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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo dissertar acerca dos diferentes tipos de midias digitais que
podem ser utilizadas em sala de aula, enfatizando como estas podem auxiliar na melhoria do ensino-
aprendizagem. Desta maneira, a metodologia utilizada neste presente trabalho foi baseada em uma
revisdo bibliografica, a partir do uso de termos descritores nas plataformas CAPES e Google
Académico, além disso, também foram utilizados os modulos da disciplina deste mestrado. Apos a
analise dos resultados encontrados, foi evidenciado que as tecnologias estdo inseridas na sociedade
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diariamente, sendo imprescindivel seu uso e acoplamento na educacdo, logo, recursos como
smartphones, computadores e tablets podem ser utilizados nas formas de midias digitais. Ainda, a
utilizagdo de recursos tecnoldgicos como videos, filmes, imagens, jogos e podcasts tendem a ser muito
eficientes no ensino, afinal os discentes apresentam facilidade e facil adaptagao a estes recursos, além
de serem formas colaborativas entre docentes e estudantes. Nota-se que a tecnologia pode auxiliar na
formacdo de cada individuo, na fala, escrita ¢ maneira de pensar, fazendo com que este jovem tenha
mais interesse pelos conteudos curriculares. Portanto, ¢ visivel que a escola necessita adaptar-se para
o uso da tecnologia, fazendo com que os conteudos sejam disseminados de forma a atingir os alunos,
como também fazer com que estes sintam-se interessados em aprender a partir das tecnologias que
dominam.

Palavras-chave: Midias Digitais. Educacdo. Recursos Tecnologicos.
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1 INTRODUCAO

A sociedade tem evoluido cada vez mais nos quesitos tecnoldgicos, onde os jovens ja crescem
com um celular na palma da mao, demonstrando facilidade e interesse por esta area. Quando se olha
para a educacdo, o cenario ndo é diferente, logo, o docente necessita estar engajado com recursos
tecnoldgicos para que seus alunos se sintam interessados em aprender e interagir com os contetdos
propostos.

Deste modo, é notavel que a utilizacdo de Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo (TICs),
juntamente com as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs), estejam cada vez
mais frequentes no dia a dia escolar, evidenciando a presenca cada vez mais concisa da tecnologia no
ensino-aprendizagem (Silva et al., 2023).

Contudo, € relevante que a comunicacdo seja elencada como um meio de referéncia neste
cenario, ou seja, mesmo com 0 uso de recursos tecnolégicos, docente e discente devem estar inteirados
dos pontos a serem estudados, as formas de participacdo, producédo e suporte para que esses recursos
ou midias digitais sejam utilizados de forma consciente e correta, perante cada situacdo (Martino,
2014).

Segundo Martino (2014), as midias digitais podem ser classificadas como objetos culturais que
fazem uso de tecnologia, visando a distribuicdo de contetudos de forma digital, sejam estes videos,
realidade virtual, figuras, jogos de computador, CDs e DVDs. Além disso, essas midias podem ser
apenas de producdo e armazenamento de contelido, como programas de televisdo, longa metragens,
revistas e livros, logo, o uso destes recursos apresenta uma gama de acessorios e dispositivos que
podem ser incorporados a sala de aula.

Ainda, as legislacBes trazem em seu contexto a pratica tecnoldgica, assim como o uso de
diferentes linguagens, como aponta a quarta competéncia da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC):

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento matuo
(Ministério da Educacéo, 2018, p.9).

Deste modo, é relevante que o docente busque formas de integrar as tecnologias no curriculo
escolar, seja este para o ensino basico ou universitario, atraves de videos, podcasts, jogos e hipertextos,

fazendo com que os estudantes sejam protagonistas da aprendizagem, busquem conhecimento e se

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.2, p.1462-1473, 2024

‘

1464




*

Revista

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

sintam interessados em aprender e discutir 0s conteddos previstos, melhorando o ensino-
aprendizagem.

A vista disso, este trabalho busca realizar uma revisio bibliografica acerca dos diferentes tipos
de midias digitais que podem ser utilizadas em sala de aula, dissertando como estas podem melhorar e
integrar os conteudos de ensino da educag&o.

