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RESUMO: Este artigo traz uma reflexao acerca das midias digitais e linguagem audiovisual.
Tem por objetivo central a discussao sobre as convergéncias nas praticas educativas digitais no
contexto escolar. Apresenta como elemento substancial para esta producao, as possibilidades
de uso de midias digitais ou linguagem audiovisual na producdo de material didatico:
aplicabilidade no contexto educacional atual, ponderando acerca dos tipos de midias digitais
que estdo sendo utilizadas na atualidade. Essa pesquisa classifica-se como bibliografica, uma
revisdo de literatura, de carater qualitativo e enquadra-se na categoria explicativa. Para
colaborar com esta construgdo, este artigo aponta, ainda, algumas contribui¢des relevantes
sobre a tematica de diferentes autores que surgiram no decorrer da realizacdo da pesquisa.
Apresenta, ainda, o papel dos professores frente ao processo educativo no século XXI e dos
arranjos contemporaneos para assegurar a integracao ao curriculo das novas tecnologias digitais
na educacdo. E, conclui-se que, a materializagdo das agdes se manifesta considerando as
necessidades histdricas, sociais e cognitivas dos alunos nos espagos de aprendizagem fisicos ou
virtuais.
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ABSTRACT: This article presents a reflection on digital media and audiovisual language. Its
central objective is to discuss the convergences in digital educational practices within the school
context. It highlights the substantial role of using digital media or audiovisual language in the
creation of educational materials, considering their applicability in the current educational
context and reflecting on the types of digital media currently in use. This research is classified
as bibliographical, a qualitative literature review falling into the explanatory category. To
contribute to this discussion, this article also points out some relevant contributions on the
subject from different authors that emerged during the course of the research. It further explores
the role of teachers in the educational process of the 2Ist century and contemporary
arrangements to ensure the integration of new digital technologies into the curriculum. In
conclusion, it is asserted that the realization of these actions should take into account the
historical, social, and cognitive needs of students in both physical and virtual learning spaces.
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INTRODUCAO

O objetivo central da pesquisa ¢ fazer uma reflexdo sobre as midias digitais ¢ a
linguagem audiovisual frente as tendéncias educacionais na contemporaneidade,
especificamente no que se refere as convergéncias e praticas educativas digitais no contexto
escolar. Ademais, refletir sobre as possibilidades de uso de midias digitais ou linguagem
audiovisual na produ¢do de material didatico e o uso e aplicabilidade no contexto educacional
atual, ponderando acerca dos tipos de midias digitais que estdo sendo utilizadas na atualidade.
Sob essa perspectiva, o trabalho advém de estudos que tém discutido acerca da insercao das
tecnologias digitais nos ambientes de aprendizagem e cotidiano de alunos nativos digitais.

Essa pesquisa classifica-se como bibliografica, uma revisdo de literatura. Segundo Gil
(2010) a revisdo de literatura esta inserida no contexto de base em elementos conceituais ja
publicados, nesse sentido, o referencial teorico foi desenvolvido tendo como base livros, artigos
cientificos, leis, e outras produgdes académicas e cientificas.

O presente estudo tem carater qualitativo, conforme Silva e Menezes (2005) a pesquisa
qualitativa € a que estabelece relacdo entre os fatores objetivos e subjetivos que ndo podem ser
expressos de forma quantitativa. Richardson (2008) salienta essa forma de pesquisa como
aquela que ndo se pode medir em niveis numéricos, ha subjetividades e nuances que nao sao
quantificaveis por si s0.

Os métodos utilizados indicaram os levantamentos bibliograficos documentais e as
consideragdes finais em que podem ser apontados possiveis debates para a compreensao das
questoes levantadas.

Essa pesquisa se enquadra na categoria explicativa que, de acordo com Gil (2010), se
baseia na identificacdo de causas e fatores que causam o tema a ser trabalhado. A pesquisa foi
realizada durante a segunda quinzena do més de agosto e primeira quinzena de setembro de
2023, na qual se buscou livros, artigos, revistas, sites cientificos e periddicos com as seguintes
palavras-chave: Midias Digitais. Linguagem Audiovisual. Praticas Educativas Digitais.

