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Resumo: Este artigo investiga a significativa relevincia dos recursos multimidia
no contexto educacional contemporineo, bem como o potencial e o impacto
desses recursos na instrucao de estudantes do Ensino Fundamental 1, com énfase
no emprego do computador, da plataforma Kahoot, de videos educacionais e do
Datashow enquanto meios de ensino altamente eficazes. O objetivo deste estudo
¢ analisar a integragao eficaz desses recursos no ambiente escolar, com o propdsito
de criar um ambiente de aprendizado mais dinimico e envolvente. Além disso,
sao abordadas consideragoes praticas para otimizar a utilizagao dessas ferramentas
e avaliar seu impacto no envolvimento e desempenho académico dos estudantes,
com base em pesquisas e estudos conduzidos por especialistas na drea. Dado o
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crescente uso da tecnologia em sala de aula, esses recursos demonstram um potencial
significativo para aprimorar a educacio dos alunos. A metodologia empregada
neste artigo consistiu em uma revisao bibliogréfica, que se fundamentou em
artigos, revistas e obras de autores de renome, incluindo Moran, Pereira & Silva e
outros. O artigo ¢ estruturado em segoes que analisam detalhadamente cada um
dos recursos multimidia, explorando suas caracteristicas, vantagens, influéncias
e estratégias eficazes para a sua implementacio em ambientes educacionais.
Adicionalmente, a recomendagio para a utilizacdo desses recursos multimidia
¢ direcionada aos alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental 1 de uma
escola publica municipal da rede de Vila Velha, localizada no estado do Espirito
Santo. O estudo integra diversas midias selecionadas pela autora. Por fim, nas
Consideragoes finais , ressalta-se como essas diferentes formas de comunicagao
podem enriquecer o processo educativo e preparar os alunos para enfrentar os

desafios do século XXI.

Palavras-chave: Recursos. Multimidia. Beneficios. Impactos. Tecnologia.
Aprendizagem.

Abstract: This article investigates the significant relevance of multimedia
resources in the contemporary educational context, as well as the potential and
impact of these resources in the instruction of Elementary School 1 students,
with an emphasis on the use of the computer, the Kahoot platform, educational
videos and Datashow as highly effective teaching aids. The objective of this
study is to analyze the effective integration of these resources into the school
environment, with the purpose of creating a more dynamic and engaging
learning environment. In addition, practical considerations are addressed to
optimize the use of these tools and evaluate their impact on student engagement
and academic performance, based on research and studies conducted by experts
in the field. Given the increasing use of technology in the classroom, these
resources demonstrate significant potential for enhancing student education.
The methodology used in this article consisted of a bibliographical review, which
was based on articles, magazines and works by renowned authors, including
Moran, Pereira & Silva and others. The article is structured into sections that
analyze each of the multimedia resources in detail, exploring their characteristics,
advantages, influences and effective strategies for their implementation in
educational environments. Additionally, the recommendation for the use of
these multimedia resources is aimed at students in the third year of Elementary
School 1 at a municipal public school in the Vila Velha network, located in the
state of Espirito Santo. The study integrates several media selected by the author.
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Finally, in the final considerations, it is highlighted how these different forms of
communication can enrich the educational process and prepare students to face
the challenges of the 21st century.

Keywords: Resources. Multimedia. Benefits. Impacts. Technology. Learning.

Introducao

uso de recursos multimidia no Ensino Fundamental I tem se
mostrado uma estratégia eficaz para engajar os alunos, tornar o
aprendizado mais envolvente e promover a reten¢ao de informagoes.

Para Pereira & Silva (2013) dessa forma, ¢ inegdvel que a presenga
da tecnologia é uma caracteristica intrinseca a educagao contemporanea.
Nas instituicoes de ensino, é cada vez mais comum encontrar aulas
de informdtica nio apenas no ensino fundamental, mas também nas
etapas iniciais da educagao infantil. Observamos que as criangas, a
cada dia que passa, demonstram uma notdvel aptidao para lidar com as
tecnologias, tornando o computador um recurso de uso corriqueiro, seja
para entretenimento, como jogos e comunicagio online, ou para fins
educacionais, como pesquisas e atividades de digitacdo, entre outros.