A integracdo das midias digitais no curriculo escolar e universitario ndo é apenas uma
tendéncia, mas uma necessidade para preparar os estudantes para um mundo cada vez mais
digitalizado. Essas ferramentas oferecem oportunidades Unicas para tornar o aprendizado mais
interativo, personalizado e envolvente. Ao incorporar diferentes tipos de midias digitais, os educadores
podem atender a diversos estilos de aprendizagem e promover um ambiente educacional mais
inclusivo.

Uma das principais vantagens da utilizacdo de midias digitais na educacéo é a possibilidade de
transcender as limitacOes fisicas da sala de aula tradicional. Através de plataformas de aprendizagem
online e recursos de realidade virtual, os estudantes podem explorar conceitos abstratos de maneira
concreta, visitar lugares distantes e participar de experimentos que seriam impossiveis ou perigosos no
mundo real. Isso ndo apenas enriquece a experiéncia educacional, mas também amplia os horizontes
dos alunos, preparando-os para um mundo globalizado e interconectado.

Alem disso, a integracdo de midias digitais no curriculo promove o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade, colaboracdo e
alfabetizacdo digital. Ao utilizar ferramentas como blogs, wikis e redes sociais educacionais, os alunos
aprendem a comunicar suas ideias de maneira eficaz, trabalhar em equipe e avaliar criticamente as
informacdes disponiveis online. Essas habilidades sdo cruciais ndo apenas para o sucesso académico,
mas também para a futura vida profissional dos estudantes.

E importante ressaltar que a implementacéo eficaz de midias digitais no curriculo requer um
planejamento cuidadoso e uma abordagem pedagdgica adequada. Os educadores precisam ser
capacitados para utilizar essas ferramentas de maneira significativa, alinhando-as aos objetivos de
aprendizagem e as necessidades dos alunos. Isso implica ndo apenas o dominio técnico das
ferramentas, mas também a compreensdo de como integra-las de forma a promover um aprendizado
ativo e significativo.

A adogéo de midias digitais no ambiente educacional também traz desafios que precisam ser
abordados. Questdes como a equidade de acesso a tecnologia, a seguranca online e a protecéo de dados
dos alunos sdo preocupacgdes importantes que devem ser consideradas ao implementar essas

ferramentas. E fundamental que as instituicGes educacionais desenvolvam politicas e préaticas que
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garantam um uso ético e seguro das midias digitais, promovendo ao mesmo tempo a inclusao digital
de todos os estudantes.

Por fim, é essencial reconhecer que as midias digitais ndo sao um substituto para o papel do
educador, mas sim uma ferramenta poderosa para potencializar o processo de ensino-aprendizagem.
O professor continua sendo fundamental como mediador do conhecimento, guiando os alunos na
interpretacdo critica das informacbes e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais. A
combinacdo da expertise pedagodgica dos educadores com o potencial das midias digitais cria um
ambiente de aprendizagem rico e dindmico, preparando os estudantes para os desafios e oportunidades

do futuro.

2 REFERENCIAL TEORICO

O cenério educacional contemporaneo tem passado por transformacdes significativas com a
integracdo das midias digitais ao curriculo escolar e universitario. Essas ferramentas tecnoldgicas tém
revolucionado a forma como o conhecimento é transmitido, absorvido e compartilhado nos ambientes
de aprendizagem. As midias digitais abrangem uma ampla gama de recursos, incluindo videos,
podcasts, jogos educativos, redes sociais, plataformas de aprendizagem online e aplicativos méveis,
cada um oferecendo possibilidades Unicas para enriquecer o processo educativo.

A incorporacdo de videos no curriculo tem se mostrado particularmente eficaz na promocéo de
um aprendizado mais dinamico e envolvente. Esses recursos permitem que os educadores apresentem
contetdos complexos de maneira mais acessivel e interessante, aproveitando os elementos visuais para
reforcar conceitos-chave. Além disso, a criacao de contetdo audiovisual pelos proprios alunos estimula
a criatividade, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades de comunicacgdo, essenciais
no mundo contemporaneo.

Os podcasts, por sua vez, tém ganhado popularidade como uma ferramenta educacional
versatil. Eles oferecem uma alternativa auditiva que pode ser especialmente Gtil para alunos com
diferentes estilos de aprendizagem ou para aqueles que desejam aproveitar momentos de deslocamento
ou outras atividades para estudar. A producdo de podcasts pelos estudantes também pode ser uma
excelente maneira de desenvolver habilidades de pesquisa, sintese de informacoes e expressao oral.

