitos, apresentar experiências científicas e 

aproximar o aluno de contextos culturais diversos. 

4.3 O Computador e a Informática na Educação 

A partir dos anos 1980, programas governamentais como o PRONINFE 

(Programa Nacional de Informática na Educação) iniciaram a introdução de 

computadores nas escolas públicas brasileiras.  



 

 

Nos anos 1990, com o avanço do microcomputador, surgem os primeiros 

laboratórios de informática educativa. A ideia central era utilizar o 

computador tanto como ferramenta cognitiva quanto como meio de interação 

com conteúdos didáticos. 

4.4 A Internet e os Ambientes Virtuais de Aprendizagem 

Com a popularização da internet nos anos 2000, consolidaram-se novas 

práticas educacionais: cursos online, plataformas de gestão de aprendizagem 

(como Moodle e Google Classroom), bibliotecas digitais, fóruns de 

discussão, videoaulas e recursos multimídia. A aprendizagem se torna mais 

interativa, personalizada e centrada no aluno, com destaque para o papel do 

professor como mediador. A pandemia de COVID-19 acelerou esse processo, 

forçando a adoção massiva de tecnologias digitais na educação básica e 

superior. 

 

5. Considerações Finais 

A trajetória das tecnologias educacionais revela que o uso de novos recursos 

pedagógicos não é uma moda recente, mas sim um processo contínuo de 

transformação da prática docente. A incorporação de cada nova mídia traz 

desafios, como a formação adequada de professores, a infraestrutura nas 

escolas e as desigualdades no acesso. Por outro lado, as tecnologias abrem 

possibilidades para uma educação mais democrática, interativa e 

significativa. 

Cabe ao educador compreender criticamente essas transformações, 

selecionando e adaptando recursos de acordo com as necessidades de seus 

alunos e os objetivos pedagógicos. Mais do que saber usar ferramentas, é 

essencial entender seu papel no processo educativo, promovendo a 

autonomia, a inclusão e a construção do conhecimento. 
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Tipos de Tecnologias Educacionais 

 

1. Introdução 

A educação é um campo em constante evolução, e a incorporação de 

tecnologias tem sido uma das principais transformações nas práticas 

pedagógicas contemporâneas. As chamadas tecnologias educacionais 

abrangem desde instrumentos tradicionais, como livros e quadros, até 

soluções digitais complexas, como ambientes virtuais de aprendizagem, 

aplicativos interativos e inteligência artificial. Entender a diversidade dos 

tipos de tecnologias educacionais é essencial para que educadores possam 

selecionar, aplicar e refletir criticamente sobre seu uso em sala de aula. 

Este texto aborda três aspectos fundamentais: a distinção entre tecnologias 

digitais e não digitais, a diferenciação entre ferramentas síncronas e 

assíncronas, e o papel de softwares e hardwares aplicados à educação. 

 

2. Tecnologias Digitais x Não Digitais 

As tecnologias educacionais podem ser divididas em digitais e não digitais, 

considerando sua base técnica e sua forma de uso no processo de ensino-

aprendizagem. 

Tecnologias não digitais 

Incluem ferramentas e recursos utilizados antes da era digital ou que não 

dependem de circuitos eletrônicos ou processadores para seu funcionamento. 

Exemplos são: 

• Quadro negro (ou quadro branco): tradicional meio de mediação 

pedagógica, essencial na comunicação visual de conteúdos. 



 

 

• Livros e cadernos: base da leitura, escrita e estudo autônomo durante 

séculos. 

• Cartazes, mapas e objetos concretos: utilizados em atividades de 

visualização e manipulação para facilitar o entendimento de conceitos. 

• Rádio e TV educativa (analógicos): importantes recursos de difusão 

de conteúdos em contextos de difícil acesso à escola. 

Essas tecnologias, embora simples, continuam sendo relevantes, sobretudo 

em contextos com baixo acesso digital, servindo como ponte para o 

desenvolvimento do pensamento crítico, da alfabetização e da autonomia dos 

alunos. 

Tecnologias digitais 

As tecnologias digitais envolvem equipamentos, programas e sistemas 

baseados em processamento eletrônico de dados. Estão associadas à 

interatividade, conectividade e personalização do ensino. Exemplos incluem: 

• Computadores, tablets e smartphones: permitem acesso à 

informação, produção de conteúdo e uso de aplicativos educacionais. 

• Internet e plataformas online: possibilitam a educação a distância, a 

colaboração e a comunicação em tempo real ou diferido. 

• Recursos multimídia: como vídeos, animações e simulações que 

tornam o aprendizado mais dinâmico. 