Diante do exposto, o presente estudo destaca, enquanto fundamentagdo tedérica uma
sintese a respeito da cultura digital e de educacdo na contemporaneidade a partir de
contribuigdes sobre a tematica sob a otica de autores como: Libaneo (1992); Gardner (1995);
Perrenoud (1998); Barros (2000); Prensky (2001; 2012); Siemens (2004); Gee (2005); Moran
(2007a;2007b; 2015); Bruner (2008); Papert (2008); Tardif (2012); Alves (2014); Mayer (2014)
e BNCC (2018).
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As consideracdes finais apontam que, na contemporaneidade, as midias digitais tém
desempenhado um papel fundamental na transformacao da educacdo. Elas proporcionam acesso
a recursos educacionais diversos, permitem a personalizagdo do aprendizado e incentivam a
colaboragao entre estudantes. No entanto, ¢ essencial lembrar que a eficacia das midias digitais
na educacdo depende da integracdo cuidadosa com abordagens pedagdgicas solidas e da
garantia de equidade no acesso. Portanto, as midias digitais sdo ferramentas poderosas, mas
devem ser utilizadas de forma criteriosa e consciente para promover um ensino de qualidade na

era digital.

1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 POR QUE E PARA QUE UTILIZAR MIDIAS DIGITAIS PARA O
ENSINO?

A utilizag@0 de midias digitais no ensino tornou-se uma pratica cada vez mais comum
e relevante na contemporaneidade. H4 inimeras razdes e propositos que justificam o uso dessas
tecnologias no ambiente escolar. A principio, as midias digitais tém o poder de aumentar
significativamente o engajamento dos alunos nas aulas.

Em seu livro ‘Multimedia Learning’, Mayer (2014, p. 5) define a instru¢do multimidia
como a apresentacdo de material utilizando tanto palavras quanto imagens, com a intengao de
promover a aprendizagem. Assim, a combinagdo de elementos audiovisuais pode melhorar a
compreensao e retencdo do conteudo. O uso de recursos digitais como estratégias pedagogicas
proporciona um ambiente de aprendizado mais envolvente e eficaz.

Além disso, as midias digitais permitem a adaptacdo do ensino as necessidades
individuais dos alunos. Gardner (1995), autor da teoria das inteligéncias multiplas, argumenta
que diferentes estudantes tém diferentes estilos de aprendizado, e as midias digitais podem
oferecer recursos variados para atender a esses estilos. Isso promove uma aprendizagem mais
personalizada e eficiente. Ressaltando a teoria das multiplas inteligéncias como um mecanismo

que favorece este processo, Gardner (1995) afirma que:
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O maior desafio € conhecer cada crianga como ela realmente €, saber o que
ela é capaz de fazer e centrar a educacdo nas capacidades, forgas e interesses
dessa crianga. O professor ¢ um antropdlogo, que observa a crianga
cuidadosamente, € um orientador, que ajuda a crianga a atingir os objetivos
que a escola, o distrito ou a nagdo estabeleceu (Gardner, 1995, p. 21).

Outra razao fundamental para a utilizagdo de midias digitais no ensino ¢ o acesso a
informagao e recursos globais. A Internet e as midias digitais proporcionam acesso a uma vasta
quantidade de informagdes e recursos educacionais de todo o mundo. Conforme Prensky (2001,
p. 1) em seu livro: ‘Digital Natives, Digital Immigrants’ argumenta que os alunos hoje sdo todos
"falantes nativos" da linguagem digital de computadores, videogames e da internet. O que
expande e potencializa suas oportunidades de aprendizado.

A facilidade de comunicagdo e colaboracdo ¢ outra vantagem das midias digitais.
Siemens (2004), criador da teoria da aprendizagem conectivista, caracteristica da era da
informacao, traz sua contribuicdo ao discutir sobre as possibilidades de aplicacao no campo

educacional.

O Conectivismo apresenta um modelo de aprendizagem que reconhece as
mudangas tectonicas na sociedade, onde a aprendizagem ndo ¢ mais uma
atividade interna e individual. O modo como a pessoa trabalha e funciona séo
alterados quando se utilizam novas ferramentas. O campo da educagdo tem
sido lento em reconhecer, tanto o impacto das novas ferramentas de
aprendizagem como as mudangas ambientais na qual tem significado
aprender. O Conectivismo fornece uma percepgdo das habilidades e tarefas de
aprendizagem necessarias para os aprendizes florescerem na era digital
(Siemens, 2004, p. 8).

Corroborando com Siemens (2004), a BNCC (2018) versa sobre as competéncias
gerais da educacdo basica, traz em sua competéncia de nimero 5 as habilidades que os
estudantes de hoje em dia devem evidenciar com a compreensao, uso e criagdo de TDICs nas

diversas praticas sociais. Em sua redagdo diz:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018, p.
9).

