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Resumo: Com o avango das tecnologias, estas comecaram a ser utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem. Assim, o objetivo deste estudo foi discutir sobre
quais sao os beneficios da utilizagdo de tecnologias no processo de aprendizagem
na educacao basica e ensino superior, segundo a literatura. Foram selecionados
sete artigos publicados entre 2018 e 2022, por meio de busca no Portal de
Periddicos da CAPES. Concluiu-se que utilizar tecnologias na aprendizagem tem
inumeros beneficios, mas deve ser empregada como uma ferramenta
complementar.
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1. Introdugao

Tecnologia pode ser definida como a agcado de produzir ou recriar um objeto
para agir em conjunto com a natureza, com a finalidade de promover melhorias
individuais ou coletivas (OLIVEIRA; CAVALCANTE, 2020). Além disso, ela tem
pontos positivos e negativos. Com o0 avango da tecnologia, elas comegaram a ser

utilizadas no processo de ensino-aprendizagem.

Sendo assim, o objetivo deste estudo foi discutir sobre quais sao as
vantagens que ja foram descritas na literatura, referente ao uso de tecnologia no
processo de aprendizagem na educagao basica e ensino superior, com a justificativa
de entender quais sao esses beneficios e concluir se a tecnologia € uma ferramenta
facilitadora nesse processo. Portanto, a pergunta norteadora deste estudo é: "Quais

sdo os beneficios do uso de tecnologias digitais na aprendizagem, segundo a
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literatura?”.
2. Fundamentacao cientifica

Durante o século XX e inicio do século XXI, a evolugéo social e tecnoldgica
mudaram as formas de comunicacdo. Na atualidade, vivemos um momento de
grande fluxo de informagdes que perpassam por todos 0os meios de comunicagao.
Esse processo tem sido enriquecido com a utilizagdo das Tecnologias de Informacéao
e Comunicagao (TIC), principalmente com o seu uso em ambientes educacionais
(PAIVA; ALVES, 2018; VIDAL; MIGUEL, 2020). As TICs estdo sendo implementados
em escolas e universidades causando alteragbes quanto aos métodos de
transmissao e aquisicdo de conhecimento. Por isso, € de grande relevancia a
analise sobre a insergcdao da tecnologia nos processos de ensino-aprendizagem
(COSTA; LEME, 2014).

Sendo assim, a partir da perspectiva de Jean Piaget de que: “Conhecer um
objeto é agir sobre ele e transforma-lo, apreendendo os mecanismos dessa
transformacao vinculados com as acgdes transformadoras” (1970, p. 30), entende-se
que a tecnologia para fins educacionais de desenvolvimento pode criar um ambiente
de apoio e incentivo, onde alunos e professores tém a oportunidade de desenvolver
suas habilidades e transforma-las, para isso se faz necessario conhecer sobre os

beneficios da tecnologia na educagao.
3. Metodologia

Foi realizada uma pesquisa no Portal de Periddicos da CAPES, em que foi
utilizado os descritores: “beneficios and tecnologia”, selecionando-se os filtros:
revisado por pares, assunto educagao, em portugués, inglés e espanhol, e periodo
de 2018 a 2022, encontrando 24 artigos, dos quais foram excluidos 12, pois seus
titulos ndo atendiam ao tema de estudo. Apds a leitura dos resumos, foram
desconsiderados cinco artigos por ndo atenderem ao tema, de modo que somente

sete estudos preencheram os critérios de selegao.
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4. Resultado e discussao

O quadro 1 apresenta as principais caracteristicas dos artigos selecionados

neste estudo.

QUADRO 1- Identificagdo dos artigos selecionados

Autoria e ano

Resultados

Almenara e Osuna
(2018)

Mostraram que a utilizagéo da Realidade Aumentada (RA) é uma ferramenta
util para facilitar o aprendizado e o ganho de conhecimento.

Almenara e Robles
(2018)

Demonstraram que ambientes de simulagdo imersivos, como Realidade
Virtual (RV) e RA melhoram a recepgéo ao conhecimento com grande nivel
de satisfagdo e motivacdo no ambiente universitario.

Estrada, Rodriguez
e Bonet (2019)

Apontaram que a utilizagado de tecnologias no aprendizado de uma segunda
lingua é positiva por melhorar o desempenho da escrita, integrar contetdo,
idioma e cultura, ganhos linguisticos e sucesso académico sao favorecidos e
capitalizacdo de contextos auténticos, praticos e significativos.

Saez-Lopez,
Sevillano-Garcia e
Pascual-Sevillano
(2019)

Indicaram que a RA é benéfica para as praticas pedagogicas quando existem
0S recursos necessarios para ser aplicada.

