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e internacionais recentes. Os resultados indicam que a lousa amplia 0 engajamento e a
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INTRODUCAO

No século XXI, sobretudo nos dltimos anos, vive-se
uma verdadeira revolucdo tecnoldgica, um momento
em que as novas tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TIC) moldam profundamente a forma
como interagimos, trabalhamos, aprendemos e
vivemos. As tecnologias digitais como a Internet,
Inteligéncia Artificial (IA), robética e o metaverso
estdo promovendo avancos que ultrapassam fronteiras
fisicas e conceituais, conectando pessoas e
dispositivos em escala global.

As tecnologias baseadas na Internet das Coisas (10T)
expandem o conceito de conectividade ao permitirem
que dispositivos instalados em eletrodomésticos a
veiculos troquem informagBes em tempo real,
tornando o dia a dia mais eficiente e interligado. Por
sua vez, a robotica refere-se a aplicacdo de sistemas de
controle eletrdnico e computadorizado a dispositivos
mecanicos projetados para executar fungdes humanas.
Anteriormente restrito a industria, hoje em dia é
aplicado a uma série de outras atividades, como
bombas de insulina automatizadas e outras proteses,
educacdo, etc. (Deo et al., 2023; Lin et al., 2023). A
robdtica estd modificando o cenario das industrias,
desde a manufatura até a saide, enquanto ambientes
virtuais, realidades virtuais, aumentada e mista criam
novas formas de experienciar o0 mundo, seja para o
entretenimento, a educacéo ou o trabalho.

Simultaneamente, a Inteligéncia Artificial surge como
uma impulsionadora dessas inovagles, através do
Chat GPT e outras ferramentas, tornando possivel a
interagdo entre humanos e maquinas. O conceito de
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metaverso, por consistir em ambientes virtuais
interativos, se fortalece como um novo espaco para
socializagdo, negdcios e experiéncias imersivas.

As redes avancadas, ou Network (Rede),
considerando-se um contexto computacional, refere-
se a um conjunto de dispositivos interconectados que
podem compartilhar recursos e informacGes. As redes
podem ser locais (LAN), como uma rede de
computadores em uma casa ou escritério, ou podem
ser redes de longa distancia (WAN), como a internet.
A arquitetura de rede inclui componentes como
roteadores, switches e firewalls (Deo et al., 2023).,
possibilitando assim, que essas transagdes ocorram de
maneira rapida e segura, conectando bilhdes de
pessoas e dispositivos.

Contudo, esses avangos ndo apenas transformaram a
dindmica de interacdo global, mas também
provocaram mudancas significativas no campo
educacional, trazendo oportunidades e desafios.

Percebe-se que boa parte dos alunos chegam na escola
com um grande conhecimento de mundo acumulado e
esse conhecimento muitas vezes € adquirido através
do uso de tecnologias, mas afinal, qual é o papel do
professor? O papel do professor deve ser o de
orientador e ndo apenas um transmissor (Zhang et al.,
2022).

As instituicBes de ensino tém a importante missdo de
conciliar o conhecimento com o prazer de aprender
algo novo, tornando os alunos sujeitos pensantes e
participativos, porém para que isso aconteca € preciso
romper com as velhas préaticas de ensino, que ainda se
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fazem presentes no &mbito educacional. Para que se
tenha um ensino mais significativo e emancipador, é
preciso que haja uma adaptacdo e adequacdo do
docente aos novos recursos tecnoldgicos, com uma
renovacao da forma de ensinar, a abordagem de novas
tematicas e a busca de solugdes para os problemas dos
seus educandos, com a utilizacdo de ferramentas que
fazem parte do seu cotidiano, tais como as tecnologias
digitais (Zhang et al., 2022).

As tecnologias digitais provocaram mudangas
significativas na natureza e no escopo da educacéo.
InovacBes versateis e disruptivas, como dispositivos
inteligentes, Internet das Coisas (loT), inteligéncia
artificial (1A), realidade aumentada (RA), realidade
virtual (RV), blockchain e aplicativos de software,
abriram novas oportunidades para o avango do ensino
e da aprendizagem. Como resultado, nos ltimos anos,
0s sistemas educacionais em todo o mundo
intensificaram seus investimentos na integracdo de
tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC) e
priorizaram suas agendas educacionais para adaptar
estratégias e politicas em torno da utilizagdo dessas
tecnologias (Konig et al., 2020).