Motivagdo ¢ um fator importante na aprendizagem, e as midias digitais podem
desempenhar um papel significativo nesse aspecto. De acordo com Barros (2000), “motivar a
aprendizagem ¢ relacionar o trabalho escolar aos desejos e necessidades do aluno. E apresentar
“incentivos” que despertem, na crianga, certos motivos que a levarao a estudar” (Barros, 2000,
p. 113).

Diversificar os recursos de ensino com midias digitais, como videos, simulacdes e
jogos educacionais, pode tornar as aulas mais interessantes € motivadoras. Para Alves (2014,
p. 26) “a gamificacdo utiliza elementos e dindmicas dos jogos, como niveis, progressoes €
pontuacdes, de forma ludica, em ambientes analdgicos ou virtuais de aprendizagem”. Prensky
(2012) lembra que a eficacia da aprendizagem baseada em jogos digitais decorre da sua
consondncia com o estilo de aprendizado dos estudantes contemporaneos e futuros, de sua
capacidade motivacional, gragas a sua natureza ludica, e de sua notavel versatilidade, uma vez
que pode ser adaptada a praticamente todas as disciplinas e habilidades a serem adquiridas,
desde que seja empregada de maneira apropriada.

Além disso, o uso de midias digitais prepara os alunos para o mundo digital em
constante evolugdo em que vivemos. Prensky (2012) argumenta que ¢ fundamental que os
alunos desenvolvam habilidades digitais para terem sucesso na sociedade atual, tornando-se
cidaddos competentes em um ambiente tecnologico.

Avaliagdo e feedback também sdao aprimorados com o uso de midias digitais. De
acordo com Perrenoud (1998, n.p), ¢ “formativa toda avaliagdo que auxilia o aluno a
aprender e a se desenvolver, ou seja, que colabora para aregulacdo das aprendizagens e
do desenvolvimento no sentido de um projeto educativo”. Conforme Moran (2007a, p. 89) “as
tecnologias caminham para a convergéncia, a integragdo, a mobilidade e a
multifuncionalidade”. Acerca disso, a tecnologia pode ser usada para monitorar o progresso dos
alunos e fornecer orientacdes personalizadas, tornando a avaliacdo formativa mais eficiente e
eficaz.

Por fim, a incorporagdo estratégica de midias digitais no ambiente escolar pode

economizar tempo e recursos. Os educadores podem compartilhar materiais online, reduzindo
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a necessidade de impressdes e distribuicdo fisica, tornando o processo educacional mais
eficiente e sustentavel.

Ante o exposto, a utilizacdo de midias digitais no ensino proporciona uma série de
beneficios, incluindo o aumento do engajamento dos alunos, a personalizacao da aprendizagem,
0 acesso a recursos globais, a promog¢ao da comunicacao e colaboracdo, a motivagao dos alunos,
a preparagdo para o mundo digital, o aprimoramento da avaliagdo e a economia de tempo e
recursos. Portanto, integrar efetivamente midias digitais no ambiente escolar ¢ essencial para

promover uma educagdo mais eficaz e relevante nos dias de hoje.

1.2 QUAIS TIPOS DE MiDIAS DIGITAIS ESTAO SENDO UTILIZADAS
NA ATUALIDADE? HA DIFERENCAS PARA DIFERENTES AREAS DO
SABER?

Na atualidade, uma variedade de midias digitais esta sendo amplamente utilizada no
contexto educacional, e essas escolhas muitas vezes variam de acordo com as diferentes areas
de estudo. Essa diversidade de midias digitais reflete a adaptagao continua da tecnologia para
atender as necessidades especificas de ensino e aprendizagem.

De acordo com Moran (2007b):

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que as
midias na educagao representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo.
Sao diferentes formas de representagdo da realidade, de forma mais abstrata
ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o
desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes (Moran, 2007b, p.3).

Na educagdo contemporanea, uma variedade de midias digitais desempenha um papel
crucial no processo de aprendizado. Essas midias incluem videos educativos, aplicativos e jogos
educativos, plataformas de ensino online, realidade virtual e aumentada, redes sociais
educacionais, podcasts e webinars, e-books dentre outros.

Os videos educativos, disponiveis em plataformas como o YouTube e Khan Academy,
oferecem uma vasta cole¢ao de recursos que permitem que os alunos aprendam no seu proprio
ritmo. Aplicativos moveis e jogos educativos tornam o aprendizado mais envolvente e
divertido, a0 mesmo tempo em que reforcam conceitos importantes. Plataformas de ensino
online, como Moodle, Blackboard, possibilitam o acesso a cursos completos e modulos de

aprendizado remotamente.
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Além disso, a realidade virtual e aumentada proporcionam experiéncias imersivas,
especialmente valiosas em campos como ciéncia e historia. Redes sociais educacionais, como
grupos no Facebook e comunidades no LinkedIn, promovem discussdes, compartilhamento de
recursos e colaboragdo entre alunos e professores. Podcasts € webinars oferecem uma maneira
flexivel de acessar conteudo educativo em qualquer lugar e momento. Por fim, e-books e livros
digitais disponiveis em plataformas como Kindle e iBooks facilitam o acesso a materiais de
leitura de forma dindmica, acessivel e relevante.

