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Resumo: A tecnologia esta intrinsecamente ligada a vida contemporénea, seja
pessoal ou profissional. A comunicacéo pessoal, ao receber e transmitir informagdes,
esta sempre conectada a tecnologia, tornando impossivel imaginar os ambientes sem
seu uso. E estimado pela Worldometer'que a populagdo mundial em 2025 é de 8,252
bilhdes, e Segundo o Relatério de Estatisticas Digitais Globais de julho de 20252,
68,7% sao usuarios da internet. Assim, € indiscutivel a necessidade de aplicagao de
tecnologias digitais em ambientes académicos de ensino-aprendizagem. Isso vem
ocorrendo por meio da incorporagdo das midias digitais, transformando o cenario
educacional. Nesse contexto, novas motivagdes académicas e demandas sociais
surgiram, impondo o0 uso das tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo,
evidenciando a necessidade de sua aplicagdo por parte dos educadores. Em
consonancia com esse cenario, o governo federal, por meio da Base Nacional Comum
Curricular, introduziu a exigéncia de competéncias curriculares vinculadas as
tecnologias nas praticas de aprendizagem. Com base em pesquisa bibliografica
exploratdria de artigos cientificos e obras sobre o tema, argumenta-se sobre o uso de
diferentes tipos de midias digitais integradas ao curriculo educacional, apresentando

seu uso contemporaneo na educagao.

Palavras-chave: Educacéo. Internet. Competéncias curriculares. Midias digitais.

Abstract: Technology is intrinsically linked to contemporary life, both personally and

professionally. Personal communication, in receiving and transmitting information, is

! Worldometer é um site de estatisticas em tempo real que fornece dados atualizados sobre diversos
temas, como populagdo mundial, economia, saude, meio ambiente, midia e energia.

2 O Relatério de Estatisticas Digitais Globais, Digital 2025 July Global Statshot Report (DGSR)
publicado pela DataReportal em parceria com a Meltwater, abrange o comportamento digital global
incluindo a adogdo da internet e velocidade de conexao; preferéncias em redes sociais; uso de
inteligéncia artificial; crescimento do comércio eletrdnico; tendéncias em video online e TV conectada.
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constantly connected to technology, making it impossible to imagine environments
without its use. According to Worldometer, the estimated global population in 2025 is
8.252 billion, and the July 2025 Global Digital Statistics Report indicates that 68.7%
are internet users. Therefore, the application of digital technologies in academic
teaching and learning environments is undeniably necessary. This has been occurring
through the incorporation of digital media, transforming the educational landscape. In
this context, new academic motivations and social demands have emerged, requiring
the use of digital information and communication technologies and highlighting the
need for their application by educators. In alignment with this scenario, the federal
government, through the National Common Curricular Base, introduced the
requirement for curricular competencies related to technologies in learning practices.
Based on exploratory bibliographic research of scientific articles and works on the
subject, this discussion addresses the use of different types of digital media integrated

into the educational curriculum, presenting their contemporary use in education.

Keywords: Education. Internet. Curricular Skills. Digital Media

1. INTRODUGAO

A influéncia da tecnologia na vida contemporanea humana nunca foi téo
presente como atualmente, tornando-se parte indissociavel do cotidiano. A partir da
revolucao digital, a tecnologia consolidou-se como um marco entre as inovagdes
desenvolvidas, transformando radicalmente a forma como sobrevivemos e nos
relacionamos socialmente. Democratizou o acesso ao conhecimento, criou
oportunidades, facilitou a resolu¢do de problemas e modificou profundamente os
meios de comunicagao no trabalho, na vida pessoal e nas interagdes interpessoais e
globais, tornando-se essencial para a evolugao da sociedade.

