<

REVISTA

ILUSTRACADO

RECURSOS MULTIMIDIAS NO ENSINO
SUPERIOR COMO ESTRATEGIAS E
INSTRUMENTOS PEDAGOGICOS

Maria Da Fé Silva Moreira!
Cristiane Monteiro da Silva?
Maria Valdeli Matias Batista®
Simone Barbosa Fernandes*

Solange Lopes Lino Silveira’

Resumo: Este artigo explora o impacto e as estratégias relacionadas ao uso de
recursos multimidia no ensino superior, com o intuito de aprimorar a experiéncia
de aprendizagem. A pesquisa baseou-se em uma revisao de literatura, utilizando
estudos de autores renomados como Valente, Moran, Leite, Pocho, Aguiar e
Sampaio, entre outros. O percurso metodoldgico incluiu a andlise de conceitos
jé publicados, leis, artigos cientificos e outras produgoes académicas, fornecendo
uma base conceitual sélida para a discussao. A introdugao destaca a importincia
da reflexdo sobre o uso de recursos multimidia na producio de material diddtico
e sua aplicabilidade no contexto educacional inclusivo. A problematizagao
inicial aborda questoes sobre como esses recursos podem ser recomendados para
melhorar a aprendizagem dos alunos e destaca a necessidade de responder a
pergunta central sobre quais recomendagoes seriam feitas, considerando como
esses recursos podem beneficiar os estudantes. A revisao de literatura abrangeu
a classificagio da pesquisa como bibliogrfica, uma revisio que se enquadra
no contexto de base em elementos conceituais jé publicados. O estudo seguiu
uma abordagem qualitativa, identificando causas e fatores relacionados ao tema.
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Os métodos utilizados envolveram levantamentos bibliograficos documentais,
resultando em Consideracoes finais que apontam para possiveis debates sobre as
questoes levantadas. Quanto aos resultados, a andlise destaca a importancia dos
recursos multimidia, como E-Learning, Chat, Videoconferéncia, Blogs, Wikis,
Redes Sociais e Softwares Educativos, na transformag¢io do ensino superior,
proporcionando uma abordagem mais dinimica e interativa. Em conclusio,
o artigo destaca a relevincia da formacio continua de educadores para uma
integracio eficaz desses recursos, ressaltando a importancia de politicas inclusivas
para garantir que todos os alunos possam usufruir plenamente dos beneficios
proporcionados pelos recursos multimidia.

Palavras-chave: Multimidias. Ensino Superior. Estratégias Pedagégicas.

Abstract: This article explores the impact and strategies related to the use of
multimedia resources in higher education, with the aim of improving the
learning experience. The research was based on a literature review, using studies
by renowned authors such as Valente, Moran, Leite, Pocho, Aguiar and Sampaio,
among others. The methodological path included the analysis of already
published concepts, laws, scientific articles and other academic productions,
providing a solid conceptual basis for the discussion. The introduction highlights
the importance of reflecting on the use of multimedia resources in the production
of teaching material and its applicability in the inclusive educational context.
The initial problematization addresses questions about how these resources can
be recommended to improve student learning and highlights the need to answer
the central question about what recommendations would be made, considering
how these resources can benefit students. The literature review covered the
classification of the research as bibliographic, a review that fits into the basic
context of already published conceptual elements. The study followed a qualitative
approach, identifying causes and factors related to the topic. The methods used
involved documentary bibliographic surveys, resulting in final considerations
that point to possible debates on the issues raised. As for the results, the analysis
highlights the importance of multimedia resources, such as E-Learning, Chat,
Videoconferencing, Blogs, Wikis, Social Networks and Educational Software, in
the transformation of higher education, providing a more dynamic and interactive
approach. In conclusion, the article highlights the relevance of continuous
training of educators for an effective integration of these resources, highlighting
the importance of inclusive policies to ensure that all students can fully enjoy the
benefits provided by multimedia resources.

Keywords: Multimedia. University Education. Pedagogical Strategies.
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Introducao

Na contemporaneidade o conhecimento nao estd armazenado
apenas nos livros, publicagoes ou bibliotecas, fontes que
até bem pouco tempo eram as Unicas as quais professores e estudantes
recorriam para buscar conhecimento. Com o avan¢o das tecnologias e
da globaliza¢io, a comunica¢io se acelerou e a informagio passou a ser
disseminada mais facilmente, aumentando assim as fontes de pesquisa de
professores, educadores e alunos, assim como, da sociedade em geral.