A combinagdo desses diversos tipos de midias digitais oferece oportunidades sem
precedentes para personalizar a educagdo, tornando-a mais acessivel, envolvente e adaptada as
necessidades individuais dos alunos.

Com isso, a escolha de midias digitais no ensino contemporaneo ¢ diversificada e
adaptada as necessidades especificas de cada area de estudo. Estudiosos enfatizam a eficacia de
diferentes tipos de midias digitais na promog¢ao da aprendizagem, enfatizando a importancia de

selecionar as ferramentas mais apropriadas para cada contexto educacional.

1.3 POSSIBILIDADES DE USO DE~MfDIAS DIGITAIS OU LINGUAGEM
AUDIOVISUAL NA PRODUCAO DE MATERIAL DIDATICO:
APLICABILIDADE NO CONTEXTO EDUCACIONAL ATUAL

Ao desenvolver materiais didaticos ou planejar uma aula, ¢ essencial considerar a
escolha adequada de midias digitais ou linguagens visuais, levando em conta diversos fatores,
como: conteudo, objetivos de aprendizagem e publico-alvo. Diferentes tipos de midias digitais
podem ser aplicados de acordo com a natureza da disciplina e os principios pedagogicos.

Videos educacionais sao uma ferramenta poderosa que pode ser aplicada em diversas
areas. Infograficos e graficos interativos, por outro lado, sdo ideais para representar visualmente
dados e processos. Essas midias s3o consistentes com a ideia de Jerome Bruner sobre a
aprendizagem por descoberta, que enfatiza a importancia da visualizagdo na compreensdo de
informacdes. De acordo com Bruner (2008), “Aprender por meio de descobertas traz alguns
beneficios como a elevacao do potencial intelectual; a passagem de recompensas extrinsecas
para intrinsecas; o aprendizado da heuristica do descobrimento e o auxilio da conservacao da
memoria” (Bruner, 2008, p. 89).

Simulacdes e ambientes virtuais proporcionam experiéncias praticas aos alunos,
permitindo que eles experimentem fendmenos e processos. Papert (2008) defendem a ideia de

que a aprendizagem ¢ mais eficaz quando os alunos podem "construir" seu conhecimento
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através da interagdo ativa com o ambiente. Nas falas de Papert (2008), “[...] ensinar de forma a
produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino, enquanto se deixa todo o resto
inalterado” (Papert, 2008, p. 134). De acordo com o construcionismo de Papert (2008), o aluno
¢ um ser ativo, aprende fazendo e o professor um mediador deste processo.

Jogos educativos sdo ferramentas envolventes que promovem a resolucdo de
problemas e a aprendizagem pratica. James Paul Gee destaca como os jogos podem facilitar a
aprendizagem profunda e o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Gee (2005, p. 34)
defende que “os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem”. A partir desta
constatagdo, Gee (2005) ressalta que jogos promovem a motivacdo, estimula e instiga a
aprendizagem, e que os espacos escolares deveriam apropriar-se destes principios com vistas a
melhorias nos processos educativos a fim de promover o interesse dos alunos.

Realidade virtual e aumentada oferecem experiéncias imersivas e praticas em
disciplinas como medicina, arquitetura e geografia. Essas tecnologias estdo alinhadas com a
ideia de que a aprendizagem ocorre melhor quando os alunos estdo imersos no contexto do
assunto. A combinagao estratégica de diferentes tipos de midia digital pode enriquecer o
processo de ensino ¢ aprendizagem, proporcionando uma educacdo mais significativa e
envolvente.

Ao se planejar uma aula, a escolha entre essas midias digitais deve-se ponderar o
contexto especifico da disciplina e dos objetivos de aprendizagem. Além disso, ¢ importante
considerar a acessibilidade e a proficiéncia tecnologica dos alunos, bem como os recursos

disponiveis. De acordo com Libaneo (1992):

A ag@o de planejar, portanto, ndo se reduz ao simples preenchimento de
formularios para controle administrativo; é antes, a atividade consciente de
previsdo das a¢des docentes, fundamentadas em opg¢des politico-pedagogico,
tendo como referéncia permanente as situagdes didaticas concretas, isto €, a
problematica social, econdmica, politica e cultural que envolve a escola, os
professores, os alunos, os pais, a comunidade, que interagem no processo de
ensino (Libaneo, 1992, p. 222).