Entretanto, a integracdo das TIC nas institui¢des de
ensino levantou questdes importantes relacionadas a
qualidade do ensino e da aprendizagem. Isso se refere,
em especial, a compreensdo, adaptacdo e design de
sistemas educacionais que estejam alinhados com as
atuais tendéncias tecnoldgicas. Dados indicam que,
apesar dos investimentos na digitalizag&o das escolas,
0s resultados obtidos ainda estdo aquém das
expectativas, e 0s objetivos almejados ndo foram
plenamente atingidos (Rodrigues, 2024).

A pandemia da COVID-19 exacerbou essas
dificuldades, for¢ando a transicdo para o ensino online
em todos os niveis educacionais. Essa mudanca
acelerou a adocédo de tecnologias digitais e trouxe a
tona questdes quanto ao processo, a natureza, a
extensdo e a eficicia da digitalizacdo nas escolas.
Muitas instituicBes enfrentaram uma falta de
experiéncia e baixa capacidade digital, o que resultou
em maiores lacunas, desigualdades e perdas de
aprendizagem (Konig et al., 2020; Perfeito, 2020).

Esses desafios evidenciam a necessidade de as escolas
desenvolverem competéncias que aprimorem sua
capacidade digital e aumentem o0s niveis de
digitalizacdo. Embora a digitalizacdo ofereca
oportunidades  significativas  para  melhorias
estruturais nas escolas, ela € um processo complexo
gue demanda transformacdes abrangentes, além dos
meros aspectos técnicos de tecnologia e infraestrutura.

Ao fazer uma andlise descritiva das principais
tecnologias educacionais e como elas podem vir a ser
utilizadas no contexto educacional, é possivel verificar
também tendéncias e os desafios das principais NTIs.
Afinal, as novas tecnologias ajudam no aprendizado
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dos alunos? Como fazer os alunos se interessarem
pelas aulas com recursos inovadores? Os professores
estdo aptos ou tém formacdo adequada para trabalhar
com as TICs?

Diante do exposto, este estudo foi conduzido com o
objetivo de elencar algumas tecnologias e
principalmente ressaltar a contribui¢do do uso da lousa
digital como tecnologia amplamente aplicavel para a
educacéo.

METODOLOGIA

Este estudo foi conduzido a partir de uma revisdo da
literatura, com base em artigos nacionais e
internacionais, visando compreender a influéncia das
tecnologias na educacdo, dando énfase especifica no
uso da lousa digital como ferramenta educacional.

Os dados foram coletados a partir de artigos
publicados nos Ultimos cinco anos, na literatura
nacional e internacional. Os dados foram coletados a
partir das bases eletronicas de dados Scielo e Pubmed.

Os termos de busca aplicados foram: “Technologies”
AND “education” AND “digital whiteboard ”.

Somente artigos publicados em portugués, inglés e
espanhol foram considerados elegiveis para este
estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apo6s a aplicacdo dos critérios citados, a pesquisa
gerou os resultados destacados na Tabela 1.

Tabela 1 — Resultados da pesquisa

Busca nas Bases de | Base 1 Base 2

Dados .
Pubmed Scielo
15/11/2025 15/11/2025
20h00 20h05

Estudos levantados

Technologies AND
education ~ AND
digital whiteboard

Technologies AND
education  AND
digital whiteboard

9

0

Passo 1

(12 filtragem) Estudos
selecionados a partir
da andlise de titulos

8

0

Passo 2

(2@ filtragem) Estudos
selecionados a partir
da anélise dos resumos

Passo 3

(32 filtragem) Estudos
selecionados a partir
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da andlise dos textos
completos

Passo 4 0 0

Exclusdo de estudos
de acordo com os
critérios de
elegibilidade previstos

Passo 5 0 0

Exclusdo de estudos
duplicados

Subtotal de estudos | 5 0
incluidos na base

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Ap6s as buscas conforme os critérios descritos na
metodologia, foram selecionados cinco artigos
aplicados a etapa de discussdes deste estudo.