Suelves et al.
(2021)

Mostraram que os videogames podem contribuir de maneira positiva nos
processos de ensino-aprendizagem, no desenvolvimento de aspectos
cognitivos e criativos e melhorar algumas atitudes sociais.

Celestino e Valente
(2021)

Apresentam que o uso de softwares simuladores na area da educagéo, ajuda
na captagao da atividade pratica para utilizar na area e tendo em sua maior
parte analisada, pontos positivos.

Déniz (2022)

Apontou que a utilizagdo de plataformas digitais se mostraram benéficas
para melhorar as habilidades de produgcdo de escrita e habilidades
linguisticas, como falar, ler, ouvir e interagir de alunos de Inglés como lingua
estrangeira.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Em revisdo sistematica sobre o uso de videogames em escolas de educagao

infantil e fundamental, Suelves et al. (2021) demonstrou que essas ferramentas

tecnoldgicas auxiliam no processo de aprendizagem e possibilitam a melhora de

diversas habilidades, como percepgao, atengdo e cognigdo. Mesmo que os

videogames combinem diversos estimulos facilitando a aprendizagem, isoladamente

ndao provocam melhorias no processo de ensino-aprendizagem (SUELVES et al.,

2021), de modo que a escolha desse recurso deve ser realizada levando em
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consideragao alguns aspectos, principalmente, os objetivos de aprendizagem e as
particularidades de cada turma e de cada aluno individualmente.

Outra tecnologia que pode ser utilizada durante o processo de
ensino-aprendizagem é a Realidade Aumentada (RA). Com base nisso, Almenara e
Osuna (2018) realizaram um estudo sobre o uso de RA com estudantes
universitarios e mostrou que o uso dessa ferramenta € benéfico no processo de
ensino-aprendizagem, pois aumenta a motivagao dos estudantes para aprender. A
tecnologia incentiva a interagao entre os alunos, para que de maneira colaborativa,
eles alcancem os desafios propostos e consolidem novos aprendizados, ocorrendo
melhora significativa da capacidade de lideranga, motivagdo e comprometimento
com as atividades propostas. Porém, o uso da tecnologia requer um preparo, para
que tanto alunos quanto professores aprendam a maneira correta e efetiva de
usufruir da tecnologia fornecida, do contrario, essa experiéncia pode se tornar
desmotivadora e frustrante (LOPEZ-ESTRADA; RODRIGUEZ; BONET, 2019).

Aliado a isso, o0s jogos, em especial aqueles que utilizam a RA, mostraram-se
benéficos na pratica pedagogica, pois com a implementacdo desse instrumento
diversas categorias que compdem o aprendizado sdo contempladas com melhora
substancial (SAEZ-LOPEZ; SEVILLANO-GARCIA; PASCUAL-SEVILLANO, 2019).
Sendo assim, é importante que haja suporte adequado para que esses métodos
possam ser implementados e seus beneficios aproveitados nas escolas. As
universidades tém apresentado um papel significativo na incorporagdo da TIC, por
exemplo a RA e a Realidade Virtual (RV) no processo de ensino. Diante disso, a
pesquisa realizada por Almenara e Robles (2018) indicou a possibilidade de que a
representacdo de conteudos de diversas formas com ambientes de simulagao
imersivos despertam nos alunos um grande nivel de satisfagcdo e motivagao tanto
para os conteudos quanto para a formacéao recebida.

Déniz (2022), em seu estudo, demonstrou que a utilizagdo de plataformas
digitais se mostraram benéficas para melhorar as habilidades de producéo da escrita
de estudantes de Inglés como lingua estrangeira, mostrando, assim, que as
tecnologias tém inumeros beneficios na aprendizagem. Aliado a isso, 0 uso de

simulagao, por intermédio de softwares € um complemento académico valido, na
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qual traz uma base profissional significativa para os alunos da area de saude,
contudo é importante frisar que isso nao substitui a realidade e o contato com as
pessoas que necessitam do atendimento (CELESTINO; VALENTE, 2021).

5. Conclusao

Em suma, diversos beneficios foram descritos pela literatura quanto ao uso de
tecnologias no processo de aprendizagem, mas existem algumas questbes que
precisam ser consideradas na escolha de qual tecnologia utilizar. Ademais, é
fundamental salientar que o docente continua sendo importante para o processo de
aprendizagem desde a educacido basica até o ensino superior, de modo que os
dispositivos tecnoldgicos sdao apenas uma ferramenta para facilitar o processo de

aprendizagem dos discentes.
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