Segundo Hamilton (2023), diversas areas do conhecimento foram impactadas
pela tecnologia digital. Para ilustrar essas influéncias, destacam-se algumas dessas
areas. Na saude, o diagnéstico e o tratamento de doengas, por meio de prontuarios
eletrénicos e dispositivos vestiveis para monitoramento em tempo real, aumentaram
a eficiéncia dos servicos e melhoraram a qualidade do atendimento. No setor

empresarial e mercadologico, ferramentas digitais como o comeércio eletrénico, o
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marketing digital e a analise de big data ampliaram a competitividade e a eficiéncia
operacional, otimizando processos por meio da melhoria na comunicacdo e da
expansdo dos mercados consumidores. No entretenimento, surgiram novas formas
de consumir e interagir com conteudo, proporcionando experiéncias mais imersivas e
personalizadas, como os servigos de streaming, os jogos online e a realidade virtual.

A inovacdo por meio das midias digitais utiliza ferramentas como videos
interativos, realidade aumentada e inteligéncia artificial, que personalizam as
experiéncias, tornando-as mais envolventes e eficazes (Aureliano, 2023).

No campo das comunicag¢des, aplicativos de mensagens instantaneas e
plataformas de videoconferéncia via internet promoveram a conectividade global,
enquanto as redes sociais tornaram as intera¢cdes mais rapidas e eficientes, facilitando
a colaboragdo em tempo real (Conversao, 2024).

Diante de tantas inovacdes e da necessidade de acompanhar esse ritmo de
evolugdo, as metodologias de ensino e aprendizagem também foram revolucionadas,
permitindo que o ensino a distancia e a busca pelo conhecimento se tornassem
efetivos ao oferecer acesso a conteudo independentemente da localizagao geografica.

Em consonancia com as expectativas da sociedade quanto a implementacao
do conhecimento sobre midias digitais na educagao, o poder publico federal inseriu
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a exigéncia de competéncias
curriculares vinculadas as novas tecnologias digitais nas praticas de aprendizagem.

Neste artigo, por meio de pesquisa bibliografica exploratoria de artigos
cientificos e obras especializadas, sdo descritos alguns tipos de midias pertinentes ao
tema e analisada a estrutura de sua aplicacdo na construgdo do conhecimento,
considerando as midias digitais vinculadas as novas tecnologias nas praticas de
aprendizagem, integradas as competéncias curriculares previstas na BNCC.

2. MiDIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

Neste item, sdo apresentados os tipos de midias digitais, seu desenvolvimento
e sua interagdo com as premissas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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2.1. ABNCC e as Competéncias Curriculares Vinculadas as Tecnologias Digitais

Segundo as diretrizes da BNCC (2017), documento fundamental que normatiza
a educacéo brasileira, sdo definidas as aprendizagens essenciais a serem adquiridas
ao longo da vida estudantil, desde a Educagéo Infantil at¢é o Ensino Médio. Seus
objetivos basicos s&o:

e Parametrizar a criagao dos curriculos escolares no pais, garantindo o acesso a
um ensino de qualidade, com base em principios comuns;

e Definir os conhecimentos, habilidades e competéncias a serem desenvolvidos
em cada etapa escolar, com foco em principios éticos, politicos e valores
democraticos, formando cidad&os criticos e conscientes;

e Contribuir para a melhoria da educacédo, orientando a avaliagao escolar, a
infraestrutura educacional e a formacao dos educadores;

¢ Instituir a garantia do direito a aprendizagem, assegurando a todos os alunos a
oportunidade de aprender e se desenvolver.

A BNCC é composta por 396 paginas e, devido a relevancia do tema
“tecnologia” para a educagdo, menciona essa palavra 51 vezes ao longo do
documento, desde sua introdugao, na pagina 14, até a pagina 362. Ja na introducéo,
a tecnologia € apresentada como um tema contemporaneo a ser incorporado aos
curriculos e as propostas pedagogicas, devendo ser integrada as habilidades de todos
os componentes curriculares, de forma contextualizada e considerando suas
especificidades.

Entre as competéncias gerais da BNCC, destaca-se a seguinte diretriz:

“Utilizar, de forma critica, significativa, reflexiva e ética, nas diversas praticas
do cotidiano e nas praticas escolares, tecnologias digitais de informagao e
comunicacgao (TDICs), para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas” (BNCC, 2017, p. 18).

