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RESUMO

Nas praticas escolares contemporaneas, tecnologias digitais
deixaram de representar apenas instrumentos de apoio e passaram
a integrar decisdes sobre mediacao, organizacao didatica, interacao
e construgcao de sentidos. O estudo tomou como eixo O Uuso
pedagdgico desses recursos na promoc¢ao da aprendizagem
significativa, considerando a relacao entre mediacdao docente,
experiéncias interativas e elaboracao conceitual pelos estudantes. A
investigacao assumiu carater bibliografico, abordagem qualitativa e
orientacao interpretativa, com fundamentacao em Maciel Nerling e
Darroz (2021), Souza Junior et al. (2019), Silva, Lima e Pontes (2023),
Silva e Schneider (2025) e Silva et al. (2025), autores que discutiram
tecnologias digitais, metodologias ativas, multiletramentos, recursos
multimidia e aprendizagem significativa em diferentes contextos
educacionais. O percurso tedrico indicou que os recursos digitais
favoreceram a aprendizagem gquando articulados a objetivos claros,
problematizacao, participacao discente e intervencao docente
planejada. A mediacao do professor mostrou-se decisiva para
transformar plataformas, videos, simuladores, ambientes virtuais e
producdes multimodais em experiéncias de interpretacao, autoria e
reorganizacao de conhecimentos prévios. Os achados também
apontaram que a aprendizagem significativa ndao dependeu da
qguantidade de ferramentas utilizadas, mas da qualidade das
relacdes estabelecidas entre conteudo, experiéncia, linguagem,
interacao e sentido. Concluiu-se que o uso pedagdgico das
tecnologias digitais ganhou densidade formativa quando favoreceu
vinculos entre saber escolar e realidade vivida, fortalecendo
autonomia intelectual, colaboracao e participacao critica dos
estudantes.
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ABSTRACT

In contemporary school practices, digital technologies have ceased
to represent only support tools and have become part of decisions
involving mediation, didactic organization, interaction, and
meaning-making. The study focused on the pedagogical use of
these resources in promoting meaningful learning, considering the
relationship between teacher mediation, interactive experiences,
and students’ conceptual development. The investigation adopted a
bibliographic, qualitative, and interpretative approach, supported by
Maciel Nerling and Darroz (2021), Souza Junior et al. (2019), Silva,
Lima and Pontes (2023), Silva and Schneider (2025), and Silva et al.
(2025), authors who discussed digital technologies, active
methodologies, multiliteracies, multimedia resources, and
meaningful learning in different educational contexts. The
theoretical path indicated that digital resources favored learning
when connected to clear objectives, problematization, student
participation, and planned teacher intervention. Teacher mediation
proved decisive in transforming platforms, videos, simulators, virtual
environments, and multimodal productions into experiences of
interpretation, authorship, and reorganization of prior knowledge.
The findings also showed that meaningful learning did not depend
on the quantity of tools used, but on the quality of the relationships
established among content, experience, language, interaction, and
meaning. It was concluded that the pedagogical use of digital
technologies gained formative strength when it fostered links
between school knowledge and lived reality, strengthening
students’ intellectual autonomy, collaboration, and critical
participation.

Keywords: Meaningful Learning; Teacher Mediation; Digital

Resources; Digital Technologies; Interactive Practices.



1. INTRODUCAO

Nas escolas contemporaneas, o debate sobre tecnologias digitais ja
nao se sustenta pela simples presenca de equipamentos,
plataformmas ou ambientes virtuais. A questdao pedagdgica mais
relevante desloca-se para 0 modo como esses recursos entram na
organizacao didatica, favorecem interacoes, mobilizam
conhecimentos prévios e ajudam estudantes a atribuir sentido ao
qgue aprendem. Quando utilizados sem intencionalidade, podem
apenas acelerar rotinas. Quando mediados criticamente, tornam-se

parte de experiéncias formativas mais participativas.

A aprendizagem significativa exige que o conteudo escolar dialogue
com repertdrios ja construidos pelos estudantes, para que novas
informacdes nao sejam recebidas como fragmentos isolados. Nesse
processo, tecnologias digitais podem criar aproximacdes entre
conceitos, linguagens e situacdes vividas, especialmente quando
videos, simuladores, ambientes virtuais, mapas interativos, recursos
multimidia e producdes colaborativas ajudam a reorganizar
compreensdes anteriores. O recurso, portanto, nao produz
aprendizagem por si mesmo, mas pode favorecer condicdées mais

ricas de elaboracao conceitual.