Nos altimos anos, o cendrio educacional tem sido profundamente
impactado pelo avanco das tecnologias e, em especial, pelos recursos
multimidia. No contexto do ensino superior, a integragao desses recursos
tornou-se uma ferramenta crucial para promover uma aprendizagem mais
eficaz e envolvente. Este artigo propde explorar a influéncia dos recursos
multimidia no ensino superior, abordando estratégias e instrumentos que
possam aprimorar a experiéncia educacional dos alunos.

O objetivo central da pesquisa é investigar a eficicia dos recursos
multimidia no contexto do ensino superior e analisar estratégias e
instrumentos que potencializem a aprendizagem dos estudantes. Além
disso, é essencial considerar as potenciais aplicagdes de recursos multimidia
na elaboragio de material diddtico, avaliando sua utilidade no Ambito
educacional superior e ponderando sobre os diversos tipos de midias
digitais empregadas na contemporaneidade. Nesse contexto, a pesquisa
tem origem em estudos que abordam a integragio das tecnologias digitais
nos ambientes de aprendizagem e na rotina de estudantes nativos digitais.

Nessa perspectiva levantamos os seguintes questionamentos:
Como os recursos multimidias podem ser efetivamente incorporados no
ensino superior para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
enriquecedora? Quais sao os desafios e beneficios associados a utilizacao
desses recursos no contexto académico?

A escolha deste tema se justifica pela necessidade de compreender
como os recursos multimidia podem contribuir para a qualidade do
ensino superior, considerando as demandas contemporaneas por métodos
inovadores e atrativos. A integracio efetiva desses recursos pode impactar
positivamente a motiva¢do e a compreensio dos alunos, refletindo na
qualidade do processo educacional.

A pesquisa em questdo ¢ classificada como bibliografica, consistindo
em uma revisao de literatura conforme Gil (2016). O referencial tedrico
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foi construido com base em elementos conceituais ji publicados, como
livros, artigos cientificos, leis e outras produg¢oes académicas. Quanto a
natureza do estudo, ¢ qualitativo, de acordo com Silva e Menezes (2005),
estabelecendo relagoes entre fatores objetivos e subjetivos que nao podem
ser quantificados numericamente, sendo enfatizado por Richardson (2008)
pela presenca de subjetividades e nuances nio passiveis de medigao direta.

Os métodos empregados abrangem levantamentos bibliograficos
documentais, e as Consideragdes finais indicam possiveis debates para a
compreensao das questdes abordadas. No tocante a classificagdo, a pesquisa
se enquadra na categoria explicativa, conforme Gil (2016), voltada a
identificagao de causas e fatores relacionados ao tema trabalhado.

Considerando a revisao de literatura, recomenda-se a integracao
de recursos como videos educativos, simulagoes interativas, apresentagdes
multimidia e podcasts. Esses recursos oferecem uma variedade de estimulos
sensoriais, atendendo diferentes estilos de aprendizagem e proporcionando
uma abordagem mais dinimica aos contetidos académicos.

Multimidia abrange uma diversidade de meios de comunicacio,
como texto, graficos, imagens, dudio, animagio e video, utilizados para
transmitir. Na esfera educacional, alunos e professores empregam fotos,
radio, televisio, softwares educativos e sites da Internet como recursos
tecnolégicos nas escolas. Para Prieto, Trevisan, Danesi & Falkembach
(2005), as atividades digitais multimidia, predominantemente visuais e
atrativas, encantam pelos layouts vibrantes, som e movimento, cativando
alunos e professores com interfaces coloridas, dudio e videos. A relevancia
dos sistemas multimidia cresceu com a dissemina¢io da internet. O uso
principal desses recursos ¢ ilustrar discursos, promover a associagio de
ideias na exposi¢ao de um assunto e tornar o tempo de aprendizado menos
cansativo para alunos e ouvintes em geral. AGCA (2006) destaca que esses
sistemas devem ser empregados como elementos acessérios na preparacio
e apresentacao de aulas, funcionando como recursos diddticos para expor
e organizar conteudos, entre outras finalidades especificas na exposigao de
informacoes.