A educagio contemporanea estd passando por uma transformagio
notédvel, impulsionada pela evolug¢ao tecnolégica. Os métodos tradicionais
de ensino estdo sendo enriquecidos e aprimorados pela introdu¢io de
recursos multimidia interativos, proporcionando aos educadores e alunos
uma gama mais ampla de oportunidades de aprendizagem.

Segundo Moran (2012, p. 11) “A sociedade estd caminhando para
g p

ser uma sociedade que aprende de novas maneiras, por novos caminhos,
com novos participantes, de forma continua’.

Com o advento das tecnologias digitais e a ampla disseminacao da
conectividade 2 internet, tanto educadores quanto estudantes tém a sua
disposi¢ao um vasto arsenal de recursos multimidia destinados a enriquecer
o processo de aprendizado. Neste contexto, este artigo se concentra em
explorar o potencial e o impacto dos recursos multimidia na educagao,
com especial aten¢ao a alguns componentes fundamentais: o computador,
o Kahoot, videos educacionais e Datashow.

Notavelmente, a tecnologia emergiu como uma aliada de
considerdvel potencial no ambiente de sala de aula para o corpo docente.
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Mediante a utilizagio de instrumentos como videos educacionais,
animagoes interativas, realidade virtual e jogos educativos, os profissionais
da educagio tém a capacidade de apresentar informagées de maneira
mais dinimica e acessivel. Estes recursos, ao invés de simplesmente
complementarem, efetivamente transformam tanto o método de ensino
dos educadores quanto o processo de aprendizado dos estudantes.

Na escola moderna que nasce com o século 21, o livro diddtico nio
¢ mais suficiente para um ensino de qualidade. Os recursos multimidia sdo
importantes no dia a dia da sala de aula, o que faz da aprendizagem um
processo mais em sintonia com a realidade dos alunos desta nova sociedade

da informacao.(Brasil, 2008).

Este artigo teve como metodologia a pesquisa bibliografica a partir
de artigos e revistas publicados e livros de autores como: Moran, Pereira &
Silva, Brasil, Moraes & Santos, entre outros.

Nos préximos segmentos deste artigo, exploraremos em detalhes
cada um desses recursos multimidia, discutindo suas caracteristicas,
beneficios, impactos e como aplicd-los de maneira eficaz na sala de aula.
Também serd abordada a recomendagao de um Projeto para o 3° ano do
Ensino Fundamental I, envolvendo as diferentes multimidias escolhidas
pela autora. Ao final, destacaremos nas Consideracoes finais sobre como
os recursos multimidia podem aprimorar a educaglo e preparar os alunos
para os desafios do século XXI.

Potencial e impacto dos recursos multimidia na
aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental 1

A integragio de recursos multimidia no ensino desempenha um
papel crucial, sendo fundamental no contexto educacional. Esses recursos
abrangem videos, imagens, dudios, animagdes, simulacoes e outros
elementos interativos que enriquecem o ambiente de ensino.

Nesse sentido, Silva et al., (2015) destacou que o uso de tecnologias
digitais na sala de aula ¢, uma forma de aproximar os alunos da escola.

Indubitavelmente, a instituicio educacional, notadamente os
educadores, devem abordar essas emergentes tecnologias com uma atitude
de abertura, procurando oportunidades para aprimorar suas competéncias
no manuseio dessas inovagdes tecnolégicas. Embora sejam abundantes
as dificuldades e intiimeras as incertezas relacionadas a consecucao dos
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objetivos delineados, ¢ certo afirmar que, enquanto o corpo docente nio
internalizar plenamente sua fungao como catalisador da transformacao, as
mudangas nao se efetivario.