A mediacdao docente permanece como eixo decisivo nessa
discussao. O professor seleciona recursos, define objetivos, organiza
sequéncias, orienta interacdes, problematiza respostas e acompanha
0os modos como o0s estudantes constroem sentidos. Sem essa
conducao, a tecnologia tende a funcionar como atividade paralela,
mMuitas vezes atraente, porém pouco vinculada ao desenvolvimento

conceitual. Com planejamento didatico, por outro lado, os recursos



digitais podem contribuir para autoria, investigacao, colaboracao e

participacgao critica no espaco escolar.

A organizacao didatica com recursos digitais exige uma arquitetura
de decisbes que envolve escolha de linguagens, ritmo das
atividades, formas de interacdo e modos de acompanhar a
aprendizagem. Cada recurso precisa ocupar uma funcao no
percurso da aula, seja para provocar duvida, favorecer investigacao,
apoiar visualizacdes, sustentar colaboracao ou ampliar formas de
expressao. Plataformas, videos, jogos educativos, foéruns e
ferramentas multimodais tornam-se pedagogicamente relevantes
guando deixam de operar como acessorios e passam a participar da

construcao orientada de sentidos.

A problematica deste estudo nasce da distancia ainda perceptivel
entre o uso frequente de tecnologias digitais e sua apropriacao
pedagdgica voltada a aprendizagem significativa. A presenca de
recursos digitais, por si sO, nao assegura elaboracao conceitual,
participacao qualificada ou vinculo entre conteddo escolar e
experiéncia discente. Por isso, a questao orientadora indaga de que
mManeira a mediagcao docente e a organizacao didatica com recursos
digitais contribuem para experiéncias interativas e para a construcao

de sentidos na aprendizagem escolar.

O estudo examinou o uso pedagodgico das tecnologias digitais na
promocao da aprendizagem significativa, considerando a
articulacao entre mediacao docente, organizacao didatica,
experiéncias interativas e elaboracao conceitual dos estudantes.
Metodologicamente, adotou-se  pesquisa  bibliografica, de
abordagem qualitativa e orientacao interpretativa, com analise de

producdes académicas voltadas as relacdes entre recursos digitais,



metodologias ativas, multiletramentos, mediacao pedagdgica e
construcao de conhecimentos em  contextos  escolares

contemporaneos.

A relevancia da pesquisa esta em tratar as tecnologias digitais como
mediacdes pedagodgicas, € nao como solucdes automaticas para
problemas de aprendizagem. Em tempos de intensa circulacao
informacional, a escola precisa formar estudantes capazes de
interpretar, relacionar, selecionar, produzir e compartilhar
conhecimentos com responsabilidade. Nesse horizonte, a
aprendizagem significativa depende de experiéncias que articulem
conteudo escolar, participacao ativa, linguagens digitais e reflexao

critica sobre os sentidos produzidos.

O percurso argumentativo parte da mediacao docente e da
organizacao didatica com recursos digitais, examinando como
escolhas pedagdgicas qualificam o uso das tecnologias no processo
de ensino. Depois, a discussao volta-se as experiéncias interativas e a
construcao de sentidos na aprendizagem escolar, observando como
recursos digitais podem favorecer participacao, autoria e articulagao
entre saberes. A intencao central € demonstrar que tecnologias
digitais ganham valor formativo quando subordinadas ao
planegjamento, a interacdao e a producao compartilhada de

significado.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Mediacao Docente e Organizagao Didatica com Recursos

Digitais

Mediacao docente com recursos digitais exige uma mudanca de

foco na aula, pois 0 recurso nNao substitui o trabalho intelectual de



organizar perguntas, selecionar linguagens e acompanhar sentidos
produzidos pelos estudantes. Maciel Nerling e Darroz (2021)
defendem que a tecnologia precisa ser pensada como instrumento
de ensino, articulada a realidade escolar e as condi¢cdes de acesso.
Nessa perspectiva, plataformas, videos e ambientes virtuais ganham
valor quando entram no plangjamento como media¢cdes para
relacionar conteudo, experiéncia e participacao discente em cada

proposta.

No cotidiano da Educacao Basica, tecnologias digitais e
metodologias ativas solicitam um professor capaz de articular
intencionalidade didatica e participacao estudantil. Souza Junior et
al. (2019, p. 1) afirmam que "“a partir da elaboracdo de um
planejamento, os professores tém condicdes de oferecer aos
educandos uma educacao qualitativa com foco na autonomia”. A
formulacao reforca que autonomia nao se improvisa, pois depende
de organizacao das atividades, clareza dos objetivos,
acompanhamento das respostas e vinculos entre aprendizagem e

realidade escolar concreta.