Para o presente estudo, teremos como referéncia os seguintes
recursos multimidias: Videos educativos: Permitem a visualizacio de
conceitos complexos, facilitando a compreensao e retengao do contetdo.
A combinagio de elementos visuais e auditivos favorece a aprendizagem;
Simulagdes interativas: Proporcionam uma experiéncia prdtica virtual,
permitindo que os alunos explorem conceitos de forma hands-on. Essa



Revista Ilustracio, Cruz Alta, v. 5, n. 4, p. 133-144, 2024. 137

abordagem promove o entendimento aprofundado e a aplicagao prdtica
do conhecimento; Apresentagdes multimidia: Tornam as aulas mais
dinAmicas e envolventes, possibilitando a incorporagio de gréficos,
imagens e videos. Essa variedade de elementos visuais mantém o interesse
dos alunos e facilita a compreensao; e Podcasts: Oferecem flexibilidade
aos estudantes, permitindo o acesso ao contetido em diferentes momentos.
A abordagem auditiva pode ser uma ferramenta eficaz para complementar
outras formas de aprendizagem.

Esses recursos foram escolhidos por sua capacidade de engajar os
alunos, proporcionar diferentes formas de interagio com o contetdo e
atender as diversas preferéncias de aprendizagem. A variedade de estimulos
sensoriais promove uma compreensio mais profunda e duradoura,
contribuindo para a eficicia do processo educacional no ensino superior.

Educacao Superior no Brasil e o uso de tecnologias

Falar sobre Educagao Superior nos dias de hoje implica
uma reflexdo sobre a influéncia da globaliza¢io, que impode pressoes
significativas & humanidade, gerando conflitos que transcendem os
sistemas socioecondémicos para atingir niveis interculturais. A educagio
é reconhecida como o recurso mais substancial para enfrentar essa nova
configuragao global. Apesar das discussoes sobre meio ambiente, pesquisa,
qualidade do ensino e redu¢io das desigualdades sociais, assim como
valores éticos, o Ensino Superior estd distante do ideal almejado. Nao hd
indicacoes claras de como implementar e fiscalizar essas aspiragoes.

Rossi (1980, p. 31) destaca que, na prdtica, a sociedade de classes
continua a distribuir desigualmente nio apenas as oportunidades de
acesso a educagio, mas também os beneficios decorrentes das propostas
liberalizadoras. Na escola tradicional, o pedagogismo conservador tinha
como objetivo moldar os individuos para se integrarem na sociedade,
enfatizando a obediéncia e a conformidade, limitando a capacidade
individual de pensamento. A elite académica detinha o poder de
desqualificar aqueles que ousassem questionar, restringindo a anilise
critica aos individuos das classes dominantes, que frequentavam escolas
mais flexiveis sob o controle dos pais para garantir uma educagao alinhada
a formagao da elite dirigente (Rossi, 1980).

Em uma sociedade democritica, ¢ crucial que todos tenham
direito e oportunidade de frequentar uma escola, recebendo um ensino
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de qualidade alinhado aos interesses individuais. Embora oferecer acesso
a educagao seja fundamental, por si s6, nao ¢ suficiente para evitar a
marginalizagio dos educandos. E essencial desenvolver um ensino de
qualidade, implementando projetos que desestimulem a evasdo escolar.

A educagao, enquanto processo social, desempenha papel
fundamental no crescimento econémico do pais e na integragio do
individuo na sociedade. Ela é um componente estratégico no combate a
pobreza, desigualdade e, por conseguinte, a criminalidade, indo além da
simples frequéncia escolar. Diante das implicagdes da nova ordem mundial
para a educagéo e o sistema educativo, ¢ imperativo nao permanecer
alheio a essa dinimica global e reconhecer as realidades do mundo em
transformagao. A Educacio Superior, como geradora e disseminadora de
conhecimento, desempenha um papel crucial na capacitagio para o uso
dos saberes adquiridos ao longo da vida (Estevao, 2002).