NTIS E A EDUCACAO BASICA

As TICs se fazem cada dia mais presentes em nossas
vidas, promovendo uma série de mudangas nas
condutas, codigos culturais, maneiras de pensar e agir
em sociedade. As tecnologias baseadas na Internet das
Coisas (10T) trazem uma perspectiva completamente
nova sobre o progresso futuro de varios campos, como
por exemplo na engenharia, agricultura, medicina e
em outros campos que ainda ndo foram explorados.

O ambiente virtual é um espaco simulado que pode ser
criado por meio de tecnologia de computacéo,
permitindo que os usudrios interajam com ele de
maneira imersiva. 1sso pode incluir mundos virtuais
em jogos, simulacBes para treinamento e ambientes
colaborativos. Geralmente, esses ambientes sdo
projetados para replicar condigdes do mundo real ou
fornecer experiéncias completamente novas (Deo et
al., 2023; Lin et al., 2023).

A realidade aumentada é uma tecnologia que sobrepGe
elementos digitais ao mundo real, geralmente através
de dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos
especiais. 1sso permite que 0S usuarios vejam
informagBes ou objetos virtuais interagindo com o
ambiente fisico, criando uma experiéncia hibrida.
Exemplos incluem aplicativos que mostram
informacdes sobre um local ou jogos (Deo et al., 2023;
Nizetic et al., 2020).

O metaverso € um conceito de um universo digital
compartilhado, onde os usuarios podem interagir uns
com 0s outros e com ambientes virtuais em tempo real.
Pode incluir elementos de realidade virtual (VR),
realidade aumentada (RA) e outros ambientes digitais.
O metaverso visa criar um espago imersivo e
interativo, onde as pessoas podem socializar, jogar,
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trabalhar e até mesmo realizar transages econdmicas.
E um conceito que tem ganhado muitos debates e
desenvolvimento nas industrias de tecnologia e
entretenimento (Deo et al., 2023).

A inteligéncia artificial é uma area da ciéncia da
computacdo que se dedica a criar sistemas que podem
realizar tarefas que normalmente requerem
inteligéncia humana. Isso inclui aprendizado de
maquina, processamento de linguagem natural,
reconhecimento de imagem e tomada de decisdes. A
IA é usada em uma variedade de aplicacdes, desde
assistentes virtuais até sistemas de recomendacéao e
veiculos autbnomos (Deo et al., 2023; Nizetic et al.,
2020). E um modelo de linguagem desenvolvido pela
OpenAl, baseado na arquitetura GPT (Generative Pre-
trained Transformer). O ChatGPT utiliza IA para
entender e gerar texto em linguagem natural,
permitindo interacBes conversacionais com 0S
usuarios. Ele pode responder a perguntas, participar de
didlogos e contribuir para a criagdo de conteido em
uma ampla faixa de tépicos (Deo et al., 2023; Nizetic
et al., 2020).

Diante disto, as novas Tecnologias da Informagéo e
Comunicacdo (NTICs), estdo inevitavelmente, cada
dia mais presentes nas escolas, devido a era
globalizada em que vivemos, e 0s aparatos
tecnoldgicos se mostram uma forma muita rica de se
trabalhar em sala de aula, oportunizando aos discentes
um aprendizado diferenciado daquele que esta
habituado e também proporciona ao docente que se
distancie do método tradicional e pouco atrativo de
ensino, embora este ainda seja 0 mais utilizado.

