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RESUMO

A educacdo contemporanea é fortemente impactada pela presenca das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacio (TDIC), que
transformaram as praticas pedagogicas e os modos de aprendizagem. Nesse
cendrio, os recursos multimidia — como videos, podcasts, infograficos
interativos e plataformas digitais — emergem como instrumentos poderosos
para dinamizar o ensino e tornar o processo educativo mais atrativo,
personalizado e inclusivo.Este artigo tem como objetivo analisar o papel dos
recursos multimidia na promocdo de aprendizagens mais significativas,
engajadoras e alinhadas as necessidades da sociedade atual. A partir de uma
abordagem qualitativa e de uma revisdo bibliografica em bases
especializadas, foram identificados os principais beneficios do uso desses
recursos, como O estimulo a autonomia, ao pensamento critico e a
colaboracdo entre estudantes. Além da fundamentacdo teorica, este estudo
também traz a analise de estudos de caso que obtiveram sucesso na

aplicagdo de recursos multimidia em contextos educacionais
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contemporaneos, evidenciando praticas pedagogicas inovadoras que podem

servir de referéncia para a construcdo de novas propostas educativas.Ao
mesmo tempo, discute-se os desafios para sua implementacdo efetiva, tais
como a formacgdo continuada de professores, a necessidade de infraestrutura
adequada e a gestdao pedagogica consciente das midias digitais. Os estudos
de caso reforcam a importancia do planejamento intencional e da escolha
criteriosa dos recursos multimidia em funcdo dos objetivos de
aprendizagem.Conclui-se que a utilizacdo estratégica dos recursos
multimidia pode fortalecer praticas pedagogicas inovadoras, desde que esteja
alinhada a projetos educativos intencionais e comprometidos com uma
aprendizagem critica, criativa e inclusiva.

Palavras-chave: Educacdo contemporanea. Recursos multimidia.

Tecnologias digitais. Inovacao pedagogica. Aprendizagem ativa.

ABSTRACT

Contemporary education is strongly impacted by the presence of Digital
Information and Communication Technologies (DICT), which have
transformed pedagogical practices and learning methods. In this scenario,
multimedia resources — such as videos, podcasts, interactive infographics
and digital platforms — emerge as powerful tools to streamline teaching and
make the educational process more attractive, personalized and inclusive.
This article aims to analyze the role of multimedia resources in promoting
more meaningful, engaging learning aligned with the needs of today's
society. Based on a qualitative approach and a bibliographic review of
specialized databases, the main benefits of using these resources were

identified, such as stimulating autonomy, critical thinking and collaboration
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among students. In addition to the theoretical basis, this study also presents

an analysis of case studies that have successfully applied multimedia
resources in contemporary educational contexts, highlighting innovative
pedagogical practices that can serve as a reference for the construction of
new educational proposals. At the same time, the challenges for their
effective implementation are discussed, such as continued teacher training,
the need for adequate infrastructure and conscious pedagogical management
of digital media. The case studies reinforce the importance of intentional
planning and careful selection of multimedia resources based on learning
objectives. It is concluded that the strategic use of multimedia resources can
strengthen innovative pedagogical practices, as long as it is aligned with
intentional educational projects committed to critical, creative and inclusive
learning.

Keywords: Contemporary education. Multimedia resources. Digital

technologies. Pedagogical innovation. Active learning.
1. Introducao

A contemporaneidade tem sido marcada por profundas transformacoes
sociais, culturais e tecnolégicas, que impactam diretamente a forma como o
conhecimento € produzido, compartilhado e adquirido. A educacao,
enquanto pratica social fundamental, encontra-se no centro dessas
mudancas, sendo desafiada a repensar seus métodos, suas linguagens e suas
estratégias pedagdgicas para atender as novas demandas formativas de uma

sociedade globalizada, digital e em constante mutacao.
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Dentro desse contexto, as Tecnologias Digitais de Informacdao e

Comunicacao (TDIC) se consolidaram como elementos estruturantes da
educacao contemporanea. Dentre os diversos recursos tecnolégicos
disponiveis, os recursos multimidia — como videos, animacoes, jogos
educativos, podcasts e infograficos interativos — destacam-se por sua
capacidade de integrar diferentes linguagens (texto, imagem, som e
movimento), proporcionando experiéncias de aprendizagem mais dinamicas,

atrativas e sensoriais para os estudantes.

A utilizacdo de recursos multimidia em sala de aula favorece a construgao de
ambientes de aprendizagem mais significativos e participativos, ao mesmo
tempo em que contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais
no século XXI, como a criatividade, a autonomia, a colaboracdo e o
pensamento critico. Ao romper com a linearidade tradicional da transmissao
de conteudos, esses recursos promovem uma abordagem mais ativa,

exploratoria e personalizada da aprendizagem.