Em todas as suas descricbes complementares, a BNCC trata a tecnologia e as
novas midias como um direito no processo de aprendizagem e desenvolvimento,
desde os primeiros anos da Educacdo Infantii e do Ensino Fundamental até a
formacdo no Ensino Médio e Técnico. O tema esta presente nas competéncias e
habilidades de todas as areas do conhecimento, como Lingua Portuguesa,
Matematica, Educacéo Fisica, Artes, entre outras.
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Dessa forma, conclui-se que, em termos de necessidades fundamentais na
educacdo, a tecnologia e as novas midias desempenham papel essencial na
aprendizagem e no desenvolvimento das competéncias e habilidades dos estudantes.

Na sequéncia, serao descritas as caracteristicas das midias e novas midias
que interagem com os sistemas de comunicagdo e com 0s processos de ensino e

aprendizagem.

2.2. Conceituagao das Midias Digitais na Educacgao

Conceitualmente, € necessario distinguir entre as midias tradicionais,
inicialmente utilizadas pelos meios de comunicagdo analdgicos, e as novas midias,
totalmente integradas aos sistemas digitais. Estas ultimas s&o representadas por
coordenadas e instrugdes que permitem sua modificagdo por meio de aplicativos. Sao
constituidas por codigos binarios e operagdes matematicas complexas, sendo
inteiramente construidas e modificaveis por sistemas computacionais. Isso possibilita
a integragao de textos, imagens e sons, por meio de interfaces e compiladores que
remetem a referéncias familiares ao nosso cotidiano.

Essas interfaces também facilitam a comunicagdo com as maquinas e seus
sistemas digitais, tornando a emissdo de mensagens mais imersiva e eficaz. No
contexto do ensino e da aprendizagem, tais interagdes devem promover a diversidade,
exigindo a experimentacdo de diferentes possibilidades e a avaliagdo de suas
contribuicdes para a fixagao do conteudo.

Para os educadores, o desafio estd em escolher, entre tantas opg¢des, quais
midias utilizar. Nao basta apenas conhecé-las, € necessario integra-las aos conteudos
curriculares. Todas as midias possuem valor; o ideal € experimenta-las, avaliar suas
diferengas e aplica-las na formacdo de comunidades virtuais, considerando sua
efetividade nos diversos contextos educacionais.

Atualmente, todos os tipos de midias s&o utilizados, sendo tradicionais ou
digitais, inclusive no ensino formal. As midias tradicionais ainda sdo amplamente
empregadas, mas € evidente a tendéncia de predominéncia das midias digitais num
futuro proximo.

E fundamental compreender os instrumentos tecnolégicos que sustentam a

construcdo dialdégica das mensagens e dos conhecimentos, conectando-os aos seus
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contextos. O objetivo é entender como lidamos com a comunicagédo e as midias, como
desenvolvemos competéncias e habilidades, e como essas relagcdes se constroem em
uma sociedade midiatica. Com isso, torna-se possivel interpretar as linguagens
digitais conforme os contextos em que se apresentam, definindo o conceito essencial
da leitura critica dessas linguagens, a chamada Media Literacy (Caetano, 2022).
Tendo contextualizado as midias na educacao, a proxima secao apresentara
ferramentas eficazes para o desenvolvimento de conteudos midiaticos voltados a
apresentagoes institucionais e ao ensino, por meio da técnica de transformar o

conteudo curricular em narrativas.

2.3. Desenvolvimento e Transformagao de Conteudo Curricular em Histérias
Contadas

Na aprendizagem, uma das ferramentas eficazes para fixar a atencao, gerar
empatia, apresentar conteudos e incentivar os estudos € a técnica de contar historias.
Sua aplicagao é simples e pode ser iniciada pela inser¢do da narrativa pessoal do
locutor. Existem diversas metodologias para a apresentacéo de historias, que podem
ser adaptadas até que se alcance a eficacia desejada (Ingov, 2024)

Essa técnica, conhecida em inglés como storytelling, formada pela jungao de
story (historia) e telling (contar), consiste em relatar algo ou contar histérias utilizando
elementos como personagens, ambiente, conflito e desfecho, com o objetivo de
transmitir uma mensagem. Trata-se de uma pratica ancestral, culturalmente utilizada
para transmitir tradicbes e sabedoria entre geragbes. Atualmente, é amplamente
empregada em areas como marketing, lideranga, entretenimento e, especialmente, na
educacdo, com o propédsito de inspirar, engajar e motivar por meio de personagens
que criam conexdes emocionais com o publico.