Os jogos educativos digitais tém ganhado destaque como ferramentas poderosas para o
engajamento dos estudantes. Ao incorporar elementos ludicos e desafiadores, esses jogos podem tornar
o0 aprendizado mais atrativo, especialmente para temas que tradicionalmente sdo considerados dificeis

ou monotonos. A gamificacdo do ensino ndo apenas motiva os alunos, mas também promove o
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desenvolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, pensamento estratégico e tomada de
decisdes.

As redes sociais tém transformado a maneira como alunos e professores interagem além das
paredes da sala de aula. Essas ferramentas facilitam a troca de ideias, o compartilhamento de recursos
e a realizacdo de projetos colaborativos, promovendo uma aprendizagem mais conectada e global.
Além disso, 0 uso dessas plataformas no contexto educacional ajuda a desenvolver habilidades de
cidadania digital, preparando os estudantes para navegar de forma ética e responsavel no mundo online.

As plataformas de colaboracdo online, como wikis e documentos compartilhados, tém se
mostrado valiosas para promover o trabalho em equipe e a construcéo coletiva do conhecimento. Essas
ferramentas permitem que os alunos trabalhem juntos em projetos, mesmo quando ndo estéo
fisicamente no mesmo local, desenvolvendo habilidades de colaboracao essenciais para 0 mercado de
trabalho atual.

As plataformas de aprendizagem adaptativa representam um avanco significativo na
personalizagdo do ensino. Utilizando algoritmos sofisticados, essas ferramentas podem analisar o
desempenho individual de cada aluno e adaptar o conteddo e as atividades de acordo com suas
necessidades especificas. 1sso permite uma abordagem mais individualizada da educacéo, respeitando
0 ritmo e o estilo de aprendizagem de cada estudante, o que pode levar a melhores resultados
académicos e a uma experiéncia educacional mais satisfatoria.

Os aplicativos moveis educacionais tém ganhado espaco como ferramentas complementares ao
ensino tradicional. A ubiquidade dos smartphones e tablets permite que os alunos acessem contetudos
educativos a qualquer momento e em qualquer lugar, promovendo uma aprendizagem continua e
flexivel. Esses aplicativos podem variar desde simples quizzes e flashcards até simulacdes complexas
e realidade aumentada, oferecendo uma variedade de op¢bes para enriquecer o curriculo e tornar o
aprendizado mais interativo e envolvente.

A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) estdo emergindo como tecnologias
promissoras no campo educacional. Essas ferramentas oferecem experiéncias imersivas que podem
transportar 0s alunos para ambientes historicos, explorar o interior do corpo humano ou visualizar
conceitos abstratos de forma tridimensional. A integragdo de RV e RA no curriculo pode aumentar
significativamente o engajamento dos alunos e melhorar a compreenséo de conceitos complexos.

As ferramentas de analise de dados e learning analytics estdo se tornando cada vez mais
importantes na educacgéo digital. Essas tecnologias permitem que educadores e institui¢cbes coletem e

analisem dados sobre o desempenho e o comportamento dos alunos, fornecendo insights valiosos para
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melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Com essas informacdes, € possivel identificar padrdes,
prever desafios e personalizar intervencdes educacionais de maneira mais eficaz.

A inteligéncia artificial (IA) estd comecando a desempenhar um papel significativo na
educacdo, com tutores virtuais e sistemas de recomendagdo de contetdo. Essas tecnologias podem
oferecer suporte personalizado aos alunos, respondendo a perguntas, fornecendo feedback imediato e
sugerindo recursos de aprendizagem relevantes. A medida que a IA se torna mais sofisticada, seu
potencial para transformar a educacdo e oferecer experiéncias de aprendizagem altamente
personalizadas continua a crescer.

Por fim, € importante reconhecer que a integracao eficaz das midias digitais no curriculo requer
ndo apenas a implementacdo de tecnologias, mas também uma mudanca na abordagem pedagdgica.
Os educadores precisam ser capacitados para utilizar essas ferramentas de maneira significativa,
alinhando-as aos objetivos de aprendizagem e as necessidades dos alunos. Além disso, é crucial
abordar questdes de equidade e acesso, garantindo que todos os estudantes tenham oportunidades
iguais de se beneficiar dessas inovagdes tecnoldgicas na educacao.