A multimidia torna a aprendizagem mais envolvente e atrativa para
os estudantes. Informagoes apresentadas em formato multimidia tendem
a ser mais compreensiveis ¢ memordveis do que informagoes puramente
textuais, permitindo que os alunos avancem em seu préprio ritmo. Isso
também atende as diversas necessidades de aprendizado e torna o ensino
mais inclusivo, relacionando o contetido com situagoes do cotidiano dos
alunos.

Antes de adentrarmos nas discussoes acerca do potencial e do
impacto dos recursos multimidia no contexto da educagio, torna-
se imprescindivel estabelecer uma compreensao sélida dos conceitos
fundamentais que englobam as multimidias.

Esses recursos fomentam inovagoes nas estratégias de ensino e
aprendizagem, a0 mesmo tempo em que ampliam as oportunidades
e o engajamento dos estudantes. Tal fenémeno se deve a considerdvel
atratividade visual inerente aos materiais multimidia, os quais conseguem
cativar os individuos por meio de elementos estéticos, auditivos e cinéticos.

Em um mundo no qual a informagio e os conhecimentos se
acumulam e circulam através de meios tecnolégicos cada vez mais
sofisticados e poderosos, o papel da escola deve ser definido pela sua
capacidade de preparar para o uso consciente, critico, ativo, das mdquinas
que acumulam a informagio e o conhecimento. (Tedesco, 2004, p.9).

Além disso, um dos principais méritos associados a integracio da
tecnologia nas institui¢des de ensino reside na capacidade de adaptacio
as caracteristicas predominantes dos discentes contemporineos,
frequentemente confrontados com desafios na assimila¢io do conhecimento
sob a abordagem tradicional de instrugao.

A educagio tem um papel crucial na chamada “sociedade
tecnoldgica”. De fato, é unicamente por meio da educacio que
teremos condi¢oes, enquanto individuos, de compreender e de se
situar na sociedade contemporinea, enquanto cidadios participes e
responsdveis. (Moraes & Santos, 2003, p. 11).

No ensino fundamental I, é importante escolher recursos
multimidia que sejam apropriados para a idade das criangas e que possam
apoiar o desenvolvimento de habilidades bésicas. Aqui estao alguns recursos
multimidia recomendados para o ensino fundamental I:
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Aplicativos Educacionais Interativos: Existem muitos aplicativos
educacionais projetados especificamente para criangas do ensino
fundamental. Eles podem cobrir uma variedade de tépicos, desde
matemdtica e lingua portuguesa até ciéncias e histéria. Esses
aplicativos frequentemente incorporam jogos educativos e atividades
interativas que mantém as criangas envolvidas e aprendendo de
forma divertida.

Livros Digitais Interativos: Livros digitais interativos sao uma
excelente maneira de incentivar a leitura e a compreensao de histérias e
conceitos. Eles podem incluir elementos multimidia, como animagoes,
dudio e interagoes que ajudam as criangas a se envolverem com a narrativa.
Esses livros podem ser acessados em tablets ou computadores.

e Videos Educacionais: Videos educacionais sio videos
cuidadosamente selecionados que abordam tépicos especificos
do curriculo escolar. Eles podem ser usados para introduzir novos
conceitos, fornecer exemplos visuais e explicar ideias de forma
simplificada. Certifique- se de escolher videos apropriados para a
faixa etdria que serd utilizado.

* Jogos de Matematica e Lingua Portuguesa Online: Jogos educativos
online podem ser uma maneira eficaz de praticar habilidades de
matemdtica e lingua portuguesa. Existem muitos jogos interativos
que ensinam conceitos de maneira divertida e envolvente.

* Recursos de Realidade Aumentada (RA): A RA permite que as
criangas interajam com objetos e informacdes virtuais sobrepostos
ao mundo real. Isso pode ser usado para tornar o aprendizado mais
tangivel, como explorar 6rgaos do corpo ou animais em 3D.