Para Libaneo (1992) o planejamento escolar ¢ uma racionalizagdo das agdes docentes

associadas as problematica do contexto social.
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1.4 MIDIAS DIGITAIS NA ELABORACAO DE MATERIAL DIDATICO:
RELATO EXPERIENCIAL

Tardif (2012) traz um ideario de quais atributos um professor deve evidenciar em sua
identidade profissional, segundo o autor, para além de conhecimentos de informagao,
curriculares, disciplinares, pedagogicos, hermenéuticos, critico-contextual, o professor ideal
deve desenvolver um saber pratico baseado em sua experiéncia cotidiana com os alunos.

De forma a exemplificar, eu trarei um relato pessoal, de uma pratica desenvolvida com
meus alunos dos anos iniciais ( - alunos que ainda estdo em processo de alfabetizagdo), onde
unimos as potencialidades de cada um para a concretizagcdo de uma atividade colaborativa com
a combina¢ao de diferentes midias e formatos. Trata-se de uma narragao ¢ releitura de um
poema/historia da autora Sylvia Ortho, chamado: “Se As Coisas Fossem Maes” (2012).

Titulo da atividade: "Homenagem ao Dia das Maes"

Objetivo: O principal objetivo da atividade foi introduzir os alunos aos diferentes tipos
de midias e formatos de maneira envolvente e interativa, estimulando a criatividade, a
capacidade de comunicagdo e a compreensao do mundo ao seu redor.

Passos da atividade: Introducao as Midias: Comegamos a atividade com uma
conversa sobre o que sao midias e como elas nos ajudam a compartilhar informagdes e contar
historias. (- Apresentei exemplos de diferentes tipos de midias, como texto, imagem, audio e
video).

Exploracio de Texto: Para a primeira parte da atividade, os alunos foram convidados
a escrever pequenas historias e poemas. Eles também leram livros e revistas infantis,
aprendendo sobre a importancia da escrita e da leitura como formas de midia.

Fotografia e Desenho: Apos a sele¢do da obra que iriamos trabalhar, introduzi a
fotografia e o desenho como formas de midia visual. Os alunos tiraram fotos com cameras de
smartphones simples e criaram desenhos relacionados a tematica que iriamos trabalhar. Isso
permitiu que eles explorassem a expressao visual e a composicao de imagens.

Audio: Nesta etapa do processo, os alunos gravaram pequenos dudios, com narragdo
da historia lida em voz alta.

Video e Animacao: Para a parte final da atividade, os alunos aprenderam o basico de
edicao de video. Eles usaram seus desenhos, fotos e dudios para criar um pequeno video para

homenagem do Dia das Maes. Isso envolveu colaboragao e criatividade em equipe.
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Etapa final: A atividade culminou com o envio da producdo do video homenagem no
grupo de WhatsApp da turma e também postado no canal da escola no YouTube no dia que
comemora-se o Dia das Maes.

Resultados e Aprendizado: Os alunos ficaram entusiasmados em explorar diferentes
tipos de midias e descobriram suas preferéncias pessoais. Eles desenvolveram habilidades de
comunicagdo oral e escrita, bem como habilidades visuais e auditivas. Aprendemos sobre a
importancia da ética nas midias, discutindo questdes como o respeito pelos direitos autorais.

Os alunos ganharam confianga na expressao criativa.

No geral, esta atividade proporcionou uma experiéncia educacional rica e diversificada
para os alunos, explorando a diversidade de midias e formatos disponiveis para se comunicar e
contar histérias. Além disso, estimulou a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico,

habilidades essenciais para 0 mundo moderno.

CONCLUSAO

Em conclusdo, o uso de midias digitais na educagdo oferece inimeros beneficios,
incluindo o aumento do envolvimento dos alunos, a aprendizagem personalizada, acesso a
recursos globais, aprimoramento da comunicacdo e colaboragdo, motivacao, alfabetizagao
digital, melhoria na avaliagdo e feedback, e eficiéncia na utilizagao de recursos. A escolha das
midias digitais deve estar alinhada com o contexto educacional especifico e os objetivos de
aprendizagem, e os educadores devem considerar fatores como acessibilidade, proficiéncia
tecnologica e recursos disponiveis. Integrar as midias digitais de forma eficaz ¢ fundamental

para oferecer uma educagao mais significativa e eficaz no mundo atual.
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