3 MIDIAS DIGITAIS E A EDUCACAO

O contexto de midias digitais esta associado as novas tecnologias, sendo definido como um
conjunto de veiculos e/ou aparelhos de comunicacdo que oferecem a possibilidade do
compartilhamento de informacbes e interacdes. Porém, antes mesmo dessas midias adentrarem a
sociedade, as midias tradicionais ja eram utilizadas diariamente, representadas pelos jornais, telefone
e revistas, ou seja, nota-se uma evolucdo dos conceitos de comunicacdo e disseminacdo de conteidos
(Martino, 2014).

Com o final da Segunda Guerra Mundial, surgiu o primeiro computador, mostrando-se uma
ferramenta valiosa na construcdo do conhecimento, além da praticidade para executar tarefas,
justificando o motivo de os jovens serem interessados por este cenario e suas praticidades (Silva;
Correa, 2014).

Estas mudancas também impactaram na educacgdo, fazendo com que professores e alunos
mudassem a forma de ensinar e aprender, afinal, as novas geraces tém facil acesso a internet,
permitindo que qualquer informacao esteja a um click, logo, é visivel e compreensivel que haja certo
desinteresse pelos antigos métodos de ensino que utilizavam lousas, cadernos e livros didaticos.

Deste modo, novas metodologias ativas necessitam ser empregadas em sala de aula,
demonstrando para o discente novos meios de pensar e aprender, porém agora com 0 Uso de recursos

tecnoldgicos que facilitem este caminho (Da Cruz et al., 2024). “Em todas as partes do mundo, a
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tecnologia em evolucéo é a principal forca que esté transformando a sociedade” (Daniel, 2003, apud
Bittencourt; Albino, 2017, p.209).

Bittencout & Albino (2017) afirmam que o uso da tecnologia, mesmo com tantos facilitadores,
ainda é um desafio na educacao, principalmente para os professores, pois estes apresentam muitas
duvidas acerca do uso e das adaptagdes que podem ser realizadas nos conteudos, visando o uso dos
recursos tecnologicos, logo, surgem questdes acerca da real valia destes usos. Todavia, é fundamental
entender que esses métodos tendem a aproximar os jovens da escola, melhorando as formas de

aprendizagem e a comunicacdo entre discente e docente.

As tecnologias de informacdo e comunicagdo estdo alterando a relacdo entre ensinar e
aprender. Abrem novos horizontes e oferecem aos educadores a possibilidade de utilizar
diversas ferramentas que podem melhorar o processo de ensino-aprendizagem, tornando o ato
de aprender mais interativo, concreto e cooperativo (Nunes, 2013, apud Peixoto; Oliveira,
2021, p.87).

Observa-se assim que o0 uso das tecnologias, em sala de aula, ¢ uma maneira de se adaptar ao
mundo do estudante, realizando uma aprendizagem colaborativa onde o estudante aprende os
conteudos do curriculo escolar e o docente melhora suas habilidades tecnolégicas, facilitando o ensino
e consequentemente formando relagdes mais estreitas entre ambos os lados.

Deste modo, o uso de ferramentas tecnoldgicas é necessario para que as aulas ndo se tornem
macantes e todas as necessidades previstas em cada ciclo escolar ou nas disciplinas de estudantes

universitarios sejam atingidas.

3.1 FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM

O uso da tecnologia em sala de aula engloba como e quais ferramentas podem ser utilizadas,
com o intuito de melhorar a experiéncia do estudante, podendo estas serem utilizadas em um
smartphone, computadores ou tablets.

A base do uso destes recursos liga-se a forma como os contetidos sao disponibilizados para os
alunos, compreendendo sempre suas necessidades e especificadas individuais para que 0 ensino seja
realizado de forma igualitaria e concreta para todos. Assim, justifica-se a utilizacdo de diversos
materiais e midias digitais em cada situacéo (Martino, 2014).

Um dos cenarios que pode ser utilizado, pensando no ensino-aprendizagem e no uso da
tecnologia, sdo as chamadas narrativas transmidiaticas. Este conceito traz uma nova experiéncia aos

alunos, portanto, estes podem ter acesso a uma mesma historia contada de maneiras diferentes, ou seja,
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é possivel ler vérias versoes, tirar suas proprias conclusdes e interpretar de forma mais concisa a
historia. Nota-se que essas narrativas sao muito comuns em filmes, onde a mesma histéria pode ser
contada por pessoas diferentes e de maneiras diferenciadas, abrangendo o conceito de interpretacdo e
criatividade de cada aluno (Martino, 2014).

