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A IMPORTANCIA DO USO DE FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NA ESCOLA
MARECHAL CANDIDO RONDON

RESUMO: O trabalho apresentado se refere a inser¢do de ferramentas de
informatica na educagdo, como Kahoot, Chat GPT e Teachy. Enfatiza a importancia
e relevancia destas ferramentas no contexto da sala de aula e da aprendizagem. O
uso das tecnologias na educagao contribui para uma melhor aprendizagem. As
ferramentas citadas foram usadas em diversos momentos, no planejamento das
aulas, na preparagao de materiais, em pesquisas realizadas pelos proprios alunos,
em aula de revisao de conteudo. Ao ser usado esses recursos, observou-se que a
participacdo dos alunos foi mais acentuada. Com o Kahoot, as aulas se tornaram
mais dinamicas, ja o Chat GPT e a Teachy auxiliam no planejamento de aulas e
atividades para serem desenvolvidas com os alunos. A tecnologia deve ser uma
aliada do professor, ndo pode ser vista como uma substituta do docente, o papel de
intermediar e conduzir as atividades pedagdgicas precisa ser pautada e alicergada
no curriculo escolar. Quando o educador se permite utilizar as ferramentas
tecnoldgicas, observa-se uma melhor aprendizagem e interesse dos estudantes. A
responsabilidade de conduzir as atividades que serio realizadas € do professor, ele
€ o mediador. O aluno ainda esta em formacao, ele deve ser conduzido, para ser o
protagonista de sua aprendizagem, historia e vida.

PALAVRAS-CHAVE: Kahoot; Teachy; Chat GPT; tecnologia, aprendizagem.

ABSTRACT: The present work concerns the integration of digital tools in education,
such as Kahoot, ChatGPT, and Teachy. It emphasizes the importance and relevance
of these tools in the classroom and learning context. The use of technology in
education contributes to enhanced learning outcomes. The aforementioned tools
were employed at various stages: in lesson planning, preparation of teaching
materials, student-led research, and content review sessions. When these resources
were utilized, an increased level of student participation was observed. With Kahoot,
lessons became more dynamic, while ChatGPT and Teachy proved useful for
planning lessons and designing activities to be carried out with students. Technology
should be seen as an ally of the teacher, not as a substitute. The educator’s role in
mediating and guiding pedagogical activities must remain grounded in the school
curriculum. When educators allow themselves to use technological tools,
improvements in student learning and engagement are noticeable. The responsibility
for conducting classroom activities lies with the teacher, who acts as a mediator.
Students are still in the process of formation; they must be guided in order to
become protagonists of their own learning, stories, and lives.

KEYWORDS: Kahoot; Teachy; Chat GPT; technology; learning
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INTRODUGAO

A educacdo sempre foi um grande desafio para os docentes, gestores
educacionais e outras pessoas que atuam diretamente com os discentes. Ensinar de
maneira eficaz, transformadora e motivadora € uma tarefa ardua e que requer muita
dedicacéo, esforco, estudo e determinacéo.

Para promover um ensino de qualidade e uma educagdo proficua, os
educadores esforcam-se para transmitir bons conceitos, levando o educando a
adquirir preceitos fundamentais para ser um cidadao eficiente, critico, participativo e
comprometido com a sociedade e o seu entorno.

Em cada época, eram usadas ferramentas que as pessoas tinham ao seu
dispor, para transmitir o conhecimento. Os pais e/ou os mais idosos do grupo, cla ou
familia ensinam seus filhos, pupilos ou seguidores através do dialogo e exemplo,
durante a vida deste discipulo. Mas com o passar do tempo, foram adicionadas a
estas praticas, outras maneiras de ensinar. Nos hodiernos, ha diversas ferramentas,
maneiras e formas para transmitir e compartilhar o conhecimento.

A educacao sempre foi um reflexo direto das transformacgdes sociais, culturais
e tecnologicas que atravessam a histéria da humanidade. Desde os tempos mais
remotos, ensinar e aprender foram praticas moldadas pelas ferramentas disponiveis
em cada época, como pode citar, 0 uso de pedras e argila para registrar ideias, a
invencdo da prensa de Gutenberg, até chegarmos a era da informacgao digital. Hoje,
vivemos um momento impar em que a tecnologia digital deixou de ser apenas uma
ferramenta de apoio e passou a ser parte integrante do processo educativo. Os
educadores sao aprendizes constantes, que estdo diante de um cenario repleto de
desafios e oportunidades, no qual o uso consciente e estratégico das tecnologias
pode representar uma verdadeira virada de chave na pratica pedagogica.