Recursos digitais adquirem funcao pedagdgica quando favorecem
vinculos entre conhecimento prévio e novas informacaodes. Silva, Lima
e Pontes (2023) aproximam metodologias ativas, tecnologias digitais
e aprendizagem significativa ao defenderem o estudante como
sujeito central no processo formativo. Tal leitura contribui para
pensar a aula como espaco de participagao, investigacao e
reelaboracao conceitual. O professor, nesse arranjo, deixa de apenas
transmitir conteudos e passa a criar condicdes para que o estudante
compare, questione e atribua sentido ao que aprende com maior

densidade.



Planejamento didatico com tecnologias digitais precisa considerar
acesso, contexto e finalidade, especialmente porque a presenca de
dispositivos ndao garante aprendizagem. Maciel Nerling e Darroz
(2021, p. 5) destacam “o papel do professor mediador, como aquele
qgue ajuda a ler e a interpretar a realidade, até mesmo quando o
aluno esta sozinho". A citacao situa a docéncia como presenca
formativa que orienta a leitura do mundo, inclusive quando a
interacao ocorre por meios digitais e em espacos Nao presenciais

planejados pela escola.

Organizacao didatica com recursos digitais exige escolhas que
ultrapassam a selecao de ferramentas. Souza Junior et al. (2019)
observam que a escola precisa aproximar metodologias ativas e
tecnologias digitais para favorecer autonomia, colaboracdao e
resolucao de problemas. Nessa direcao, a aula se qualifica quando a
atividade digital provoca busca, comparacao, producao e
socializacao de ideias. O professor define o ritmo do percurso,
acompanha as dificuldades e evita que o0 recurso se torne apenas

ilustracao tecnoldgica de praticas tradicionais ainda persistentes.

Aprendizagem significativa depende da relacdo entre novos
conteudos e estruturas cognitivas ja existentes, mas essa relacao
precisa ser mobilizada por experiéncias formativas consistentes.
Silva, Lima e Pontes (2023) relacionam metodologias ativas e
tecnologias digitais a centralidade do sujeito que aprende,
destacando a necessidade  de desafios e  situagdes
problematizadoras. Recursos digitais, nesse contexto, tornam-se
relevantes quando apoiam investigacao, colaboracao e autoria, pois
ajudam o estudante a reorganizar informacdes e a construir
sentidos vinculados ao conteudo escolar em estudo pela turma em

Processo.



Tecnologias digitais, em situagcdes de ensino remoto ou presencial,
revelam desigualdades que ndao podem ser ignoradas pelo
planejamento pedagogico. Maciel Nerling e Darroz (2021) discutem
dificuldades de acesso, falta de preparo e necessidade de
reorganizag¢ao da educacao diante da pandemia. Embora o contexto
seja especifico, a reflexdao permanece atual, pois recursos digitais
exigem infraestrutura, formacao docente e acompanhamento. A
aprendizagem significativa requer condi¢cdes materiais e simbdlicas
para que estudantes participem, interajam e transformem

informacdes em conhecimento escolar e social continuo.

Metodologias ativas, quando articuladas as tecnologias digitais,
reorganizam o lugar do estudante na aula. Souza Junior et al. (2019,
p. 3) afirmam que os estudantes passam a ser “construtores e
autores dos saberes constituidos”. Tal formulacdo ajuda a
compreender que recursos digitais precisam favorecer autoria, € nao
apenas consumo de conteudos. A mediacao docente organiza
problemas, orienta buscas e promove devolutivas, para que a
participacao estudantil se transforme em elaboracao conceitual e
responsabilidade sobre o proprio percurso formativo de

aprendizagem.

Na Educacao Profissional e Tecnoldgica, a discussao sobre
aprendizagem significativa evidencia a necessidade de formacao
integral. Silva, Lima e Pontes (2023) associam tecnologias digitais,
metodologias ativas e protagonismo discente, considerando
contribuicdes de abordagens humanistas, libertadoras e cognitivas.
Tal articulacao favorece uma compreensao ampla da docéncia, pois
ensinar com recursos digitais nao significa acelerar conteudos, mas

produzir situacdes nas quais o estudante se reconheca como sujeito



ativo, capaz de relacionar saber escolar, pratica social e projeto de

vida na escola.

Cultura digital e curriculo escolar se encontram de modo mais
consistente quando o professor transforma recursos em
oportunidades de leitura critica. Maciel Nerling e Darroz (2021)
retomam a importancia de utilizar tecnologias digitais de forma
significativa, reflexiva e ética nas praticas sociais. Tal orientacao
impede tratar a tecnologia como fim em si mesma. O foco
pedagdgico desloca-se para a capacidade de selecionar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
desenvolver autoria, sempre com acompanhamento docente e

critérios formativos claros compartilhados pelos estudantes.