* Plataformas de Aprendizado Online Personalizadas: Algumas
escolas e professores usam plataformas de aprendizado online que
oferecem atividades personalizadas com base no nivel de habilidade
e no progresso individual de cada aluno. Essas plataformas podem
incluir elementos multimidia para melhorar a compreensao.

A autora selecionou como instituicio a escola onde exerce sua
funcio de docente, a qual estd inserida na rede municipal de ensino de
Vila Velha, no estado do Espirito Santo. A escola em destaque é a Unidade
Municipal de Educagio Fundamental Izaltina Almeida Fernandes, a
qual presta servicos educacionais para alunos abrangendo o intervalo do
1° ao 5° ano do Ensino Fundamental I, funcionando em dois periodos
distintos, matutino e vespertino. Esta institui¢io educacional abriga
aproximadamente 650 estudantes, com a maijoria proveniente de grupos
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socioeconomicos das classes C/D. E importante observar que a escola estd
localizada na Regiao Administrativa 4 - Grande Cobilandia e ocupa uma
posicdo geogréfica periférica no contexto do municipio em referéncia.

A turma escolhida corresponde ao terceiro ano F do turno
Vespertino, no qual a autora exerce a fun¢ao de professora regente. Com o
intuito de utilizagao dos recursos selecionados e abordagem dos contetidos
que estdo sendo explorados em Ciéncias — Meio ambiente, Reciclagem
e Tempo de Decomposicio e Matemdtica — Medidas e unidades de
medida de capacidade, comprimento, tempo e massa , centrou-se em
quatro recursos multimidia que tém demonstrado notdvel eficicia em
ambientes educacionais: o computador, o Datashow, videos educacionais e
a plataforma Kahootr. Esses recursos tém sido empregados em colaboragio
com os docentes de Tecnologia Educacional e Educagao Fisica da
Unidade Municipal de Educagao Fundamental (UMEF). Neste contexto,
procederemos a uma andlise minuciosa de cada um desses recursos,
enfatizando sua relevincia no contexto do ensino no nivel fundamental 1.
Para isso, examinaremos:

O Papel do Computador na Educa¢io: O computador é uma
ferramenta essencial na educagao do século XXI. Ele oferece acesso a uma
vasta gama de recursos educacionais, aplicativos interativos e a internet,
que podem enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. No contexto
do Ensino Fundamental I, o computador pode ser usado para atividades
de alfabetizagao, desenvolvimento de habilidades matemdticas e exploracio
de contetido educacional interativo. No entanto, é crucial garantir que seu
uso seja supervisionado e apropriado para a faixa etdria dos alunos.

O Kahoot como Ferramenta de Engajamento: O Kahoor é uma
plataforma de gamificagio que tem se destacado na educacio. Ela permite
que os professores criem questiondrios interativos e jogos que envolvem os
alunos de forma lddica. Os alunos podem responder as perguntas em tempo
real usando dispositivos individuais, tornando as aulas mais participativas
e competitivas de maneira sauddvel. O Kahoot é uma excelente maneira de
revisar e consolidar conceitos, tornando a aprendizagem mais divertida. Ele
revolucionou a forma como os educadores envolvem os alunos em sala de
aula. Sua abordagem lddica e competitiva motiva os alunos a participarem
ativamente das aulas, tornando o aprendizado mais interativo e divertido.
Além disso, os dados gerados pelo Kahoot permitem que os professores
avaliem o desempenho individual e identifiquem dreas de dificuldade,
possibilitando uma personalizagio mais eficaz do ensino. No entanto, ¢
importante usar essa ferramenta com equilibrio, evitando sobrecarregar os
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estudantes com muitos jogos ou competigoes.