Foi a partir dessa inquietagdo que nasceu o interesse por este trabalho. Ao
longo dos ultimos anos, a pratica pedagodgica tem vivenciado mudangas
significativas na atuacéo profissional dos professores, especialmente no que diz
respeito a forma como as ferramentas digitais tém se inserido na dinamica de sala
de aula. Em um primeiro momento, o uso da tecnologia era limitado a mimedografos,
a projetores de slides, fitas cassetes, videos explicativos em fita VHS,
posteriormente surgiram os computadores, Datashow, plataformas de ensino remoto

que, muitas vezes, funcionavam apenas como “versdes digitalizadas” de praticas



tradicionais. No entanto, com o avango acelerado das inovagbes tecnoldgicas —
especialmente impulsionado pela pandemia de COVID-19 — os educadores foram
levados a repensar e reinventar o modo como ensinar e aprender.

Nesse contexto, ferramentas como o Chat GPT, o Kahoot e a plataforma
Teachy tém se destacado como recursos poderosos no cotidiano escolar.
Diferentemente de tecnologias passivas, como um video ou um simples PowerPoint,
essas plataformas promovem uma experiéncia interativa, personalizada e, muitas
vezes, ludica. O Chat GPT, por exemplo, tem se mostrado um aliado tanto na
elaboragao de planos de aula quanto no apoio ao esclarecimento de duvidas dos
alunos, oferecendo sugestbes, exemplos e até mesmo novas abordagens de
conteudo. Ja o Kahoot tem conquistado os estudantes com sua proposta de
gamificagdo, incentivando o aprendizado de forma divertida e envolvente. A Teachy,
por sua vez, oferece um ambiente rico em materiais e praticas pedagogicas
contemporaneas, favorecendo o desenvolvimento profissional dos docentes e o
compartilhamento de experiéncias.

Mais do que simplesmente conhecer essas ferramentas, o desafio estda em
usa-las com intencionalidade pedagodgica. Nao basta incorporar tecnologia pela
tecnologia. E preciso compreender o papel que cada recurso desempenha no
processo de ensino-aprendizagem, suas limitagbes, seus potenciais e,
principalmente, como podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades que estejam alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as
demandas do século XXI.

O uso das tecnologias na educagdo exige, portanto, planejamento,
sensibilidade e, acima de tudo, formacao continua. Por isso, este trabalho tem como
objetivo principal refletir sobre a inser¢do das tecnologias digitais no ambiente
educacional, com foco no uso de ferramentas como Chat GPT, Kahoot e Teachy.
Busca-se compreender de que maneira essas plataformas estdo sendo utilizadas
por professores e alunos, quais os impactos percebidos na aprendizagem e como
elas podem contribuir para uma educagdo mais significativa, participativa e
democratica. Além disso, pretende-se discutir os limites éticos e pedagogicos dessa
nova relagéo entre tecnologia e educagéo, apontando caminhos possiveis para uma
pratica docente mais critica e criativa.

E importante destacar que este tema n&o é tratado aqui apenas como objeto

de estudo académico, mas também como vivéncia pratica. O professor precisa



experimentar formas diferentes de integrar a tecnologia ao trabalho pedagogico,
sempre avaliando e redirecionando suas estratégias. Com esta dinamica, o ensino
passa a gerar um fascinio que pode transformar a pratica docente e a realidade de
muitos estudantes. A mudanca real acontece quando o professor assume o
protagonismo nesse processo, fazendo uso dos recursos digitais como ferramentas
de mediacao e construcao de saberes, e ndo como substitutos da pratica docente.

Um dos aspectos mais relevantes a serem discutidos neste trabalho é
justamente a postura do professor diante da tecnologia. Muitos educadores ainda
demonstram resisténcia ou insegurancga ao utilizar ferramentas digitais, seja por falta
de formagao adequada, seja por medo de perder o controle da aula ou mesmo de
serem substituidos por “maquinas”. Esse sentimento € compreensivel, mas precisa
ser enfrentado com dialogo, apoio institucional e politicas de formag&do continuada
que valorizem o papel do professor na era digital. Afinal, a tecnologia n&o veio para
substituir o docente, mas para ampliar suas possibilidades de acéo.