Experiéncias didaticas com tecnologias digitais tornam-se mais
produtivas quando favorecem colaboracao e resolucao de situacdes
concretas. Souza Junior et al. (2019) defendem metodologias ativas
como caminho para que os estudantes assumam funcao ativa no
processo de aprendizagem, especialmente em atividades coletivas.
O professor, nesse processo, organiza grupos, define problemas,
acompanha negociacdes e orienta a sistematizacao dos achados. A
tecnologia participa como suporte de interacao e pesquisa, mas o
sentido pedagdgico nasce da mediacao e da intencionalidade

docente critica e pedagogica.

A abordagem da aprendizagem significativa ajuda a qualificar o uso
de recursos digitais porque impede a simples acumulacao de
informacdes. Silva, Lima e Pontes (2023, p. 9048) retomam Ausubel
ao indicar que a nova informacdao se ancora em ‘conceitos ou
proposicdes relevantes, preexistentes na estrutura cognitiva do

aprendiz”. A integracao tecnoldgica precisa dialogar com essa logica,



criando situacdes nas quais o estudante reconheca relagcdes entre
saberes prévios, novos conceitos, problemas reais e linguagens

presentes no cotidiano escolar dos estudantes.

Mediacao docente, organizacao didatica e recursos digitais forrmam
um arranjo que exige compromisso com aprendizagem e inclusao.
Maciel Nerling e Darroz (2021) mostram que tecnologia, educacao e
aprendizagem significativa se relacionam quando o professor
acompanha, interpreta e reorganiza praticas diante das condi¢cdes
concretas dos estudantes. Tal compreensao ajuda a superar tanto o
iImproviso tecnoldgico quanto a repeticao de modelos tradicionais
em ambientes digitais. O recurso qualifica a aprendizagem apenas
qgquando participa de um percurso planejado, acessivel e

pedagogicamente orientado com consisténcia.

Recursos digitais, metodologias ativas e aprendizagem significativa
indicam que a inovagao escolar se constréi ho modo como o
professor organiza experiéncias de participacao. Souza Junior et al.
(2019), no debate sobre Educacao Basica, reforcam a importancia do
planejamento para uma educacao com foco na autonomia e na
formacao social. Com isso, a mediacao docente permanece
indispensavel. Plataformas, videos, jogos e ambientes virtuais
ganham sentido quando ajudam estudantes a investigar, dialogar,
produzir e atribuir significado ao conhecimento escolar de forma

critica

2.2. Experiéncias Interativas e Construcao de Sentidos na

Aprendizagem Escolar

Experiéncias interativas com tecnologias digitais ganham densidade

gquando deixam de funcionar como estimulo momentaneo e



passam a organizar situacdes de leitura, producao e participag¢ao. No
debate sobre cultura digital, W. Silva et al. (2025) analisam os
multiletramentos como condicao para aprendizagens mais
dinamicas, interativas e significativas. Essa compreensao desloca o
foco da ferramenta para as linguagens mobilizadas, pois videos,
imagens, sons, hiperlinks e ambientes digitais favorecem sentido

guando conectados aos conhecimentos prévios dos estudantes.

Recursos multimidia introduzem diferentes modos de aproximacao
com o saber escolar, especialmente quando integram texto,
iImagem, som e interacao em uma mesma experiéncia formativa. L.
Silva et al. (2025, p. 249) observam que “a utilizagcao de videos, audios,
animacodes, plataformas digitais e recursos interativos transformou
significativamente as praticas pedagdgicas, ampliando as
possibilidades de comunicacao”. A afirmacao reforca que a
construcao de sentidos nao ocorre pela presenca isolada do recurso,
mas pela forma como reorganiza participagao, motivagcao e

linguagem.

Aprendizagem significativa, em ambientes digitais, exige que o
estudante conecte informacdes novas a experiéncias, conceitos e
problemas ja reconhecidos em sua trajetoria escolar. Silva e
Schneider (2025) relacionam tecnologias digitais, colaboracao e
consciéncia socioambiental, mostrando que recursos como Padlet e
WebQuest podem dinamizar interacdes e circulacao de
conhecimentos. O aspecto pedagdgico mais relevante esta na
articulacao entre investigacao, troca entre pares e producao coletiva,
pois o sentido escolar se fortalece quando a experiéncia digital

convoca interpretacao e posicionamento.