Na estrutura das narrativas, diversas midias podem ser utilizadas
simultaneamente, o que aprofunda a experiéncia da historia. Ao utilizar o mesmo tema
em diferentes formatos narrativos, respondendo a perguntas anteriormente n&o
abordadas, cria-se uma estrutura conhecida como narrativa transmidiatica. Cada parte
da narrativa pode ser compreendida isoladamente, mas, em conjunto, forma um todo

mais completo.
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A gamificagdo aplicada a contag&o de historias € uma pratica em ascenséo.
Todo jogo bem-sucedido possui uma narrativa, e os desafios podem variar conforme
as escolhas do jogador, tornando-se interativos. Jogos desenvolvem habilidades
como socializagdo, resolucdo de problemas e vivéncia de experiéncias e
personalidades. No ensino, proporcionam uma visao multifacetada da realidade, com
desafios que os modelos tradicionais ndo conseguem alcangar.

Para integrar essas caracteristicas em uma narrativa educacional, é essencial
conhecer modelos de construgcdo de roteiros adequados ao ambiente de ensino-
aprendizagem. Ao produzir videos ou podcasts, o interlocutor deve apresentar todas
as nuances do conhecimento, de modo que o conteudo seja compreendido sem a
necessidade de mediacdo. O roteiro pode ser estruturado em topicos e subtdpicos,
servindo como guia para as gravagoes. A escaleta ou storyboard auxilia na
organizagdo das cenas, especialmente em trabalhos em equipe. No caso dos
podcasts, o desafio € ainda maior, pois, sem imagens, apenas a voz e suas variagdes
imprimem ritmo e despertam emog¢des nos ouvintes, mantendo sua atengéo (Caetano,
2022).

Criar narrativas envolventes em plataformas digitais exige a combinacédo de
técnicas de storytelling com os recursos tecnologicos disponiveis, como a narrativa
transmidiatica, jogos e realidade aumentada. Com base em revisdo de literatura,
foram selecionadas algumas das melhores praticas, apresentadas a seguir.

Segundo Ingov (2024), videos digitais e apresentagdes visuais devem conter
imagens e graficos de alta qualidade, com cores vibrantes e definicdo nitida, para
capturar a atencdo e manter o interesse do publico. Técnicas como realidade
aumentada podem integrar elementos da histéria ao ambiente real, criando uma
narrativa imersiva em que o usuario se sinta parte da experiéncia.

Em jogos digitais e experiéncias com realidade aumentada, o engajamento
aumenta com a incorporagdo de elementos interativos, permitindo escolhas ao
usuario. Para tornar a narrativa mais dindmica, recomenda-se o uso de conteudos
multimidiaticos, combinando audio, video e texto. Compartilhar a histéria com o
publico e obter feedback sobre sua eficacia permite revisbes e melhorias continuas.

Para criar uma conexdo emocional mais profunda, é importante inserir

personagens cativantes e conflitos que despertem empatia no publico (Oliveira, 2020).
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Em plataformas digitais, é imprescindivel manter a narrativa concisa e de curta
duragao, pois o publico tende a perder o foco rapidamente se o conteudo nao for
atrativo. Histdrias curtas e diretas s&o, portanto, mais eficazes (Salmons, 2024).

ApoOs a contextualizagcdo das ferramentas para transformar o conteudo
curricular em histérias contadas, a proxima sec¢ao abordara a integragao de diferentes

tipos de midias para potencializar a efetividade na educacéo.