A aprendizagem significativa  verifica-se
quando o estudante percebe que o material a
estudar se relaciona com 0s seus proprios
objetivos. [...] E por meio de atos que se
adquire aprendizagem mais significativa. A
aprendizagem ¢é facilitada quando o aluno

participa responsavelmente do seu processo. A
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aprendizagem autoiniciada que envolve toda a

pessoa do aprendiz seus sentimentos tanto
quanto sua inteligéncia € a mais duravel e
penetrante. (GADOTTI, 1994).

Entretanto, o uso dos recursos multimidia na educacdo ndo esta isento de
desafios. A efetividade dessas tecnologias depende de multiplos fatores,
como a intencionalidade pedagogica que orienta sua utilizacdo, a formacao
adequada dos professores para o uso critico e criativo das midias, a
disponibilidade de infraestrutura tecnoldgica nas escolas e a garantia do
acesso equitativo para todos os estudantes. Além disso, o simples uso de
recursos tecnologicos, sem uma reflexdo pedagoégica consistente, pode
resultar em praticas superficiais que reforcam modelos tradicionais de ensino

em formato digital.

Dessa maneira, € necessario compreender que a insercdo de recursos
multimidia na educagdao nao se reduz a uma questao de modernizacao ou
atualizacdo tecnoldgica, mas envolve uma mudanca mais profunda na
concepcdo de ensino e aprendizagem. Trata-se de reconhecer o estudante
como protagonista de seu processo formativo, ampliando seus modos de
interacdo com o conhecimento e com o mundo, por meio de multiplas

linguagens e experiéncias significativas.
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Neste cenario, cabe a escola contemporanea nao apenas incorporar as

tecnologias em suas praticas, mas também formar cidadaos criticos, criativos
e capazes de utilizar as midias digitais de forma ética e reflexiva. Para isso, é
imprescindivel que os recursos multimidia sejam integrados aos projetos
pedagdgicos de maneira consciente, planejada e alinhada a objetivos
educacionais que transcendam o mero dominio técnico, buscando promover

aprendizagens que dialoguem com a complexidade do mundo atual.

Assim, este artigo propoe-se a analisar o papel dos recursos multimidia na
educacdao contemporanea, discutindo suas potencialidades e desafios para a
promocado de aprendizagens ativas e significativas. A partir de uma revisao
da literatura especializada, pretende-se refletir sobre praticas pedagogicas
inovadoras que utilizam a multimodalidade como estratégia para tornar a
educacdo mais inclusiva, atrativa e alinhada as exigéncias da sociedade

digital.
Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como de natureza qualitativa, com
abordagem exploratoria e descritiva, cujo objetivo é analisar as
potencialidades e os desafios do uso de recursos multimidia na promocao de
aprendizagens ativas e significativas. A escolha por essa abordagem
fundamenta-se na necessidade de compreender os fendmenos educacionais
para além de dados quantitativos, valorizando os sentidos, percepcoes e
interpretacOes que emergem das praticas pedagogicas mediadas pelas

tecnologias digitais.
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Do ponto de vista metodoldgico, trata-se de um estudo bibliografico e

documental, sustentado em autores de referéncia na area, como Moran
(2015), Valente (2018) e Kenski (2012), além de producdes que discutem
criticamente o papel das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC) na educacao contemporanea. Essa base tedrica foi mobilizada com o
intuito de compreender os fundamentos conceituais e praticos relacionados
ao uso de recursos multimidia e suas implicacdes no processo de ensino-

aprendizagem.

Além da revisdao bibliografica, a pesquisa integra a analise de estudos de
caso previamente documentados, selecionados em contextos escolares e
académicos que aplicaram recursos como videos, podcasts, jogos digitais,
plataformas interativas e ambientes virtuais de aprendizagem. Esses casos
foram escolhidos de forma intencional, por evidenciarem experiéncias
inovadoras e representarem diferentes niveis de ensino, realidades
socioculturais e condi¢Oes de infraestrutura tecnoldgica, permitindo uma

analise comparativa e abrangente.