Multiletramentos ampliam a aprendizagem porque exigem leitura
de diferentes linguagens, suportes e modos de significacao. W. Silva
et al. (2025, p. 676) apontam que “as tecnologias digitais podem
auxiliar na ativacao e expansao dos conhecimentos prévios,
aumentar a motivacao € o engajamento dos alunos”. Com isso, o
estudante ndo apenas acessa informacdes, pois aprende a relacionar
palavra, imagem, som, movimento e interacao. A mediacao docente
organiza esse repertorio para evitar dispersao e superficialidade

interpretativa.

Ambientes multimidia favorecem a construcao de sentidos quando
oferecem experiéncias que aproximam percepcao, linguagem e
reflexao. L. Silva et al. (2025) destacam que a integracao de formatos
textuais, visuais, auditivos e interativos pode ampliar a significacao
dos objetos de estudo e atender a diferentes modos de
aprendizagem. Entretanto, essa diversidade precisa @ ser
didaticamente orientada. Sem intencionalidade pedagdgica, o
excesso de estimulos fragmenta a atencdo, enquanto uma proposta
estruturada transforma recursos digitais em apoio a elaboracao

conceitual.

Atividades colaborativas mediadas por tecnologias digitais deslocam
O estudante da recepcao para a participagao situada. Silva e
Schneider (2025, p. 1) indicam que as acdes com WebQuest revelam
ser possivel “facilitar as comunicacdes e interacdes, dinamizando as
atividades em grupo, a circulagcao de informacdes e conhecimentos”.
Essa compreensao ajuda a pensar experiéncias interativas como
praticas de construcao conjunta, nas quais pesquisar, discutir,
registrar e socializar resultados tornam-se movimentos de
aprendizagem significativa, desde que vinculados a problemas

relevantes.



Cultura digital e aprendizagem significativa se aproximam quando a
escola reconhece que os estudantes interagem com conhecimentos
por multiplos cédigos. W. Silva et al. (2025) mostram que tecnologias
digitais podem ativar e expandir conhecimentos prévios, aumentar a
motivacao, contextualizar aprendizagens e personalizar o ensino.
Essa contribuicao indica que a experiéncia interativa nao deve ser
reduzida a manipulacao técnica. Seu valor formativo aparece
quando o estudante relaciona repertdrios anteriores, linguagens

digitais e novos conceitos em situacdes de producao de sentido.

Multimidias pedagdgicas precisam ser compreendidas como
mediacdes, e nao como enfeites metodoldgicos. L. Silva et al. (2025,
p. 250) afirmam que “os recursos multimidias exigem
intencionalidade pedagdgica, formacao docente e infraestrutura
adequada para que sua utilizagao se traduza em aprendizagens
efetivas”. O trecho situa condicdes decisivas para a construcao de
sentidos, pois o professor precisa saber por que usa determinado
recurso, a escola precisa garantir acesso e a atividade precisa

dialogar com finalidades formativas consistentes.

Experiéncias digitais podem ampliar a consciéncia dos estudantes
qguando vinculadas a problemas sociais, ambientais e culturais
relevantes. Silva e Schneider (2025) analisam praticas em Geografia
voltadas a defesa da biosfera, mostrando que tecnologias digitais
podem favorecer colaboracao, circulacao de informacdes e tomada
de consciéncia. Nessa perspectiva, a aprendizagem significativa
ultrapassa a memorizacao, pois envolve compreender relacdes entre
escola, territorio, sociedade e responsabilidade coletiva. O recurso

digital atua como meio para interpretar o mundo e agir sobre ele.



Praticas de multiletramentos exigem que a escola ensine a ler
imagens, sons, videos, aplicativos, jogos e textos digitais como
formas de producao de conhecimento. W. Silva et al. (2025, p. 679)
explicam que os multiletramentos abrangem “multiplas linguagens:
audios, imagens, videos, aplicativos, jogos, livros digitais”. Essa
enumeracao mostra que aprender em cultura digital envolve operar
com linguagens combinadas. A construcao de sentidos depende da
capacidade de selecionar, comparar, interpretar e produzir

mensagens em diferentes formatos.

Recursos multimidia tornam-se mais relevantes quando aproximam
O saber escolar da experiéncia cotidiana, sem enfraquecer o rigor
conceitual. L. Silva et al. (2025) defendem que videos, simulacdes,
jogos digitais e plataformas interativas podem romper com a légica
centrada apenas na transmissao. O desafio docente esta em
converter essa variedade em percurso formativo, no qual o
estudante observe, questione, produza, revise e compartilhe
compreensdes. Assim, a interacao nao se limita ao clique, pois

envolve elaboracao.