Outra forma muito Util e que vem sendo incorporada as escolas, € a utilizacdo de jogos online
ou offline. Pode-se mencionar assim o uso da plataforma Matific em muitos estados brasileiros como
Sdo Paulo e Parana. Esta plataforma baseia-se na gamificacdo entre o jogo e a forma de pensar
conceitos da disciplina de Matematica, apresentando-se como um recurso relevante para auxilio em
resolucbes de problemas, contas de subtracdo e adi¢do. Ao fim da atividade, o aluno € pontuado, de
acordo com seus acertos, e ganha estrelas e recompensas para trocar por roupas e caracterizagoes de
personagens. Assim, mistura-se o lddico, a tecnologia e o aprendizado, chamando a atencdo e
despertando o interesse dos discentes (Rodrigues; Couto, 2024).

O uso de jogos evidencia uma abordagem metodoldgica ativa, voltada para a concepcao de
conhecimento e adaptacdo do desenvolvimento individual e coletivo, assim jogos especificos podem
ser utilizados e até mesmo criados por professores e alunos. Ainda, 0 ensino baseado na tentativa e
erro mostra para o estudante que nem sempre ele estara certo ou errado, tudo depende da forma como
interpreta os conceitos e responde as questdes, logo auxilia nas a¢Bes e na formacao de cada ser como
individuo.

Por conseguinte, a depender da situacdo e da sala de aula em que o professor esta inserido, o
uso de videos pode ser uma alternativa relevante na aprendizagem. Os estudantes podem escolher
algum contetdo que tenham interesse em aprender, fazer buscas na internet, escolher os topicos mais
relevantes e gravar videos acerca do assunto. Desta forma, o discente pode utilizar sua criatividade,
aprender atraves das plataformas digitais de busca e colocar em pratica o conhecimento adquirido.

A vista disso, o contexto de realizar um video auxilia também nas questdes de fala e escrita dos
alunos, afinal é necessario que haja uma preparagdo ou um script a ser desenvolvido e seguido, assim
trabalha-se a organizacdo de cada individuo (Martino, 2014).

Nesta mesma linha, o podcast pode ser outra ferramenta tecnoldgica a ser utilizada em sala de
aula. Atualmente, muitas midias sociais fazem uso deste recurso, seja de forma ouvida ou com
imagens, a depender da plataforma. Logo, no mundo digital, torna-se comum que 0s jovens conhecam
esse meio de comunicacéo, facilitando a aceitacéo e o interesse pelo uso. Assim, os estudantes podem
organizar-se para realizar uma pesquisa sobre um tema e realizar perguntas a outras discentes, como
uma roda de conversa pautada, permitindo que estes fagcam uso de smartphones, computadores e da

internet durante o aprendizado.
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Perante isso, utilizar a tecnologia mostra-se uma forma ndo s6 de aproximar aluno e professor,
mas também de desenvolver habilidades, melhorar o ensino-aprendizagem e permitir que os docentes
compactuem das tecnologias, melhorando sua forma de ensinar e salientando que os estudantes

também podem ser protagonistas enquanto aprendem.

4 CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas tecnologicas estdo em todo lugar, inclusive no ambiente escolar, onde mesmo
com recursos limitados ou falta de conhecimento dos professores, € possivel utiliza-las para aproximar
os discentes dos contetidos curriculares.

Deste modo, as midias digitais como videos, imagens, filmes, jogos, realizacdo de videos e
podcasts mostram-se como elementos relevantes para o dia a dia escolar, permitindo que os estudantes
utilizem a facilidade com esses recursos no ensino-aprendizagem, além de colaborarem com os
docentes ensinando novos recursos, evidenciando um momento de colaboragéo entre as partes.

Sendo assim, é importante que os professores busquem aprimorar suas aulas para uma
adaptacdo com recursos tecnoldgicos, com o intuito de colocar os discentes como protagonistas do
ensino e de despertar a curiosidade e interesse destes para 0s conteudos escolares.

As ferramentas tecnoldgicas estdo em todo lugar, inclusive no ambiente escolar, onde mesmo
com recursos limitados ou falta de conhecimento dos professores, é possivel utiliza-las para aproximar
os discentes dos contetdos curriculares.