Ricarte e Carvalho (2011) evidenciam que mesmo que
muitas dessas tecnologias estejam ganhando
notoriedade dentro do cenario da sociedade de
consumo, elas ainda ndo se popularizaram pela falta
de informacdo e também pela falta de recurso das
classes sociais mais baixas, ou até mesmo por parte
dos profissionais da educagdo que ainda ndo aderiram
a essas novas formas de ensino e continuam utilizando
em suas aulas formas antigas de ensinar. Nota-se ainda
que muitos professores realizam suas aulas com base
na descricdo de fatos e imagens e memorizacdo de
conceitos. Essa forma de trabalhar certos conceitos
pode programar o aluno a decorar o conteido para a
prova escrita e logo depois apagar tais contetidos de
sua memoria, pois este esta condicionado apenas para
ir bem em avaliagdes escolares e ndo para a
apropriacdo do conhecimento para uma compreenséo
de mundo e qualidade de vida posteriormente. Sem
diavida, muitos componentes curriculares se mostram
direta ou indiretamente dificeis de ensinar ou de
aprender. No que diz respeito ao ensino, nota se que
varios professores estdo desmotivados ou enfadados
com sua profissdo, o que os faz repetir uma educacéo
tradicional que hoje ndo cabe na realidade do aluno.
Dessa forma, ao tratar o livro didatico como
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instrumento exclusivo, a educagdo parece caminhar
para o fracasso, ja que os alunos de hoje, enquanto
“nativos digitais”, na maioria das vezes possuem mais
contato com as tecnologias do que seus préprios
professores. Porém o aluno desta geracdo ndo
consegue compreender que o professor utiliza
metodologias que antes pareciam ser funcionais, € isso
pode ser um dos fatores de explicacdo para a distancia
que se tem dos objetivos da aprendizagem, e aquilo
gue o aluno aprende e associa de fato. Diante disto, o
educando mostra-se cada vez mais desinteressado e
inquieto em sala, o que acarreta na desmotivacdo do
proprio docente enquanto sua disciplina e método de
ensino.

Sabe-se que nos Ultimos anos, muitas escolas
estaduais em Santa Catarina foram equipadas com
lousas digitais, laboratorios de diversas areas,
inclusive laboratério maker e de humanidades,
estando imersas em um conjunto tecnoldgico que
inclui a internet, dispositivos mdveis, computadores,
softwares educacionais, plataformas de ensino online,
redes sociais, realidade virtual, realidade aumentada,
inteligéncia artificial (1A), aplicativos.

A. InternetealoT

Sabe-se que a tecnologia ndo se resume
exclusivamente a internet, mas ela acaba atuando
como um meio primordial para acesso a outras
tecnologias, uma vez que a internet possibilita que
alunos tenham acesso a uma infinidade de
informagdes a nivel global.

A internet é uma rede global que conecta milhdes de
computadores e dispositivos, permitindo a troca de
informagdes e a comunicacdo entre usuarios em todo
0 mundo por meio de diferentes protocolos. A internet
possibilita 0 acesso a websites, e-mails, redes sociais,
jogos online e muitos outros servigos (Deo et al.,
2023; Lin et al., 202).

Algumas éreas de aplicagbes potenciais em
tecnologias de loT ainda sdo desconhecidas ou
insuficientemente claras sobre como aborda-las, o que
€ uma indicacdo evidente de que uma atividade de
pesquisa mais intensa deve ser conduzida neste campo
desafiador em direcdo a novos e importantes
beneficios potenciais para a sociedade. Portanto, a
relevancia e a importancia das tecnologias de 10T em
termos futuros sdo mais do que claras e devem
desempenhar um papel importante (Nizetic et al.,
2020).

B. Midias digitais
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Nos ultimos anos, a realidade virtual (RV) surgiu
como uma tecnologia transformadora na educagéo,
fornecendo novos caminhos para experiéncias de
aprendizagem imersivas e interativas. Em sua
esséncia, a RV oferece um afastamento do tangivel,
permitindo que os usuarios mergulhem em um
ambiente que transcende a realidade convencional. A
esséncia da RV é capturada em trés pilares: presenca,
interatividade e imersdo (Lin et al., 2024).

A presenga concede aos USUArios acesso a paisagens
3D antes inacessiveis, facilitando uma visdo Unica e
experiencial. A interatividade desperta a curiosidade
do usudrio, permitindo engajamentos dinamicos
dentro do meio virtual. A imersdo ultrapassa os limites
das experiéncias convencionais, revivendo ou
manifestando fendmenos fora do ambito da vida
cotidiana. A introducdo da RV na educagdo pode
aumentar o engajamento dos alunos, que esta
intimamente relacionado as dimensdes cognitiva,
comportamental e afetiva do modelo de engajamento
(Lin etal., 2024).