A analise seguiu uma estratégia de categorizacdo tematica, considerando
quatro eixos centrais: (i) potencialidades dos recursos multimidia para a
aprendizagem ativa, (ii) contribuicbes para o desenvolvimento de
competéncias do século XXI, (iii) papel da mediacdo docente e da
intencionalidade pedagégica e (iv) desafios estruturais e formativos para sua
implementacdo. A triangulacdo entre teoria, estudos de caso e reflexdes
criticas possibilitou identificar padroes, limites e possibilidades, articulando

fundamentos tedricos e praticas pedagogicas concretas.
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Portanto, cabe destacar que esta pesquisa apresenta como limitacdo o fato de

ndo ter realizado coleta de dados empiricos diretos com professores ou
estudantes. No entanto, ao fundamentar-se em literatura especializada e em
experiéncias ja sistematizadas, o estudo alcanca consisténcia analitica e
contribui para o debate academico sobre a integracdo consciente das
tecnologias digitais na educacdao. Assim, a metodologia adotada busca
sustentar um olhar critico e reflexivo sobre o uso de recursos multimidia,
oferecendo subsidios para a construcao de praticas pedagogicas mais

inovadoras, inclusivas e alinhadas as demandas contemporaneas.

2. A Importancia dos Recursos Multimidia na Transformacao da

Educacao Contemporanea

O avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
transformou profundamente a maneira como o conhecimento é produzido,
disseminado e acessado, impactando diretamente a dinamica educacional.
Nesse novo cenario, os recursos multimidia se destacam como instrumentos
pedagogicos que, ao combinarem diferentes linguagens e formatos, tornam o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, atraente e interativo. A
utilizacdo de videos, podcasts, jogos digitais e animacoes, entre outros
recursos, permite explorar multiplos sentidos e estilos de aprendizagem,
potencializando a assimilacdo de conteudos. Diante de tal cenario, Marcal
Flores (1996) destaca que a informatica deve habilitar e dar oportunidade ao
aluno de adquirir novos conhecimentos, facilitar o processo ensino,
aprendizagem, ser um complemento de conteudos curriculares visando o

desenvolvimento integral do individuo.
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Entre as principais potencialidades dos recursos multimidia na educacao,

destaca-se a promocao da aprendizagem ativa. Quando bem utilizados, esses
recursos incentivam os estudantes a se tornarem agentes de seu proprio
processo de construcao do conhecimento, rompendo com a logica passiva de
recepcao de informacoes. O uso de ferramentas interativas, por exemplo,
favorece a experimentacao, a resolucao de problemas e o desenvolvimento
de projetos colaborativos, aspectos centrais para a formacdo de sujeitos
criticos e criativos. Nesse sentido, conforme afirma Moran (2015), "a
aprendizagem ativa propOe que o aluno participe intensamente do processo,
sendo instigado a pensar, a experimentar, a criar e a colaborar, indo além da
mera absorcao de conteudos prontos", ressaltando a importancia de praticas

pedagogicas que coloquem o aluno no centro do processo educativo.

Outro beneficio importante do uso de multimidias é a personalizacao da
aprendizagem. Recursos como plataformas adaptativas, tutoriais em video e
aplicativos educativos oferecem aos estudantes diferentes ritmos, modos e
percursos de aprendizagem, respeitando suas individualidades. Tal
possibilidade é fundamental para atender a diversidade presente nas salas de
aula contemporaneas, onde convivem alunos com distintas necessidades,

interesses e capacidades, tornando a educacao mais inclusiva.

A multimodalidade também amplia o repertorio cultural e comunicacional
dos estudantes, pois propicia o contato com diversas formas de expressao e
representacdo do conhecimento. Nesse sentido, o trabalho com diferentes
midias promove a alfabetizacdo digital e midiatica, competéncias

indispensaveis para a insercdo critica dos individuos na sociedade
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contemporanea. Assim, o uso consciente de recursos multimidia contribui

ndo apenas para a aprendizagem de conteudos especificos, mas também para
a formacdo de cidadaos mais preparados para lidar com a complexidade do
mundo atual.

Apesar dessas inumeras potencialidades, a integracao de recursos multimidia
no contexto educacional apresenta desafios significativos. Um dos principais
é a formacgdo dos professores. Muitos docentes ainda se sentem inseguros
quanto ao uso pedagogico das tecnologias, limitando-se a reproduzir
métodos tradicionais em formatos digitais. A auséncia de formacao
continuada que contemple aspectos técnicos e pedagodgicos sobre o uso
critico das TDIC é um obstaculo para o aproveitamento pleno das

potencialidades que os recursos multimidia oferecem.

Segundo Moran (2015),

A formacdo de professores para o uso das
tecnologias digitais deve ir além da simples
aprendizagem de ferramentas; € necessario
desenvolver uma nova postura pedagogica, que
envolva experimentacdo, flexibilidade,
disposi¢do para aprender continuamente e a
capacidade de ressignificar a pratica docente
diante das inovacoes. Sem essa transformacdo
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profunda, corre-se o risco de apenas reproduzir

velhas pradticas com novas roupagens. (Moran,
2015, p. 20).