• Inteligência Artificial e algoritmos adaptativos: utilizados em 

plataformas que personalizam a experiência de aprendizagem segundo 

o desempenho do aluno. 

A escolha entre uma e outra não deve ser excludente. Em muitos casos, a 

integração entre recursos digitais e não digitais é a estratégia mais eficiente, 

respeitando o contexto sociotécnico da escola e dos alunos. 



 

 

3. Ferramentas Síncronas e Assíncronas 

Outro critério relevante na classificação das tecnologias educacionais é a 

dimensão temporal da interação: síncrona (em tempo real) e assíncrona 

(em tempos diferentes). 

Ferramentas síncronas 

São aquelas que permitem a interação simultânea entre professores e 

alunos. A comunicação ocorre em tempo real, favorecendo o diálogo, a 

resolução imediata de dúvidas e a sensação de presença. 

Exemplos: 

• Videoconferências (Zoom, Google Meet, Microsoft Teams) 

• Aulas ao vivo em AVAs 

• Chats em tempo real 

• Transmissões de rádio ou TV com canais de participação instantânea 

Essas ferramentas demandam acesso à internet estável e disponibilidade 

simultânea dos participantes, o que pode representar um desafio em 

contextos de desigualdade digital. 

Ferramentas assíncronas 

Permitem que alunos e professores interajam em momentos diferentes, 

oferecendo maior flexibilidade de tempo e espaço. 

Exemplos: 

• Fóruns de discussão em plataformas virtuais 

• Envio de atividades por e-mail ou sistemas de gestão de aprendizagem 

• Vídeos gravados, podcasts, infográficos e apresentações com narração 



 

 

• Ambientes como Moodle, Edmodo ou Google Classroom com 

atividades postadas para realização posterior 

A combinação de recursos síncronos e assíncronos forma a base de muitos 

modelos de ensino híbrido, permitindo estratégias mais adaptadas aos 

diferentes perfis e necessidades dos estudantes. 

 

4. Softwares e Hardwares Aplicados à Educação 

A aplicação prática das tecnologias educacionais depende da articulação 

entre hardware (equipamentos físicos) e software (programas e 

aplicativos). Ambos são essenciais no contexto da educação digital. 

Hardwares educacionais 

Os hardwares são os dispositivos físicos que suportam as ações educativas 

mediadas por tecnologia. Os principais exemplos são: 

• Computadores e notebooks: utilizados em laboratórios ou 

individualmente por alunos e professores. 

• Tablets e smartphones: permitem o ensino móvel, favorecendo a 

aprendizagem em diversos ambientes. 

• Projetores multimídia e lousas digitais: viabilizam apresentações 

visuais de alta qualidade, promovendo aulas mais dinâmicas. 

• Kits de robótica e impressoras 3D: utilizados para promover o 

pensamento computacional e a aprendizagem por projetos. 

Softwares educacionais 

Os softwares são os programas que permitem desenvolver atividades 

pedagógicas com base nos conteúdos e metodologias escolhidos pelo 

professor. Podem ser categorizados por função: 



 

 

• Plataformas de gestão de aprendizagem (LMS): Moodle, Canvas, 

Google Classroom. 

• Ferramentas de criação de conteúdo: Canva, Genially, PowerPoint, 

Prezi. 

• Simuladores e softwares disciplinares: GeoGebra (matemática), 

Stellarium (astronomia), PhET (ciências). 

• Jogos educativos e apps de gamificação: Kahoot, Quizizz, 

ClassDojo. 

• Aplicativos de leitura e escrita: Wattpad, Microsoft Word, Google 

Docs. 

O uso efetivo dos hardwares e softwares depende da formação docente, da 

infraestrutura escolar e da integração coerente com os objetivos 

educacionais. O professor não precisa dominar todas as ferramentas 

disponíveis, mas deve saber escolher aquelas mais apropriadas para seu 

contexto e proposta pedagógica. 

 

5. Considerações Finais 

A compreensão dos diferentes tipos de tecnologias educacionais permite ao 

educador elaborar propostas mais eficazes, adaptadas às realidades de seus 

alunos. A distinção entre tecnologias digitais e não digitais, o uso combinado 

de ferramentas síncronas e assíncronas, bem como a articulação entre 

software e hardware, revela a riqueza e complexidade das possibilidades 

pedagógicas atuais. 