Sobre a realidade aumentada (RA), ALNajdi (2022)
afirma como aprendizagem orientada para a
tecnologia que integra objetos virtuais a cenas de
aprendizagem natural, preenchendo lacunas de
informagdes anteriormente ausentes na educagdo da
vida real. Em esséncia, a RA apoia a constru¢do do
conhecimento por meio da aprendizagem pratica ativa,
autdbnoma e de apoio. Além disso, o processo de
reconstrucdo do conhecimento a partir de experiéncias
deve emergir da reflexdo sobre as praticas, da
recordacdo e da tomada de notas sobre a natureza da
situacdo na educacdo e da atengdo aos sentimentos
pessoais, da reavaliacdo de experiéncias e da
integracdo de experiéncias adquiridas com aquelas
que eram pré-existentes.

Quanto ao metaverso, trata-se de uma tecnologia em
desenvolvimento que atraiu o interesse de muitos
pesquisadores e profissionais educacionais. Avatares,
tecnologia blockchain e headsets de realidade virtual
(RV) contribuiram para essa nova interagdo da
Internet, que também apresenta uma nova maneira de
fundir os reinos real e virtual. Metaverso é um termo
que se refere a proxima geracdo da Internet, onde os
usuérios podem ter uma experiéncia online imersiva
em uma rede de ambientes virtuais. A progressdo da
tecnologia que da suporte ao desenvolvimento do
Metaverso estd se acelerando rapidamente. Este
avanco incorpora a utilizacdo de 6culos de realidade
virtual (VR), realidade aumentada (RA), realidade
estendida (XR) e luvas hapticas. Neste mundo digital,
0s usudrios tém avatares que podem usar para interagir
com outros usuarios e objetos no mesmo ambiente
(Zhang et al., 2022).

O Google Classroom tem desempenhado um papel
significativo na educacdo, especialmente com o
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aumento da utilizacdo de tecnologias digitais para o
ensino. Permite que professores organizem suas aulas
de maneira eficiente, criando turmas, distribuindo
materiais e gerenciando tarefas e notas em um sé
lugar. Com a plataforma, os alunos podem acessar
materiais e atividades em qualquer lugar e a qualquer
momento, promovendo uma educacdo mais inclusiva,
especialmente para aqueles que podem ter
dificuldades de acesso a recursos tradicionais. O
Classroom integra-se a outras ferramentas do Google,
como Google Docs, Google Sheets e Google Slides,
facilitando a colaboragdo e o compartilhamento de
informacdes entre alunos e professores. A plataforma
proporciona uma via de comunicacdo eficiente entre
professores e alunos, permitindo que eles facam
perguntas, troquem feedback e discutam assuntos em
tempo real. Professores podem monitorar 0 progresso
dos alunos de maneira mais precisa, através do sistema
de notas e feedback nas atividades, permitindo
intervencBes mais rapidas e direcionadas (Huang et
al., 2021).

O uso do Google Classroom também ajuda os alunos
a desenvolverem habilidades digitais essenciais, que
sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho.
Professores podem adaptar atividades e contetdo de
acordo com as necessidades e niveis de aprendizado
dos alunos, promovendo um ensino  mais
personalizado (Huang et al., 2021).

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment) é uma plataforma de
gerenciamento de aprendizado (LMS - Learning
Management System) que desempenha um papel
significativo na educagdo, especialmente em
contextos de ensino a distancia e hibrido. Permite que
alunos e educadores acessem materiais e atividades de
qualquer lugar que tenha conexdo a internet,
promovendo uma maior flexibilidade no aprendizado
(Gamage et al., 2022).

A plataforma oferece diversas ferramentas para
interagdo, como foruns, chats, wikis e quizzes. Isso
enriquece a experiéncia de aprendizado e incentiva a
colaboracdo entre os alunos. Educadores podem
adaptar cursos de acordo com as necessidades e ritmos
de aprendizagem dos alunos. O Moodle permite a
criacdo de trilhas de aprendizado personalizadas e a
inclusdo de diferentes tipos de materiais (textos,
videos, atividades interativas). O Moodle facilita a
criacdo de avaliacBes, testes e quizzes, além de
fornecer feedback instantaneo aos alunos. Os docentes
podem acompanhar o progresso dos estudantes e
identificar &reas que precisam de mais atencdo
(Gamage et al., 2022).

Bates (2019) afirma que a tecnologia estd mudando a
forma como ensinamos e aprendemos, oferecendo
novas oportunidades e desafios para educadores e
alunos. E de fato, isso acontece através da insercdo dos
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recursos digitais por todo o globo, entre eles:
gamificacdo. RV, IA, plataformas online, softwares
educacionais, dispositivos moveis, computadores e
lousas digitais, sdo alguns exemplos.