2.4. Do Hipertexto a Hipermidia

O conceito de hipertexto foi desenvolvido por Theodor Nelson na década de
1960. Filésofo e socidlogo norte-americano, pioneiro da tecnologia da informagéo,
Nelson propdés uma ideia revolucionaria: um sistema de escrita e leitura nao linear,
interligado por links, que permite a navegacao de forma ndo sequencial, conceito que
ficou conhecido como “surfar” no conteudo. A principal aplicagao pratica do hipertexto
foi a base para a criagao da World Wide Web (Perez, 2024).

Segundo Caetano (2022), nossos pensamentos nao seguem estruturas
unidirecionais ou lineares. Assim, o hipertexto, ao utilizar a multidirecionalidade,
aproxima-se mais da forma como pensamos, favorecendo a pesquisa e a assimilagao
de ideias, o que contribui significativamente para o processo de ensino-aprendizagem.

De forma semelhante ao hipertexto, a hipermidia integra diferentes midias em
uma mesma textualizagdo para apresentar um tema. Essa diversidade de recursos
oferece experiéncias personalizaveis, permitindo que o usuario escolha a midia que
melhor se adapta ao seu estilo de aprendizagem. A integragao entre midias digitais e
tradicionais esta presente no cotidiano educacional, mas, diante da variedade de
opgoes, torna-se um desafio selecionar a mais adequada para cada conteudo.

Uma das ferramentas mais eficazes para tornar as aulas gravadas mais
dindmicas é o video interativo, que mantém a atencido dos estudantes e indica ao
docente os pontos-chave para a aprendizagem. Na busca por estratégias midiaticas
que promovam motivacdo e engajamento, destaca-se a gamificagdo, que incorpora
os conteudos do plano de aula ou do curso em jogos. Para isso, € necessario definir
a estrutura educacional, com objetivos, conteudos e atividades, e, a partir disso,

selecionar os elementos mais adequados a proposta pedagdgica.
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Complementando a aplicagao da hipermidia na educagao, o proximo subitem
apresentara um caso de sucesso que exemplifica sua utilizagcdo pratica no contexto

educacional.

2.5. Aplicagao da Hipermidia na Educacao

Um exemplo de projeto bem-sucedido que emprega a hipermidia na educagao
é a plataforma Khan Academy, que incorpora os elementos discutidos anteriormente
como caracteristicas da hipermidia. A plataforma combina videos online, exercicios
interativos, podcasts, blogs e midias sociais, criando uma experiéncia de
aprendizagem abrangente e acessivel.

A Khan Academy disponibiliza milhares de videos educativos curtos, focados
em diversos tépicos como matematica, ciéncias, historia e economia, projetados para
facilitar a compreensao de conceitos complexos. Além disso, oferece exercicios
praticos adaptativos, que se ajustam ao nivel de habilidade do aluno, proporcionando
um aprendizado personalizado. A interacdo ¢é promovida por meio do
compartilhamento de atualizagdes e recursos adicionais em midias sociais como
Facebook, Twitter e YouTube, criando comunidades de aprendizagem global em
ambientes colaborativos.

A plataforma também publica métodos de ensino, historias de sucesso e dicas
para maximizar o uso dos recursos em seus blogs e artigos. Os podcasts abordam
temas educacionais, entrevistas com especialistas e historias inspiradoras. Dessa
forma, conclui-se que, por meio da integracdo de diferentes midias, esse projeto
educacional oferece uma experiéncia de aprendizagem eficaz e diversificada,
permitindo que os alunos escolham a midia que melhor se adapta ao seu estilo de
aprendizagem, aumentando assim seu desempenho (Otobelli, 2018).

Essa abordagem multimidia e hipermidiatica mostra-se eficaz na ampliagdo da
compreensao, no aumento do engajamento e na promogao da aprendizagem (Mélo,
2023).

Embora o exemplo citado represente um caso de sucesso, a aplicacao
contemporanea das midias digitais na educagé&o ainda enfrenta diversos desafios,

mas também revela oportunidades de superagao que serédo abordados a seguir.
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2.6. Desafios e Solugoées na Introdugao das Midias Digitais na Educacao

A integracédo de midias digitais na educagéo apresenta diversos desafios, mas

também oferece inumeras oportunidades. A seguir, sao listados alguns dos principais

obstaculos e sugestdes para supera-los:

Falta de formagao e capacitagao dos educadores: muitos professores ainda
nao possuem preparo adequado para utilizar eficazmente as novas tecnologias
digitais (Mélo, 2023; Folly, 2019).