 

 



 

 

É fundamental destacar que o valor pedagógico das tecnologias não está em 

sua sofisticação técnica, mas no uso intencional, planejado e crítico que se 

faz delas. A mediação do professor continua sendo o elo essencial entre a 

tecnologia e a aprendizagem significativa. 
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Papel das Tecnologias no Ensino-Aprendizagem 

 

1. Introdução 

O processo de ensino-aprendizagem tem sido constantemente influenciado 

por transformações tecnológicas, desde os primeiros instrumentos de escrita 

até os modernos sistemas digitais de gestão da aprendizagem. Entretanto, a 

simples presença da tecnologia em sala de aula não garante avanços 

educacionais. O que determina sua eficácia é o modo como ela é integrada 

às abordagens pedagógicas, o papel exercido pelo professor como 

mediador e a possibilidade de promover a autonomia dos alunos. Este texto 

analisa esses três eixos, buscando compreender o papel das tecnologias na 

educação contemporânea. 

 

2. Abordagens Pedagógicas e Tecnologias 

A relação entre tecnologia e pedagogia não é neutra: o modo como as 

ferramentas são utilizadas depende das concepções de ensino e 

aprendizagem adotadas. Assim, é necessário compreender como as 

principais abordagens pedagógicas se articulam com os usos das tecnologias. 

2.1 Abordagem Tradicional 

Na abordagem tradicional, centrada na figura do professor como transmissor 

do conhecimento, a tecnologia tende a ser utilizada como suporte à 

exposição oral, reforçando a lógica da transmissão. Exemplos disso são o 

uso de slides, vídeos ou lousas digitais para exibir conteúdo, sem 

participação ativa do estudante. Embora limitada, essa utilização pode 

representar um avanço em relação ao ensino exclusivamente verbal, desde 

que integrada a métodos mais ativos. 



 

 

2.2 Construtivismo e Tecnologias Ativas 

A perspectiva construtivista, fundamentada nas ideias de Piaget e Vygotsky, 

valoriza o papel do aluno como agente ativo na construção do 

conhecimento. Nesse contexto, as tecnologias devem ser usadas para 

promover: 

• Resolução de problemas: com softwares simuladores e jogos 

educativos. 

• Aprendizagem colaborativa: por meio de fóruns, wikis, ambientes 

virtuais. 

• Projetos interdisciplinares: com produção de conteúdo multimodal 

(vídeo, podcast, infográfico). 

A utilização das chamadas metodologias ativas — como sala de aula 

invertida, aprendizagem baseada em projetos (ABP) e gamificação — é 

fortemente potencializada pelas tecnologias digitais. As plataformas e 

aplicativos permitem ampliar o tempo e o espaço da aprendizagem, 

diversificar estratégias e dar voz ao estudante. 

2.3 Ensino Híbrido 

O ensino híbrido combina atividades presenciais com experiências online, 

proporcionando um modelo mais flexível e personalizado. Tecnologias como 

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), aplicativos de 

acompanhamento e bibliotecas digitais permitem adaptar o ensino às 

necessidades e ritmos dos estudantes, favorecendo o protagonismo estudantil 

e a atuação do professor como curador de conteúdos e orientador da 

aprendizagem. 

 

 



 

 

3. Mediação Docente 

A tecnologia, por si só, não transforma a educação. O papel do professor 

continua sendo essencial para garantir que os recursos tecnológicos sejam 

utilizados com intencionalidade pedagógica. Nesse sentido, a mediação 

docente adquire novas dimensões no ambiente digital. 

3.1 O Professor como Designer de Experiências de Aprendizagem 

O educador deve assumir o papel de planejador e estrategista, desenhando 

situações de aprendizagem que incorporem recursos tecnológicos coerentes 

com os objetivos educacionais. Isso envolve selecionar ferramentas, 

organizar conteúdos, criar trilhas de aprendizagem e propor atividades 

desafiadoras. 

3.2 Acompanhamento e Interação 

Mesmo em contextos digitais ou híbridos, a presença do professor é 

indispensável. A tutoria ativa, o feedback constante e a interação com os 

alunos são fatores decisivos para o engajamento e o sucesso acadêmico. A 

mediação também se estende ao campo emocional e motivacional, ajudando 

o aluno a lidar com as dificuldades de aprendizagem e com o uso da 

tecnologia. 

3.3 Formação e Atualização Docente 

Para exercer esse papel com qualidade, o professor precisa de formação 

continuada em tecnologias educacionais, não apenas do ponto de vista 

técnico, mas pedagógico e ético. Conhecer os fundamentos da cultura digital, 

compreender os desafios da inclusão digital e manter-se atualizado quanto às 

inovações tecnológicas são exigências do educador contemporâneo. 