Aprendizagens colaborativas mediadas por tecnologias digitais
dependem de relagdes horizontais, dialogo e producao
compartilhada. Silva e Schneider (2025, p. 7) afirmam que, no
Cciberespaco, "“as TDIC tornam-se materiais potencialmente
significativos”, pois ampliam relacdes entre educandos, professor,
documentos, informacdes e hipertextos. A experiéncia interativa,
nesse caso, fortalece a circulacao de ideias e vinculos entre sujeitos.
O sentido da aprendizagem nasce quando cada estudante participa
da construcao coletiva, confronta interpretacdes e reconhece o

conhecimento como producao social.



Resultados associados aos multiletramentos indicam que a
aprendizagem significativa se fortalece quando tecnologias digitais
sao integradas de forma critica e reflexiva. W. Silva et al. (2025)
mostram que a diversidade de linguagens favorece motivacao,
contextualizacao e personalizacdo, desde que acompanhada por
abordagem pedagdgica consistente. Tal perspectiva impede uma
leitura ingénua da inovacao. O recurso digital, por si s6, nao garante
avanco formativo, pois o significado surge da relacdao entre

mediacao, repertorio prévio e participacao ativa.

Experiéncias interativas e construcao de sentidos configuram uma
dimensao decisiva do uso pedagodgico das tecnologias digitais. L.
Silva et al. (2025) ajudam a compreender gque recursos multimidia
ampliam comunicagdao, motivacao e participagao quando
articulados a intencionalidade docente. Em dialogo com esse
horizonte, praticas digitais precisam favorecer autoria, colaboracao,
interpretacao critica e vinculo entre conhecimento escolar e
realidade vivida. A aprendizagem significativa, portanto, consolidou-
se como producao de relacdes, e nao como simples exposicao a

materiais digitais.

3. METODOLOGIA

A escolha metodologica partiu da propria natureza do objeto
investigado, pois discutir tecnologias digitais e aprendizagem
significativa exige didlogo com producdes académicas capazes de
tratar de mediacao docente, organizacao didatica e construcao de
sentidos em perspectiva conceitual. O estudo, portanto, assumiu
natureza bibliografica, abordagem qualitativa e orientacao
interpretativa, concentrando-se em textos cientificos relacionados ao

uso pedagodgico de recursos digitais, metodologias ativas,



multiletramentos, experiéncias interativas e processos de elaboracao

conceitual na aprendizagem escolar.

Na delimitacao do percurso, tomou-se como referéncia GIL (2026),
para quem a pesquisa bibliografica se apoia em materiais ja
elaborados, sobretudo livros, artigos cientificos e demais registros
académicos reconhecidos. A opc¢ao por esse procedimento permitiu
reunir contribuicdes tedricas sobre tecnologias digitais e
aprendizagem significativa sem recorrer a instrumentos empiricos,
como questionarios, entrevistas ou observacdes. O trabalho
concentrou-se na leitura critica das fontes, considerando aderéncia
ao tema, consisténcia dos argumentos e pertinéncia em relacao ao

objetivo proposto.

O corpus foi composto por producdes académicas localizadas em
periddicos cientificos, anais de eventos e repositorios digitais, com
atencao a estudos que discutiam recursos digitais no ensino,
mediacao pedagdgica, aprendizagem significativa, praticas
interativas, multiletramentos e metodologias ativas. A selecao
priorizou textos com autoria identificada, circulacdo académica e
relacao direta com o problema de pesquisa. Ficaram fora do recorte
mMateriais opinativos, publicacdes sem respaldo cientifico e trabalhos

cujo vinculo com o tema aparecia apenas de modo periférico.

A leitura das fontes ocorreu como procedimento de triagem,
aproximagao conceitual e interpretacao. GIL (2026) orienta que o
delineamento bibliografico envolve identificacao, localizacao, leitura,
tomada de apontamentos, fichamento e construcao logica do
trabalho. A partir dessa perspectiva, cada producao selecionada foi
examinada quanto aos conceitos mobilizados, as contribuicdes para

o debate educacional e as relacdes estabelecidas entre tecnologias



digitais, participacao discente, mediacao docente e elaboragao de

significados no contexto escolar.

A analise foi conduzida por dois nucleos articulados. O primeiro
concentrou-se na mediacao docente e na organizagao didatica com
recursos digitais, observando como planejamento, escolha de
ferramentas e acompanhamento das atividades interferem na
aprendizagem. O segundo voltou-se as experiéncias interativas e a
construcao de sentidos, com atencao aos modos pelos quais
recursos multimidia, linguagens digitais e participacao estudantil
favorecem relacdes entre conhecimento escolar e experiéncias

vividas pelos estudantes.