Deste modo, as midias digitais como videos, imagens, filmes, jogos, realizacdo de videos e
podcasts mostram-se como elementos relevantes para o dia a dia escolar, permitindo que os estudantes
utilizem a facilidade com esses recursos no ensino-aprendizagem, além de colaborarem com 0s
docentes ensinando novos recursos, evidenciando um momento de colaboragédo entre as partes.

Sendo assim, é importante que os professores busquem aprimorar suas aulas para uma
adaptacdo com recursos tecnoldgicos, com o intuito de colocar os discentes como protagonistas do
ensino e de despertar a curiosidade e interesse destes para 0s conteudos escolares.

A integracdo das tecnologias digitais no ambiente educacional ndo é apenas uma tendéncia,
mas uma necessidade para preparar os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado. Ao
incorporar essas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem, os educadores estdo
proporcionando aos estudantes habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico,
colaboracéo e alfabetizacéo digital.

Um dos principais beneficios da utilizacdo de recursos tecnoldgicos na educacdo é a

possibilidade de personalizacdo do aprendizado. Através de plataformas adaptativas e softwares
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educacionais, é possivel identificar as necessidades individuais de cada aluno e oferecer conteudos e
atividades adequados ao seu nivel de conhecimento e ritmo de aprendizagem. Isso contribui para uma
educacdo mais inclusiva e eficaz.

Além disso, a tecnologia permite a expansdo das fronteiras da sala de aula, possibilitando o
acesso a uma vasta gama de informacdes e recursos educacionais disponiveis na internet. Os alunos
podem explorar museus virtuais, participar de simulagdes interativas e conectar-se com especialistas
de diferentes areas do conhecimento, enriquecendo significativamente sua experiéncia educacional.

No entanto, é fundamental ressaltar que a tecnologia ndo deve ser vista como um substituto do
professor, mas sim como uma ferramenta complementar. O papel do educador continua sendo crucial
na mediagdo do conhecimento, na orientagdo dos alunos e no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. A tecnologia, quando bem utilizada, potencializa a acdo docente e amplia as
possibilidades de aprendizagem.

Para que a integracéo tecnoldgica seja bem-sucedida, é necessario um investimento continuo
na formacao dos professores. Programas de capacitacédo e atualizagdo profissional sdo essenciais para
que os docentes se sintam seguros e competentes no uso das ferramentas digitais em sala de aula. Além
disso, € importante que as escolas disponham de infraestrutura adequada, como acesso a internet de
qualidade e equipamentos atualizados.

Por fim, é importante considerar os desafios éticos e de seguranca que surgem com O USO
intensivo de tecnologias na educacdo. Questdes como privacidade dos dados dos alunos, seguranca
online e uso responsavel das redes sociais devem ser abordadas de forma sistematica no curriculo

escolar, preparando os estudantes para serem cidadaos digitais conscientes e responsaveis.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.2, p.1462-1473, 2024

- 1472



Revista

ARACE

ISSN: 2358-2472

REFERENCIAS

BITTENCOURT, Priscilla Aparecida Santana; ALBINO, Jodo Pedro. O uso das tecnologias digitais
na educacao do século XXI. Revista Ibero-Americana de estudos em educacéo, p. 205-214, 2017.

DA CRUZ, Kesia Nascimento et al. Curriculo Escolar e Tecnologia: Integracdo. Revista llustracdo, v.
5,n.1,p. 179-188, 2024.

MARTINO, Luis Mauro Sa. Teoria das midias digitais: linguagens, ambientes e redes. Editora VVozes
Limitada, 2014.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.

RODRIGUES, Ane Caroline Costa; COUTO, Paula Rogeria Lima. Recomposicdo da Aprendizagem
Matemaética no 6° Ano do Ensino Fundamental do Colégio Estadual Paranaense Moysés Lupion com
0 Uso da Plataforma Matific P6s Pandemia do Covid-19. In: XVII Encontro Paranaense de Educacgéo
Matemaética. 2024.

SILVA, Jordana Romero et al. Integrando o Futuro: A Importancia das Midias Digitais na Educacéo
Contemporanea. Revista Amor Mundi, v. 4, n. 11, p. 127-136, 2023.

SILVA, Renildo Franco da; CORREA, Emilce Sena. Novas tecnologias e educacdo: a evolucao do

processo de ensino e aprendizagem na sociedade contemporanea. Educacdo & Linguagem, v. 1, n. 1,
p. 23-35, 2014.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.2, p.1462-1473, 2024

1473