 

 



 

 

4. Autonomia Discente 

A presença das tecnologias no processo educativo abre caminho para um 

modelo de aprendizagem mais centrado no aluno, estimulando o 

desenvolvimento de competências como iniciativa, autorregulação, 

colaboração e pensamento crítico. 

4.1 Aprendizagem Personalizada 

Com o suporte de plataformas adaptativas, aplicativos e trilhas de 

aprendizagem digitais, os estudantes podem seguir diferentes percursos, de 

acordo com suas habilidades e interesses. Isso permite que o aluno assuma o 

controle de seu processo de aprendizagem, fazendo escolhas e construindo 

significado a partir de sua realidade. 

4.2 Desenvolvimento da Cultura Digital 

O uso pedagógico das tecnologias deve ir além do consumo de informação. 

Ao produzir conteúdos, compartilhar saberes, construir conhecimento 

coletivo e resolver problemas reais com apoio digital, o estudante torna-se 

autor e produtor, desenvolvendo a chamada cultura digital crítica e 

participativa (SANTAELLA, 2013). 

4.3 Letramento Digital e Autonomia Crítica 

A autonomia discente no mundo digital também requer letramento 

informacional e midiático. Ou seja, a capacidade de pesquisar, selecionar, 

interpretar e produzir informações com responsabilidade. É papel da escola, 

portanto, formar cidadãos capazes de atuar criticamente nos ambientes 

digitais, identificando fake news, respeitando direitos autorais e 

compreendendo os impactos das tecnologias na vida social. 

 

 



 

 

5. Considerações Finais 

As tecnologias educacionais têm um papel cada vez mais relevante no 

ensino-aprendizagem, não como substitutas do professor, mas como aliadas 

na construção de experiências pedagógicas mais ricas, interativas e 

personalizadas. Seu uso deve estar alinhado às abordagens pedagógicas 

adotadas, ser conduzido por um professor mediador e favorecer o 

protagonismo e a autonomia do aluno. 

A eficácia das tecnologias depende, portanto, da intencionalidade 

pedagógica, da formação docente, da infraestrutura disponível e da visão 

crítica sobre seu uso. O desafio que se impõe à educação contemporânea não 

é apenas tecnológico, mas ético, social e formativo: como preparar sujeitos 

para viver, aprender e transformar o mundo em uma era digital. 
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O Papel Crítico do Professor Frente à Tecnologia 

 

1. Introdução 

A incorporação das tecnologias digitais ao cotidiano escolar não é apenas 

uma transformação técnica, mas sobretudo pedagógica e cultural. A presença 

crescente de dispositivos, plataformas e mídias no processo de ensino-

aprendizagem tem demandado dos educadores uma postura que vá além do 

domínio técnico: exige-se uma atitude crítica, reflexiva e ética diante das 

possibilidades e limitações dessas ferramentas. Neste contexto, o professor 

deve atuar como agente mediador, intérprete das inovações tecnológicas 

e formador de cidadãos digitais conscientes. Este texto discute o papel 

crítico do professor frente à tecnologia, com base em abordagens 

educacionais contemporâneas e reflexões sobre o uso consciente das 

ferramentas digitais no ambiente escolar. 

 

2. Superando o Determinismo Tecnológico 

Durante muito tempo, as tecnologias educacionais foram tratadas como 

soluções automáticas para os desafios da educação. Essa visão determinista 

— conhecida como fetichismo tecnológico — pressupõe que a simples 

inserção de ferramentas digitais (como computadores, tablets ou lousas 

interativas) automaticamente melhoraria a aprendizagem. No entanto, a 

experiência tem demonstrado que a tecnologia, isoladamente, não garante 

melhoria da qualidade do ensino, sendo necessário planejamento 

pedagógico e reflexão crítica. 

 



 

 

Segundo Valente (1999), o foco deve estar na integração das tecnologias ao 

processo pedagógico e não na tecnologia em si. O professor crítico 

compreende que a eficácia das tecnologias depende de objetivos claros, 

metodologias adequadas e condições de uso equitativas. 

 

3. A Postura Crítica e a Autonomia Pedagógica 

O papel crítico do professor consiste em avaliar continuamente o uso das 

tecnologias, considerando seus impactos na aprendizagem, nas relações 

escolares e na formação cidadã dos estudantes. Isso implica questionar: 

• Para que serve essa tecnologia? 

• Como ela contribui para os objetivos educacionais? 

• Quais habilidades cognitivas, sociais e éticas estão sendo 

mobilizadas? 

• Quem tem acesso a essa ferramenta? Há riscos de exclusão digital? 