A analise organizou-se em torno de dois nucleos articulados que,
embora distintos em sua énfase, mantiveram relacao direta com o
objetivo do estudo. De um lado, examinou-se a mediacao docente e
a organizacao didatica com recursos digitais, observando como
planejamento, escolha de ferramentas e acompanhamento das
atividades interferem na aprendizagem. De outro, investigaram-se
experiéncias interativas e construcao de sentidos, com atencao aos
modos pelos quais recursos multimidia, linguagens digitais e
participacao estudantil aproximam conhecimento escolar e

experiéncias vividas pelos estudantes.

4. DISCUSSOES

O wuso pedagogico das tecnologias digitais mostrou maior
consisténcia quando associado a mediacao docente e ao
planejamento didatico, e nao a simples presenca de recursos em
sala. Maciel Nerling e Darroz (2021) indicaram que a tecnologia

precisa atuar como instrumento de ensino articulado a realidade



escolar, enquanto Souza Junior et al. (2019) reforcaram a importancia
do planejamento para favorecer autonomia. O contraponto esteve
nas dificuldades de acesso e formacao, que limitaram a apropriacao

pedagogica em contextos desiguais.

A aprendizagem significativa apareceu vinculada a capacidade de
relacionar conhecimentos prévios, novas informacdes e experiéncias
escolares mediadas por recursos digitais. Silva, Lima e Pontes (2023)
aproximaram metodologias ativas e tecnologias digitais da
centralidade do estudante, enquanto W. Silva et al. (2025)
destacaram multiletramentos, motivagao e contextualizacdao como
fatores relevantes. Contudo, a interatividade digital nao garantiu
elaboracao conceitual por si mesma, pois exigiu mediacao docente
capaz de organizar linguagens, problemas e percursos

interpretativos com rigor.

Os recursos multimidia apresentaram contribuicdao relevante para
ampliar comunica¢cao, motivacao e participacao discente. L. Silva et
al. (2025) mostraram que videos, audios, animacdes e plataformas
digitais podem enriquecer experiéncias de aprendizagem, desde
gue acompanhados por intencionalidade pedagdgica. Em didlogo
com Silva e Schneider (2025), percebeu-se que recursos como Padlet
e WebQuest favoreceram colaboragao e circulacao de
conhecimentos. O limite residiu no risco de transformar multimidia
em ornamentacao didatica, sem vinculo com objetivos formativos

claros.

A relacao entre tecnologias digitais e metodologias ativas fortaleceu
a participacao estudantil quando favoreceu investigacao, resolucao
de problemas e autoria. Souza Junior et al. (2019) defenderam que os

estudantes podem tornar-se construtores dos saberes, enquanto



Silva, Lima e Pontes (2023) situaram o protagonismo discente no
centro da aprendizagem significativa. Entretanto, tal protagonismo
nao significou auséncia de conducao docente. Pelo contrario, exigiu
planejamento, acompanhamento e devolutivas capazes de

transformar atividade digital em construcao conceitual.

Os multiletramentos contribuiram para compreender que aprender
com tecnologias digitais envolve interpretar multiplas linguagens,
nao apenas acessar informacdes. W. Silva et al. (2025) destacaram a
diversidade semidtica da cultura digital, enquanto L. Silva et al.
(2025) reforcaram a forca pedagdgica da integracao entre texto,
imagem, som e interacao. O contraponto esteve no excesso de
estimulos, que pode dispersar a atencao discente quando nao ha
organizacao didatica. Assim, a diversidade linguistica precisou vir

acompanhada de critérios de leitura e producao.

As experiéncias interativas ganharam relevancia quando
aproximaram conhecimento escolar, realidade vivida e participacao
coletiva. Silva e Schneider (2025) mostraram que tecnologias digitais
podem favorecer aprendizagem significativa e consciéncia
socioambiental por meio de colaboracao, especialmente em praticas
com WebQuest. Maciel Nerling e Darroz (2021) ampliaram essa
leitura ao defenderem o professor como mediador da interpretacao
da realidade. Ainda assim, experiéncias digitais exigiram
infraestrutura e formacao docente, pois sem tais condicdes a

Inovacao tende a reproduzir desigualdades ja existentes.

A tessitura analitica desenvolvida sustentou que tecnologias digitais
sO promoveram aprendizagem significativa quando subordinadas a
finalidades pedagdgicas, a mediacao docente e participacao critica

dos estudantes. Maciel Nerling e Darroz (2021), Souza Junior et al.