Outro desafio relevante refere-se a infraestrutura tecnolégica das escolas.
Ainda ha uma grande desigualdade no acesso a equipamentos, internet de
qualidade e espacos adequados para o uso de recursos digitais. Sem essas
condicoes minimas, torna-se dificil implementar praticas pedagogicas
inovadoras mediadas por tecnologias, o que aprofunda as desigualdades

educacionais e limita as possibilidades de democratizacao do conhecimento.

Além disso, é necessario problematizar o risco da utilizacdo acritica dos
recursos multimidia. A simples insercao de tecnologias na pratica docente
ndo garante, por si s0, a melhoria da qualidade da educagao. Se utilizadas de
maneira descontextualizada ou sem intencionalidade pedagégica clara, as
midias digitais podem reforcar praticas educativas superficiais, dispersar a

atencdo dos estudantes ou favorecer um consumo acritico de informacoes.

Diante desse cenario, o planejamento pedagégico deve orientar o uso dos
recursos multimidia de forma consciente e estratégica. A escolha dos
materiais e plataformas deve estar alinhada aos objetivos de aprendizagem,
considerando a relevancia dos contetidos, a adequacao ao perfil dos alunos e
a promocao de experiéncias que estimulem a autonomia, a reflexdo critica e

a construcdo colaborativa do conhecimento. Dessa forma, Preti(2005)
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salienta que "O professor ndo é apenas um distribuidor de informagdes, mas

um organizador de situacOes de aprendizagem, um mediador do processo,

um criador de contextos educacionais".

Diversas praticas pedagogicas inovadoras tém demonstrado o potencial
transformador dos recursos multimidia. Projetos de aprendizagem baseados
em videos educativos produzidos pelos proprios alunos, uso de podcasts
para desenvolver habilidades de comunicacdo oral, jogos digitais para
promover o pensamento logico e critico, e animacoes para a explicacao de
conceitos complexos sdao exemplos de iniciativas que aliam criatividade,
tecnologia e pedagogia em favor de uma educacao mais significativa. Nesse
contexto, Valente (2018, p. 42) destaca que "as tecnologias digitais, quando
integradas de forma criativa as praticas pedagogicas, nao apenas motivam 0s
alunos, mas também promovem novas formas de aprender, de expressar
conhecimentos e de construir significados, tornando o processo educativo

mais dinamico e interativo.

Portanto, os recursos multimidia, quando utilizados de maneira planejada,
critica e contextualizada, representam uma importante ferramenta para a
promocdo de aprendizagens ativas, inclusivas e transformadoras. Ao
potencializar diferentes formas de acesso ao conhecimento e estimular a
participacdo ativa dos estudantes, as tecnologias digitais oferecem caminhos
promissores para a construcao de praticas pedagogicas mais alinhadas as
demandas da educacdo contemporanea e as necessidades de formacado

integral dos sujeitos.
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2.1 Estudos de Caso e Praticas Pedagogicas Bem-Sucedidas com

Recursos Multimidia na Educacdao Contemporanea

O uso intencional de recursos multimidia na educagdo contemporanea tem
proporcionado experiéncias de aprendizagem inovadoras e transformadoras.
Em diferentes contextos educacionais, ferramentas digitais especificas tém
sido integradas as praticas pedagégicas, promovendo a construcdao ativa do
conhecimento, a motivacdo dos estudantes e o desenvolvimento de
competéncias do século XXI. O sucesso de diversas iniciativas reforca a
importancia de planejar o uso das tecnologias de forma estratégica,
considerando o perfil dos alunos e os objetivos de aprendizagem. Nesse
sentido, Kenski (2012, p. 97) afirma que "o uso das tecnologias na educacao
exige planejamento, intencionalidade e reflexdo critica para que, de fato,
contribuam para a transformacdo dos processos de ensino e aprendizagem,
respeitando as necessidades dos alunos e os objetivos pedagogicos

propostos."

Um exemplo de pratica bem-sucedida é o uso do Canva em projetos de
narrativas digitais em escolas publicas de Sdo Paulo. Por meio dessa
ferramenta de design grafico intuitiva, alunos do 1° e 2° ano do Ensino
Fundamental criaram cartazes, infograficos e apresentacoes multimidia para
contar suas proprias historias e interpretar conteuidos curriculares. O projeto
favoreceu o desenvolvimento de habilidades de escrita, criatividade,
organizacdo da informacdo e expressao visual, além de estimular o trabalho

colaborativo e o protagonismo estudantil.
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Outro estudo de caso interessante ocorreu na rede municipal de Recife, com

o uso do Kahoot para promover revisoes de conteido em formato de quiz
interativo. Professores utilizaram a plataforma para criar jogos educativos
personalizados sobre temas de matematica, portugués e ciéncias. A pratica
aumentou significativamente o engajamento dos alunos, transformando o
momento de revisdo em uma atividade ludica, dinamica e participativa.
Além disso, os relatérios gerados pela ferramenta auxiliaram os professores

a identificar lacunas de aprendizagem de forma rapida e eficiente.