Também nao se pode ignorar as desigualdades que marcam o acesso e 0 uso
das tecnologias no Brasil. Enquanto em algumas escolas os alunos contam com
tablets, internet de alta velocidade e laboratérios de informatica bem equipados, em
outras mal ha acesso a energia elétrica de forma estavel. Isso nos obriga a pensar
em politicas publicas que garantam a equidade no acesso as ferramentas digitais e
que considerem as realidades locais na elaboragao de estratégias pedagdgicas.

Mais do que apresentar solugdes prontas, este trabalho pretende provocar
reflexdes, levantar questionamentos e inspirar praticas mais conectadas com a
realidade dos alunos. Acredito que, ao entender melhor as possibilidades oferecidas
pelas tecnologias digitais e ao assumir uma postura investigativa diante de sua
aplicacdo, podemos construir uma educagdo mais humana, inclusiva e
transformadora. Afinal, a tecnologia, quando bem utilizada, pode ndo apenas apoiar
a pratica docente, mas também ser ponte entre 0 mundo que os alunos vivem fora

da escola e o conhecimento que se quer construir dentro dela.

2 RELATO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

O uso de tecnologia em sala de aula tem um valor imensuravel, com o avango
e criagdo de novas ferramentas tecnoldgicas para a educagdo, promoveu novas

formas e maneiras de ensinar e aprender. Ferramentas como o Chat GPT, o Teachy



e o0 Kahoot tém sido incorporadas por educadores de diferentes niveis de ensino
como recursos didatico-pedagdgicos capazes de estimular o engajamento, a
personalizacdo do ensino e a interatividade em sala de aula. Neste contexto,
torna-se necessario discutir, com base em experiéncias praticas e estudos
académicos, os impactos e desafios dessas ferramentas no ambiente escolar.

Mas é importante salientar que ha muitas regides que nao é possivel o uso da
tecnologia. Em muitos lugares, os professores e alunos ndo tém acesso a internet e
nem sala de informatica nas escolas. Had uma desigualdade socioeconémica com
grande disparidade na educacdo de todo o Brasil. Nelson Pretto (2021) enfatiza que
a inclusao digital deve ser uma prioridade nas politicas publicas educacionais, a fim
de evitar que as desigualdades sejam ampliadas. Para ele, como inserir 0 uso da
tecnologia em sala de aula, sendo que ndo ha acesso a ela.

21 Chat GPT e a Inteligéncia Artificial como suporte ao Ensino e

Aprendizagem

O Cha GPT é uma ferramenta de Inteligéncia Artificial (IA). Ela € capaz de
gerar textos, elaborar atividades, fazer resumos, adaptar conteudos e temas
conforme a necessidade do professor e aluno, entre outras fungdes. O uso desta
ferramenta possibilitou os professores a buscar novas fontes de pesquisas; os
alunos também tém utilizado essas ferramentas para estudar, pesquisar e
desenvolver suas atividades pedagodgicas.

Segundo Selwyn (2016), a integracdo da inteligéncia artificial @ educacao
exige uma abordagem critica, que va além do encantamento com a tecnologia e
considere aspectos éticos, pedagdgicos e sociais. E necessario em uma visdo mais
ampla e que as vezes, o professor enfrenta dificuldades de conduzir, pois qualquer
ferramenta tecnoldgica precisa ser usada de maneira correta, com responsabilidade
e etica.

Infelizmente, muitos alunos ainda veem uma aula com o uso de ferramentas,
como um momento para se distrair e brincar. Ao inserir a ferramenta Chat GPT,
alguns alunos tentam desviar o foco da aula para outras finalidades.

Mas para outros alunos, estas ferramentas possibilitaram a oportunidade de
ampliar seus conhecimentos, procurando desenvolver um cronograma de estudos

para resolver suas atividades de sala de aula, estudar para o Enem e futuros



concursos. Segundo Carvalho e Silva (2023), a |A pode funcionar como "tutor
digital", oferecendo respostas instantaneas e adaptadas ao nivel de compreensao de
cada aluno, promovendo, assim, uma educagao mais inclusiva.