C. Tecnologias moveis

Diante do contexto do uso das tecnologias é
importante mencionar que o uso de dispositivos
moveis esta diretamente relacionado a vida cotidiana,
os aparelhos de celulares por exemplo deixaram de ser
meramente instrumento de comunicagdo para
exercerem fungdes de organizacdo, gerenciamento,
entretenimento da vida doméstica, profissional e
estudantil (Zhang et al., 2022).

Ao se fazer uso de dispositivos mdveis, como tablets,
notebooks, smartphones, entre outros, 0S USUArios
podem deixar que seus dados e informagGes pessoas
sejam capturadas e muitas vezes usados de modo
inapropriado e sem o consentimento do proprio
usuario, além dos prejuizos causados pelo uso
excessivo (Zhang et al., 2022).

No &mbito educacional, a integracdo tecnolégica com
esses dispositivos impacta tanto educadores quanto
alunos, por estarem imersos em um ambiente digital
que os proporciona uma gama de possibilidades de
aprendizagem, desde o uso das midias até a
formulagdo  de  estratégias  individuais  ao
desenvolvimento da aprendizagem.

D. Lousa Digitais: substituindo o quadro e
giz?

As tecnologias educacionais combinadas ampliam as
possibilidades para o ensino e aprendizagem,
transformando as salas de aula e facilitando o acesso
ao conhecimento em escala global. No entanto, sua
implementacdo e uso também levantam questdes
sobre dificuldades técnicas no seu uso, alto custo dos
equipamentos, desigualdade social, ética e o0s
impactos na qualidade de vida da populacéo.

As tecnologias educacionais tém se mostrado grandes
colaboradoras no que diz respeito a pratica docente,
sobretudo no que diz respeito ao uso das lousas
digitais como apoio pedagdgico, tornando as aulas
mais atrativas, instigantes e participativas e isso
influencia diretamente no ensino dos alunos. Vieira
(2015) diz que as TIC ndo séo acessOrios ou apenas
itens complementares as aulas, optar por inseri-las
significa refletir sobre os objetivos que se pretende
alcancar com o ensino, e assim, quais os melhores
recursos didaticos para tal. Isso quer dizer que é
preciso entender os conceitos e entender qual
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tecnologia mais adequada para trabalhar estes
conteddos.

A inovacdo educacional é a aplicacdo de uma ideia,
metodologia ou processo para produzir uma mudanca
na experiéncia educacional. Essas mudangas
planejadas ultrapassam a realizacdo de metas
educacionais e se esforcam para integrar propostas
nobres para nutrir ambientes de aprendizagem. Em
diferentes niveis da educacgdo, os modelos estdo se
afastando das salas de aula onde os alunos séo sujeitos
passivos que recebem o conhecimento do especialista
(Schneider et al., 2023).

As instituicOes educacionais estdo se concentrando em
metodologias de aprendizagem ativa e inovagdes que
preparam os graduados para um futuro incerto, mas
também foi ajustado para ensinar uma nova geragao
de alunos, a Geragdo Z, que através de uma lente
geracional pode ser descrita como uma geragdo que
valoriza a diversidade, é otimista sobre seu futuro e é
altamente persistente (Shih et al., 2024).

A medida que as tecnologias educacionais alcancam
novas disciplinas e desenvolvem novas aplicagdes,
essas tendéncias ganham aceitacdo e credibilidade,
além de impacto no processo de formacdo. Conforme
as novas geragdes chegam as instituicdes de ensino, hé
necessidade de atualizar e redesenhar os materiais e
metodologias dos cursos, bem como avaliar as
contribuicbes das estratégias tradicionais. 1sso tem
incentivado os educadores a implementar projetos de
inovacgdo educacional que integrem a tecnologia; no
entanto, a questdo é até que ponto as institui¢bes, os
professores e 0s alunos estdo preparados para
implementé-los (Shih et al., 2024).

Devido ao seu potencial para envolver os alunos e
melhorar as realizacbes de aprendizagem, as
tecnologias educacionais tém recebido investimentos
consideraveis de governos e instituicdes educacionais.
Entre a diversidade de tecnologias educacionais, a
lousa digital é uma escolha que vem se tornando mais
popular (Schneider et al., 2023).