O professor pode usar Kahoot de muitas maneiras, tudo vai
depender dos seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para
discussdao onde os alunos podem votar, por exemplo, questoes éticas de
forma anénima. Também ¢ uma ferramenta para resumir um tépico de
uma forma divertida, interativa e envolvente. Qutra maneira de usar
Kahoot ¢ para investigar os conhecimentos dos alunos sobre contetdos

abordados em sala de aula. (Costa & Oliveira, 2015, p. 9).

Videos Educacionais como Recurso Visual: Os videos educacionais
tém o poder de simplificar conceitos complexos, fornecendo informagoes
de maneira visual e envolvente. Eles podem complementar o ensino em
sala de aula, ajudando os alunos a visualizar processos e fendmenos. Videos
também podem despertar o interesse dos alunos por tépicos especificos,
promovendo uma compreensio mais profunda. E importante que os
professores escolham videos relevantes e de alta qualidade, alinhados aos
objetivos de aprendizagem.

Os videos educacionais tém se destacado como uma ferramenta
valiosa para explicar conceitos complexos de maneira visual. Eles podem
variar desde palestras gravadas até animagoes detalhadas e documentdrios
educativos. No entanto, a qualidade do contetido e a duragao dos videos
sao consideragoes cruciais. Videos muito longos podem perder o interesse
dos alunos, enquanto conteddo de baixa qualidade pode levar a mal-
entendidos. Portanto, a criacao e curadoria cuidadosas do material sio
fundamentais para o sucesso dessa abordagem.

O DataShow para Apresentagdes Impactantes: O data show ¢é
uma ferramenta valiosa para apresentagoes visuais. Os professores podem
usd-lo para projetar slides, gréficos, imagens e até mesmo demonstracoes
interativas. Ele facilita a comunicacio de informagées de forma clara e
envolvente. O datashow é especialmente Gtil parailustrar tépicos complexos,
tornando-os mais acessiveis aos alunos. No entanto, é importante utilizar
essa ferramenta de maneira equilibrada, garantindo que ela nao substitua a
interacio direta com os alunos.

Segundo Silva & Nicodem (2021, p.11) “As tecnologias estao cada
vez mais inseridas em nosso contexto diirio. No 4mbito educacional é
preciso priorizd-la como um recurso que pode contribuir para uma maior
vincula¢do entre ensino e aprendizagem”.

Ao escolher recursos multimidia para o 3° ano do ensino
fundamental I, é importante considerar os objetivos de aprendizado
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especificos, o curriculo escolar e as necessidades dos alunos. Além disso,
¢ fundamental que os educadores supervisionem o uso desses recursos e
incentivem a interagio ativa e o aprendizado critico.

Consideracgoes finais

Os recursos multimidia, como o computador, o Kahoot, os videos
educacionais e o Dazashow, oferecem oportunidades significativas para
melhorar a qualidade da educacio no Ensino Fundamental 1. No entanto,
¢ fundamental que esses recursos sejam incorporados com cuidado e
planejamento. Os professores devem receber treinamento adequado para
utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e adaptada a faixa etdria dos
alunos.

Além disso, é importante lembrar que o uso de recursos multimidia
deve complementar o ensino tradicional e nao substitui-lo completamente.
O equilibrio entre interacoes humanas e tecnoldgicas na sala de aula ¢é
essencial para promover um ambiente de aprendizagem eficaz e equitativo.

Resumidamente, a utilizagao criteriosa de recursos multimidia
pode aprimorar a experiéncia de aprendizado dos alunos no Ensino
Fundamental I, tornando-a mais cativante e alinhada com o mundo digital
em constante transformagao. Nesse cendrio, os educadores desempenham
um papel fundamental ao assegurar que a tecnologia seja uma aliada
efetiva na educa¢io. No entanto, é pertinente questionar até que ponto
esses educadores estao capacitados para realizar uma selegio apropriada
desses recursos e se estao verdadeiramente preparados para essa tarefa.
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