Essa análise permite ao educador tomar decisões conscientes sobre quais 

tecnologias utilizar, de que forma e em que momento, sem se submeter a 

modismos ou a pressões mercadológicas. Ao exercer essa autonomia 

pedagógica, o professor resgata seu papel central na mediação do 

conhecimento e evita tornar-se um mero executor de plataformas ou 

conteúdos prontos. 

 

 

 

 

 



 

 

4. Formação Docente e Cultura Digital 

Para exercer esse papel crítico com segurança e consistência, é essencial 

investir na formação continuada dos professores. Tal formação não deve 

se restringir ao ensino de ferramentas, mas abordar aspectos pedagógicos, 

políticos e culturais da tecnologia. 

A Base Nacional Comum para a Formação de Professores da Educação 

Básica (BRASIL, 2019) estabelece a competência de "compreender, utilizar 

e criticar as tecnologias da informação e da comunicação de maneira ética e 

pedagógica". Isso inclui: 

• Conhecimento dos direitos autorais, privacidade e segurança digital. 

• Uso de recursos digitais acessíveis e inclusivos. 

• Compreensão das relações entre mídia, poder e informação. 

• Desenvolvimento de letramento midiático e informacional. 

Além disso, a formação deve estimular a curiosidade epistemológica e a 

disposição para a inovação didática, permitindo ao professor adaptar-se às 

mudanças tecnológicas sem perder de vista os fundamentos da educação 

humanizadora. 

 

5. O Professor como Curador, Mediador e Facilitador 

Diante da abundância de informações disponíveis na internet, o professor 

adquire novas funções. Ele deixa de ser o único transmissor do saber para 

atuar como: 

• Curador de conteúdos: seleciona, organiza e recomenda fontes 

confiáveis e significativas. 



 

 

• Mediador de aprendizagens: constrói pontes entre os saberes prévios 

dos alunos e os novos conhecimentos. 

• Facilitador do pensamento crítico: estimula o questionamento, a 

argumentação e a reflexão ética sobre o uso da tecnologia. 

Nesse sentido, a tecnologia deve ser vista como meio e não fim. O professor 

crítico utiliza ferramentas digitais para enriquecer a aprendizagem, promover 

a autoria dos alunos, favorecer a inclusão e desenvolver competências do 

século XXI — como colaboração, resolução de problemas e pensamento 

computacional — sem renunciar à dimensão ética e social do trabalho 

educativo. 

 

6. Ética, Cidadania Digital e Responsabilidade 

O uso da tecnologia em contextos educacionais exige também um 

compromisso ético. O professor desempenha um papel fundamental na 

formação da cidadania digital, ajudando os alunos a: 

• Respeitar os direitos autorais e a propriedade intelectual. 

• Utilizar as redes sociais com responsabilidade. 

• Combater discursos de ódio, desinformação e cyberbullying. 

• Zelar por sua privacidade e segurança no ambiente digital. 

O educador crítico atua como modelo de comportamento ético e cidadão, 

não apenas no discurso, mas na prática diária com as ferramentas digitais. 

Ao fazê-lo, contribui para uma cultura de uso consciente e transformador da 

tecnologia, preparando os estudantes para a vida em sociedade e para o 

mundo do trabalho em constante mutação. 

 



 

 

7. Considerações Finais 

O papel do professor frente à tecnologia é, acima de tudo, um papel crítico, 

ético e transformador. Diante de uma realidade marcada por inovações 

constantes e desafios pedagógicos complexos, cabe ao educador exercer sua 

autonomia intelectual, reinterpretar sua prática e tomar decisões informadas 

sobre o uso das tecnologias. 

Mais do que dominar ferramentas, é necessário formar consciências, 

promover a equidade no acesso, desenvolver o pensamento crítico dos alunos 

e construir ambientes de aprendizagem significativos. A tecnologia deve 

estar a serviço da educação e da cidadania — e não o contrário. Neste 

cenário, o professor é insubstituível. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Referências Bibliográficas 

• BRASIL. Ministério da Educação. Base Nacional Comum para a 

Formação de Professores da Educação Básica. MEC, 2019. 

• KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e ensino presencial e a distância. 

Papirus, 2012. 

• MORAN, José Manuel. A educação que desejamos: novos desafios e 

como chegar lá. Papirus, 2007. 

• VALENTE, José Armando. O uso do computador na educação. 

UNICAMP/NIED, 1999. 

• SANTAELLA, Lucia. Cibercultura. São Paulo: Editora 34, 2003. 

• BELLONI, Maria Luiza. Educação a distância. Autêntica, 2001. 

 