(2019), Silva, Lima e Pontes (2023), Silva e Schneider (2025), L. Silva et
al. (2025) e W. Silva et al. (2025) convergiram ao indicar que recursos
digitais nao operam autonomamente. A principal implicacao foi
reconhecer que aprender, em contextos digitais, significou construir

relacdes entre linguagem, experiéncia, conceito e sentido.

5. CONSIDERAGCOES FINAIS

O uso pedagdgico das tecnologias digitais mostrou-se relevante
quando deixou de aparecer como simples insercao de ferramentas e
passou a compor decisdes didaticas orientadas pela aprendizagem
significativa. O estudo indicou que plataformas, recursos multimidia,
ambientes virtuais, jogos educativos e producdes interativas
contribuiram para a construcao de sentidos quando articulados a
objetivos claros, mediacao docente e participacao ativa dos

estudantes.

A investigacao voltou-se ao uso pedagodgico das tecnologias digitais
como mediacao para aprendizagens significativas, articulando
atuacao docente, organizacao das atividades, experiéncias
interativas e construcao conceitual dos estudantes. Com base em
pesquisa bibliografica, qualitativa e interpretativa, verificou-se que
recursos digitais nao produziram efeitos formativos de maneira
autbnoma. Sua relevancia dependeu da integragcao ao
planejamento, da clareza dos objetivos didaticos e da qualidade das

interacdes mobilizadas no cotidiano escolar.

A mediacao docente revelou-se decisiva para qualificar o uso dos
recursos digitais. O professor selecionou materiais, organizou
percursos, orientou leituras, problematizou respostas e acompanhou

0s modos como os estudantes relacionaram novas informacdes aos



conhecimentos ja construidos. Nesse processo, a tecnologia
funcionou como mediacao, e nao como finalidade. Sua presenca
ganhou densidade quando favoreceu Iinvestigacao, autoria,

colaboracao e reorganizacao de compreensdes anteriores.

A organizacao didatica com recursos digitais exigiu coeréncia entre
conteudo, linguagem, tempo, participacao e avaliacao. Atividades
mediadas por tecnologias tornaram-se mais consistentes quando
integradas a propostas capazes de mobilizar duvidas, estimular
interpretacdes e promover relagcdes entre saber escolar e situacdes
vividas. Dessa forma, videos, simuladores, féruns, plataformas e
recursos multimodais deixaram de funcionar como acessorios e
passaram a compor experiéncias pedagodgicas orientadas por

intencionalidade.

As experiéncias Iinterativas analisadas mostraram que a
aprendizagem significativa se fortaleceu quando os estudantes
participaram da construcao dos sentidos, em vez de apenas
receberem informacdes prontas. Recursos digitais favoreceram
visualizacdes, trocas, producao colaborativa e diferentes formas de
expressao, mas exigiram conducao pedagodgica para nao se
reduzirem ao uso superficial de interfaces. A interacao, nesse caso,

precisou estar vinculada a elaboracao conceitual e a reflexao critica.

Nesse ponto, a relacao entre tecnologias digitais e multiletramentos
apresentou contribuicdo relevante para a aprendizagem
significativa. Praticas escolares mediadas por recursos digitais
exigiram leitura de imagens, sons, textos, videos, hiperlinks,
infograficos e producdes multimodais. Essa diversidade de
linguagens ampliou as possibilidades de participacao discente,

desde que acompanhada por critérios de interpretacao, selecao e



producao responsavel. A aprendizagem significativa, portanto,
aproximou-se de uma formacdao capaz de articular conteudo,

linguagem e experiéncia social.

A principal contribuicao do estudo esteve em afirmar que
tecnologias digitais qualificam a aprendizagem quando
subordinadas a finalidades pedagdgicas consistentes. Nao se tratou
de defender a substituicao da docéncia por recursos técnicos, mas
de reconhecer que a escola pode reorganizar praticas, tempos e
formas de participacao quando utiliza tecnologias com
planejamento, criticidade e acompanhamento. A aprendizagem
tornou-se mais significativa quando o estudante conseguiu

relacionar conceitos, experiéncias, problemas e linguagens.

A aprendizagem significativa, ao término da analise, revelou-se
menos dependente da presenca de recursos digitais e mais
vinculada a qualidade das mediacdes que articulam conteudo
escolar, experiéncia discente e rigor conceitual. Tecnologias digitais
contribuiram para esse processo quando favoreceram autoria,
investigacao, colaboracao e interpretacdao critica. Permaneceu,
entdao, uma exigéncia pedagdgica central: transformar recursos
digitais em experiéncias formativas nas quais aprender significou
estabelecer relacgdes, produzir sentidos e participar de modo mais

consciente.
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