Ao usar essas ferramentas em sala de aula, foi perceptivel o interesse da
grande maioria dos alunos. Isto reforca o valor de promover aqueles alunos que
anseiam por uma aprendizagem eficaz, dando-lhes a oportunidade de ampliar seu
leque de informacgdes e conhecimento.

O Chat GPT foi usado em diversos momentos, para preparar os materiais e
aulas, mas também foi oportunizado aos alunos o0 uso em para suas pesquisas.

As fotos, sdo do ano de 2024, e representam a conclusdo de um projeto na
disciplina de Trilha (Quimica da Guerra), onde alunos do 3° Ano, do ensino médio,
pesquisaram, usando as ferramentas disponiveis, escreveram sua pesquisa e seus
relatos e apresentaram os resultados em uma exposi¢cao para os demais alunos da
escola.

pesguisa.

—~==

Figura 1 - Apresentacao do resultado da

Fonte: Foto tirada pela autora.



Estas fotos a seguir representam a conclusdo do projeto na Trilha de
Alimentagédo Saudavel, com a turma do 2° Ano do ensino médio, onde os alunos
pesquisaram sobre alimentos saudaveis. Cada grupo tinha um alimento como tema
de sua pesquisa, como exemplo: café, abdbora, mel, etc.

Eles escreveram um artigo sobre o tema proposto, usando as ferramentas
como suporte, apresentaram suas pesquisas, primeiro em sala de aula com a

prépria turma, posteriormente fizeram uma apresentacido para os demais alunos da
escola.

Fonte: Foto tirada pela autora.

Em outras turmas, também foram usadas ferramentas, como o Chat GPT, em
pesquisas. Abaixo, alunos do 2° Ano do ensino médio, em 2025, em momentos de
pesquisas e escritas de seus trabalhos.



Figura 5 - Alunos no momento de pesquisa no laboratério de informatica.

LTI

I

O privilégio e direito de usar as ferramentas digitais também foram estendidas
aos alunos da modalidade EJA. Alguns alunos, nunca haviam recebido informagdes
sobre estas ferramentas digitais. Eles ficaram deslumbrados com a possibilidade de
usar essas ferramentas. Enfatizando que ha alunos ja idosos, que sentem
dificuldade de usar aplicativos simples de celulares. Percebeu-se um grande

contentamento por parte dos alunos ao realizar suas pesquisas.

Figura 6 - Alunos da EJA no momento de pesquisa no laboratério de informatica
| -

Fonte: Foto tirada pela autora

A experiéncia de usar as ferramentas para o uso préprio na preparagao de

materiais pedagodgicos, como o ensinar a usa-las de maneira eficiente e consciente

aos alunos, foi muito valiosa e gratificante no contexto escolar.



2.2 Teachy: Aprendizagem Personalizada e Autonomia

A ferramenta Teachy é uma aliada do professor no preparo de materiais e
atividades pedagdgicas. Ela auxilia o professor na elaboragdo e execucdo de
diversas atividades e recursos didaticos, como mapa mental, cruzadinhas, slides,
etc.

Mas ela ndo € para apenas o professor elaborar suas atividades, também
pode ser usada de maneira eficiente pelos alunos. Diferente de outras plataformas
tradicionais, o Teachy aposta na autonomia do aluno, oferecendo trilhas de
aprendizagem flexiveis e integradas as competéncias da BNCC. Segundo Moran
(2015), "as tecnologias digitais potencializam os processos formativos quando
articuladas com praticas pedagogicas que valorizem a autonomia e a colaboragéo."

Esta plataforma, permite que os seus usuarios possam contribuir com os
temas abordados. Como por exemplo, nas cruzadinhas, é o professor que elabora
as perguntas e as respostas conforme o nivel dos seus alunos e desejo de reparar o
conhecimento daquele tema.

Ela possibilita ao professor elaborar slides para repassar o conteudo ou

reforgar, com imagens ilustrativas bem coloridas e interessantes.

Figura 7 - Slide gerado pela ferramenta Teachy

ECOLOGIA

A ecologia é o estudo das interagcdes entre os
seres vivos € o ambiente em que vivem. Esta
ciéncia & fundamental para entender os
ecossistemas e como os diferentes
organismos se relacionam entre si e com seu
habitat. Compreender a ecologia nos ajuda a
preservar a biodiversidade e a manter a
saude do planeta.