A lousa digital é definida como um quadro grande e
sensivel ao toque que é conectado a um projetor digital
e a um computador. Uma caracteristica fundamental é
sua capacidade de controlar o computador com o
toque da tela. As lousas digitais oferecem fungbes que
facilitam o ensino e a aprendizagem, como acessar a
Internet para obter recursos educacionais adicionais,
enviar capturas de tela aos alunos e ampliar imagens
para melhorar a legibilidade (Schneider et al., 2023).

Dados sinalizam a multiplicidade de beneficios
associados ao uso de lousas digitais na aprendizagem
dos alunos, incluindo aprimoramento no engajamento,
desempenho e eficiéncia do aprendizado. Enquanto os
quadros negros tradicionais costumam centralizar o
professor no processo educativo, as lousas digitais tém
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0 potencial de promover experiéncias mais centradas
no aluno, resultando em maior satisfacdo e motivacéo
(Mendez et al., 2022).

Como uma ferramenta flexivel para o ensino
multimodal, as lousas digitais podem exibir uma
variedade de formatos de midia, como audio, video e
animacdo. Isso enriquece a experiéncia de
aprendizado ao integrar diversos canais sensoriais.
Além disso, as lousas digitais atendem a diferentes
estilos de aprendizagem, uma vez que os alunos
apresentam caracteristicas e preferéncias distintas ao
processar informacdes. Essa tecnologia permite que
alunos verbais vejam textos, alunos visuais apreendam
imagens, e alunos auditivos oucam sons (Mendez et
al., 2022).

Outro aspecto importante é o uso de telas sensiveis ao
toque, que possibilitam aos alunos tateis interagir
fisicamente com os materiais durante o aprendizado.
De maneira similar, acredita-se que os alunos
cinestésicos se beneficiem do movimento fisico,
tornando o aprendizado ainda mais ativo e dindmico.
Assim, as lousas digitais ndo apenas diversificam as
abordagens de ensino, mas também reconhecem e
valorizam as diferentes formas de aprendizado dos
alunos (Mendez et al., 2022).

Sharmin et al. (2024) ressalta que as lousas digitais
oferecem uma vantagem de economia de tempo, uma
vez que sdo essencialmente computadores que podem
se conectar a Internet, permitindo que o0s usuarios
acessem facilmente recursos multimidia. Com uma
infinidade de recursos multimidia disponiveis, 0s
professores podem usar materiais existentes no
quadro, reduzindo assim a necessidade de preparacdo
extensa de material e palestras.

H& uma vantagem expressiva no uso dessa tecnologia
que se refere ao fato de que seu uso também incentiva
professores e alunos a integrar a tecnologia
educacional em suas atividades em sala de aula,
promovendo a modernizagdo do sistema educacional.
Além disso, a adocdo de novas tecnologias permite
que as escolas se posicionem como pioneiras no
campo, melhorando assim sua reputacdo na
comunidade educacional (Sharmin et al., 2024).

Relevantes os esclarecimentos de Krieglstein et al.
(2023), que relatam que existem desafios relacionados
ao uso dessas tecnologias de lousa digital que nédo
podem ser ignorados. Embora os alunos possam
inicialmente ser atraidos pelos estimulos visuais
fornecidos pelas lousas digitais, seu interesse pode
diminuir quando eles se acostumarem e desejarem
novas formas de estimulos. Essa gama limitada de
estimulos, consistindo principalmente de som e efeitos
especiais, pode levar a diminuigcdo do interesse e ao
tédio entre os alunos. Além disso, o uso de estimulos
externos para melhorar o engajamento pode resultar
em motivacdo extrinseca, 0 que pode minar a
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motivacdo intrinseca (Krieglstein et al., 2023; Shih et
al., 2024).

As lousas digitais sdo principalmente uma ferramenta
de apresentacdo em um ambiente liderado pelo
professor, com interagdes professor-aluno e aluno-
aluno servindo mais como complementos do que
como método central de ensino. Isso pode resultar em
uma deterioracdo da motivacdo e do engajamento dos
alunos ao longo do tempo (Krieglstein et al., 2023).