No campo das ciéncias e da programacao, destaca-se o uso do Scratch em
projetos de introducdo a logica de programacao e resolucao de problemas.
Em escolas do Parana, alunos do 2° ano foram incentivados a criar histérias
interativas e pequenos jogos utilizando a plataforma. A atividade
desenvolveu o pensamento computacional, a criatividade e a capacidade de
planejamento dos estudantes, além de integrar conhecimentos de

matematica, artes e linguagens de maneira interdisciplinar e divertida.

A utilizacao do Google Classroom também merece destaque em iniciativas
de ensino hibrido e de personalizacdao do aprendizado. Em projetos
realizados em Minas Gerais, professores organizaram trilhas de atividades,
videos explicativos e foruns de discussdo para alunos do 1° e 2° ano. Essa
pratica permitiu que os estudantes acessassem contetidos no seu proprio
ritmo e revissem materiais conforme suas necessidades, promovendo maior

autonomia, responsabilidade e autoconfianca na aprendizagem.

Ferramentas como Nearpod e Padlet foram empregadas com sucesso em

atividades que combinaram apresentacOes interativas, quizzes, videos e
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espacos colaborativos. O Nearpod possibilitou que os professores

elaborassem aulas multimidia que misturavam conteudo e interatividade em
tempo real, enquanto o Padlet serviu como mural virtual para que os alunos
compartilhassem producoes artisticas, textos e descobertas, favorecendo o

dialogo, a troca de ideias e o sentimento de pertencimento ao grupo.

Diante disso, o Book Creator destacou-se como recurso para a producao de
livros digitais no projeto "Minha Historia, Meu Livro", realizado com
turmas do Ensino Fundamental I. As criancas, especialmente aquelas com
dificuldades de expressao escrita, utilizaram imagens, audios e videos para
criar narrativas autorais em formato digital. A atividade respeitou as
diferentes formas de expressao dos alunos, ampliou a acessibilidade e
promoveu a autoestima, demonstrando o potencial dos recursos multimidia

para uma educagao mais inclusiva e significativa.

Esses estudos de caso demonstram que o sucesso do uso de recursos
multimidia na educacdo contemporanea depende ndo apenas da
disponibilidade tecnoldgica, mas principalmente da intencionalidade
pedagogica e da mediacdo docente. As ferramentas digitais, quando
alinhadas as necessidades dos estudantes e aos objetivos educativos, tornam-
se poderosos instrumentos de transformacdo da pratica pedagogica,
promovendo uma educacdo mais interativa, personalizada e relevante para o

contexto atual.

3. Consideracoes Finais
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A analise dos estudos de caso apresentados evidencia que o uso intencional e

planejado de recursos multimidia pode transformar positivamente o cenario
educacional contemporaneo, promovendo praticas pedagdgicas mais
dinamicas, inclusivas e alinhadas as necessidades dos estudantes.
Ferramentas como Canva, Kahoot, Scratch, Google Classroom, Nearpod,
Padlet e Book Creator demonstraram ser instrumentos eficazes para
potencializar o aprendizado, fortalecer a autonomia discente, estimular a
criatividade e fomentar o trabalho colaborativo, especialmente nos anos
iniciais da educacdo basica. Esses resultados reforcam a importancia de
investir ndo apenas na aquisicao de tecnologias, mas também na formacao
continuada dos professores para o uso pedagbgico consciente e estratégico

desses recursos.

Entretanto, para que o potencial das tecnologias seja plenamente alcancado,
é fundamental superar desafios estruturais, pedagogicos e culturais ainda
presentes nas escolas. A pratica educativa precisa considerar a diversidade
dos alunos, utilizando os recursos multimidia para personalizar e tornar
significativa a aprendizagem. Nesse sentido, o compromisso das instituicoes
educacionais em promover politicas de inclusao digital, incentivar a
inovacao pedagogica e assegurar o acesso equitativo as tecnologias € crucial.
Conclui-se, assim, que as praticas bem-sucedidas analisadas servem como
inspiracdo para a construcao de uma educacdo contemporanea mais criativa,

democratica e eficaz.
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