Infraestrutura tecnolégica insuficiente: em escolas localizadas em areas
rurais ou menos desenvolvidas, ha caréncia de computadores, acesso a
internet de qualidade e outros recursos essenciais (Folly, 2019).

Resisténcia a adogao de novas tecnologias: alguns educadores e gestores,
por habitos arraigados ou receio do desconhecido, demonstram resisténcia a
inovacéao (Mélo, 2023).

Desigualdade no acesso as tecnologias digitais: muitos estudantes nao
possuem acesso igualitario as tecnologias em seus lares, o que gera
disparidades no processo de aprendizagem (Blanco, 2019).

Riscos relacionados a segurancga e privacidade: a auséncia ou inadequagao
de sistemas de protegcdo expde alunos e professores a ameacas como o
cyberbullying e o vazamento de dados pessoais (Souza, 2024).

Diante desses desafios, algumas solugdes s&o propostas:

Capacitacao continua de educadores: fomentar programas de formagao
permanente para que os docentes se tornem mais competentes e confiantes
no uso das tecnologias digitais (Mélo, 2023).

Investimento em infraestrutura: priorizar a melhoria ou criacdo de estruturas
tecnologicas adequadas nas instituigdes de ensino (Folly, 2019).

Promocao da cultura de inovagao: incentivar a experimentacdo e a adocao
gradual de novas tecnologias no ambiente escolar.

Politicas de inclusdo digital: implementar programas de empréstimo de
dispositivos e acesso gratuito a internet, garantindo equidade no acesso as
tecnologias (Blanco, 2019).

Educacao para segurancga digital: promover entre alunos e professores a
cultura de seguranca e privacidade no uso da internet (Souza, 2024).
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Com estratégias adequadas, a integracdo das midias digitais pode tornar a
educacgao mais dinamica, acessivel e eficaz, superando os desafios e aproveitando

ao maximo as oportunidades oferecidas pela tecnologia.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente, a tecnologia ndo pode mais ser dissociada da vida cotidiana, como
evidenciado pelo uso pessoal diario das redes sociais. Segundo Kemp (2025) sobre
os dados mais recentes do Digital Global Overview Report, publicado pela We Are
Social em parceria com a Meltwater, o tempo médio de uso diario das redes sociais
no Brasil € de 3 horas e 49 minutos, enquanto a média mundial é de aproximadamente
2 horas e 20 minutos, posicionando-o no 2° lugar entre os paises que mais dedicam
tempo diario as redes sociais do mundo, algo que seria inviavel sem o suporte dos
dispositivos tecnologicos e das midias digitais.

Diante desse cenario, torna-se indiscutivel a necessidade de aprendizado e
utilizagcdo das tecnologias digitais, papel que deve ser assumido pelas instituicbes de
ensino. Assim, a integragdo dessas tecnologias aos curriculos e ambientes
académicos é essencial. Atendendo as motivagcdes académicas e as demandas da
sociedade, o uso das tecnologias digitais passou a ser uma exigéncia por parte dos
orgaos governamentais, que, em 2017, implementaram por meio da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) a obrigatoriedade de competéncias curriculares vinculadas
as tecnologias desde a Educacgao Infantil.

A implementagdo de diferentes tipos de midias digitais, com variadas
ferramentas de desenvolvimento e aplicagdo de conteudos integrados ao curriculo
educacional, apresenta um panorama promissor para o futuro da educacéo. Embora
ainda existam desafios para a plena implementagdo das tecnologias digitais no
ambiente escolar, é evidente que, por meio de investimentos na capacitagdo dos
educadores e na melhoria da infraestrutura das instituicbes de ensino, esse processo
tende a se consolidar em curto prazo, atendendo as expectativas da sociedade e

promovendo uma educag¢ao mais dinamica, inclusiva e eficaz.
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