Dados apontam que as lousas digitais podem ser
superestimadas, pois alguns professores os usam
apenas para exibir conteido, em vez de para ensino
interativo. Os professores planejam cada etapa e
apresentam conhecimento pré-preparado por meio do
uso de exercicios de treinamento e pratica, em vez de
criar um ambiente de ensino interativo e generativo
com o objetivo de promover uma sala de aula livre e
altamente flexivel. Em outras palavras, 0 uso de lousas
digitais representa principalmente uma mudanca na
midia de ensino, em vez de na forma social
(Krieglstein et al., 2023; Shih et al., 2024).

A falta de verdadeira interatividade nas salas de aula
com essas lousas é frequentemente devido ao tempo
de planejamento reduzido e aos varios papeis que 0s
professores devem desempenhar nas escolas, 0 que 0s
impede de se familiarizar mais com as ferramentas
tecnoldgicas e 0s leva a seguir a rotina e a estrutura de
uma aula tradicional. A reforma educacional exige
esforco adicional e, atualmente, ndo hé incentivo claro
para encorajar os professores a se envolverem na
reforma educacional (Krieglstein et al., 2023; Shih et
al., 2024).

Destaca-se 0 aspecto ludico dos quadros brancos
interativos, de modo que 0s novos professores,
particularmente aqueles que ndo tém conhecimento
avancado de ensino e tecnologia, veem as lousas
digitais como uma ferramenta de jogo, e sua principal
razdo para usa-los é o entretenimento e a diversdo que
eles oferecem. A educacéo de professores sobre o uso
dessas lousas apresenta desafios significativos, pois
muitos professores ndo tém conhecimento e
treinamento nessa area. Os custos elevados também
podem se tornar um obstaculo a seu uso amplo e
verdadeiramente completo (Mendez et al., 2022;
Krieglstein et al., 2023; Shih et al., 2024; Sharmin et
al., 2024).

CONCLUSAO

Entende-se que as novas tecnologias da informacéo e
comunicacéo (TIC) desempenham um papel central na
transformacdo do mundo contempordneo em escala
global, tanto a Inteligéncia Artificial, Realidade
Aumentada, a 0T, a robética e 0 metaverso sdo
exemplos destas mudangas. Houve inimeras
transformacfes no que diz respeito a evolucdo das
TICs e no que diz respeito a educagdo, ndo foi
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diferente. No entanto, essa transformacao requer mais
do que a simples introdugdo de recursos tecnoldgicos;
exige uma reestruturacdo pedagdgica que valorize o
papel mediador do professor, estimule a formacdo
continua e incentive préaticas educativas alinhadas as
demandas contemporaneas.

Embora a digitalizacdo traga oportunidades
significativas para engajar os alunos e enriquecer o
aprendizado, os desafios relacionados a desigualdade
digital, a adaptacdo docente e a eficicia das
ferramentas ainda precisam ser enfrentados. Assim, o
sucesso dessa integragdo dependera do compromisso
das instituicoes de ensino em promover politicas e
praticas que tornem as TIC acessiveis, eficazes e
orientadas para a construgdo de uma educagdo mais
inclusiva, significativa e emancipadora.

Atualmente, o processo de ensino-aprendizagem é
caracterizado pela aplicacdo e implementacdo de
recursos tecnolégicos que buscam a melhoria da
atencdo e motivacdo dos alunos dentro do processo
educativo. A lousa digital, por exemplo, destaca-se
como uma tecnologia promissora, cuja ampla
aplicabilidade pode atuar como catalisadora para
aproximar a educacdo do universo tecnolégico vivido
pelos estudantes, tornando o aprendizado mais
dinamico e relevante.

Neste contexto, entre 0s recursos que buscam atingir
este objetivo estdo as lousas digitais, que permitem
fazer trabalho cooperativo, interagir em audio e video
em tempo real, fechando a lacuna com o mundo real.
Ainda existem desafios a serem superados para seu
uso, como preparacao dos professores, adaptacdo dos
alunos e custos envolvidos, porém, as lousas digitais
apresentam um potencial educacional expressivo e 0s
estudos sobre o tema precisam se aprofundar para
evidenciar modelos educacionais para que essa
finalidade seja bem-sucedida.
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