Woar m
k g

Fonte: Slide gerado pela ferramenta Teachy, com direcionamento da autora

Também permite elaborar mapas mentais, para compilar o conteudo para ser

ensinado. O mapa mental € um instrumento que viabiliza demonstrar o conteudo de



maneira ampla, geral e concisa. Ao utiliza-lo, facilita a visdo mais generalizada do
tema, para depois pormenoriza-lo em subtemas. O mapa mental abaixo foi

elaborado para trabalhar figuras geométricas planas

Figura 8 - Mapa Mental gerado pela ferramenta Teachy
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Fonte: Mapa Mental gerado pela ferramenta Teachy, com direcionamento da autora

Outro recurso que também foi utilizado € a cruzadinha, elaborado a partir de

perguntas e respostas, dentro do conteudo programatico



Figura 9 - Cruzadinha gerado pela ferramenta Teachy
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Fonte: Cruzadinha gerado pela ferramenta Teachy, com direcionamento da autora

Com a ferramenta Teachy, foi possivel organizar outras atividades para ser

desenvolvida com o aluno.



23 Kahoot: Gamificagdao e Engajamento

O Kahoot é uma ferramenta muito conhecida, difundida e utilizada pelos
professores. E uma ferramenta de gamificacdo, com quizzes de perguntas e
respostas. Ocorre uma interatividade em tempo real com professor x aluno. Ele
permite transformar conteudos escolares em desafios ludicos que aumentam a
motivacédo e a participagdo dos alunos, levando os mesmos a se dedicarem e se
desafiarem, para terem bons resultados no final do quiz. Com isto eles aprendem,
sem perceber e se sentirem forcados. E um jogo de disputa, onde o aluno é o
protagonista do seu conhecimento. Em geral, ele apenas enxerga como uma
brincadeira, mas para o professor € um momento que o oportuniza de fazer uma
revisdo de conteudo, de maneira leve, descontraida e eficaz. Segundo Huizinga
(2014), o jogo estd na base da cultura humana, e seu uso na educagao pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

No momento do jogo, o aluno se torna o protagonista do seu processo de
aprendizagem. Além disso, estudos como o de Santos e Lima (2022) mostram que
0 uso do Kahoot em avaliagbes diagnosticas ou revisdes de conteudo tem elevado
o desempenho escolar e a retencdo do conteudo entre estudantes do Ensino
Fundamental II.

Figura 10 - Relatério do jogo do Kahoot
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Fonte: Relatorio gerado pela ferramenta Kahoot, com direcionamento da autora



3 CONSIDERAGOES FINAIS OU CONCLUSAO

Observa-se que mesmo sendo algo benéfico a atividade pedagodgica e
aprendizagem do aluno, o uso da tecnologia nao esta isento de desafios e cuidado
por parte do professor. Precisa usar essas ferramentas como aliada a educagao e
nao como substituta da agcado docente. O professor deve estra atento para que todos

os alunos possam desfrutar igualmente dos recursos tecnoldgicos disponiveis.

Em uma sala de aula, sempre existira desigualdade social e de conhecimento
tecnoldgico, ‘por isto o professor deve sempre esta observando quando um aluno
nao se sentir confortavel com as ferramentas, ele precisa ser sensivel aquele aluno
que nao consegue, por motivos diversos, de acompanhar a dindmica e tentar
auxilia-lo.

Como afirma Kenski (2012), "ndo basta introduzir tecnologias no processo
educacional; € preciso ressignificar praticas pedagogicas e formar professores para
um novo papel." O professor € de fundamental importéncia no contexto da educagao
voltada as praticas pedagdgicas com o uso de tecnologia.

Chat GPT, Teachy e Kahoot representam novas possibilidades pedagdgicas,
capazes de enriquecer a pratica docente e tornar o0 processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico, personalizado e inclusivo. No entanto, seu uso
efetivo requer planejamento, intencionalidade e reflexdo critica. E necessario pensar
a tecnologia como meio e ndo como fim, e considerar sempre o contexto
educacional, a formacado dos professores e as necessidades dos alunos. A
educacdo do século XXI| precisa, mais do que nunca, de inovacdo com
responsabilidade e compromisso social.
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