Desta forma, Akkoyunlu & Yilmaz (2005) compreendem que
a educagdo, conforme se manifesta ao longo do tempo e em diferentes
contextos sociais, ¢ determinada pela sociedade, refletindo uma
multiplicidade que varia de acordo com a formagao de grupos sociais.
As disparidades educacionais persistem ao longo do desenvolvimento
da sociedade e das mudancas culturais, sendo notdveis entre ambientes
urbanos e rurais, assim como entre as classes sociais, como a educacio do
burgués, que difere da do operdrio. A introdugdo dos recursos multimidia
na educagio superior representou uma transformacio significativa na
forma de ensino, trazendo consigo tanto desafios quanto oportunidades.
Em um contexto onde a educagao é moldada pela diversidade de grupos
sociais, a implementagao desses recursos tem o potencial de acentuar as
disparidades previamente discutidas. O acesso desigual a tecnologias e a
variagao na qualidade de infraestrutura educacional podem resultar em
experiéncias de aprendizado discrepantes entre diferentes estratos sociais.

A disparidade socioecondémica, por exemplo, pode refletir-se
na disponibilidade de acesso a dispositivos tecnoldgicos e a internet,
influenciando diretamente a capacidade dos alunos de se beneficiarem
plenamente dos recursos multimidia. Essa realidade pode acentuar ainda
mais as diferencas entre alunos de dreas urbanas e rurais, assim como
entre diferentes classes sociais, perpetuando a desigualdade educacional

(Akkoyunlu & Yilmaz, 2005).

No entanto, Akkoyunlu & Yilmaz (2005) afirmam a importincia
de destacar que a introdugio de recursos multimidia também trouxe
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aspectos positivos. A diversificagdo das formas de apresentagiao de contetddo
pode atender a diferentes estilos de aprendizagem, promovendo uma
compreensao mais abrangente e inclusiva. A interatividade proporcionada
por esses recursos pode estimular o engajamento dos alunos, tornando o
processo educacional mais dindmico e atrativo.

Assim, enquanto a chegada dos recursos multimidia na educagao
superior pode acentuar as disparidades sociais existentes, ela também
oferece a oportunidade de abordar essas disparidades por meio de estratégias
inclusivas e medidas para garantir um acesso equitativo. A conscientiza¢ao
sobre os desafios enfrentados e a busca por solu¢des que promovam a
igualdade de oportunidades sao passos fundamentais para maximizar os
beneficios dessas inovagoes educacionais.

Recursos multimidias no processo de ensino-
aprendizagem

Akkoyunlu & Yilmaz (2005) destacam que a multimidia estd
revolucionando o formato das aulas, permitindo que os alunos aprendam
e se desenvolvam por meio de recursos tecnoldgicos e avangos cientificos.
Essa abordagem envolve todos os sentidos dos alunos, elevando suas
motivagoes e ampliando as possibilidades de sucesso. Além disso,
Paquette (1991) enfatiza que a multimidia pode ser aplicada para atender
a diversos objetivos de ensino-aprendizagem, relacionados a aquisi¢io
de conhecimentos factuais, conceitos, regras, procedimentos, modelos
estruturais, métodos ou metaconhecimentos. A escolha desses objetivos e
estratégias pedagdgicas é crucial e deve preceder a selecio de ferramentas
multimidia e sua integracdo em um ambiente de aprendizagem abrangente.

Seguindo essa linha de raciocinio, Akkoyunlu & Yilmaz (2005)
argumentam que os sistemas multimidia, como ambientes de aprendizagem,
nao devem apenas aumentar a quantidade de informagbdes fornecidas ao
aluno em comparagio com o ensino convencional. Em vez disso, essas
ferramentas devem viabilizar um novo modelo de ensino e aprendizagem,
baseado na navegagao e na cria¢io de redes de conhecimento através de um
processo formal de perguntas. O objetivo é mobilizar estratégias cognitivas
de nivel superior para alcancar um conhecimento mais profundo.

Valente (1999) argumenta que ¢é essencial adotar uma abordagem
diddtico-pedagdgica inovadora ao utilizar recursos tecnolégicos, buscando
assim redefinir os papéis tanto dos alunos quanto dos professores. O
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autor destaca a importincia de estabelecer uma media¢ao pedagégica
na relagao entre professor, aluno e tecnologia, evidenciada por atitudes
que influenciem o pensamento do aluno. Isso inclui a implementagao de
projetos, o compartilhamento de problemas sem oferecer solugoes diretas e
auxilio ao aprendiz para entender, analisar, testar e corrigir erros.

Nesse contexto, Moreira (1991) enfatiza a relevincia dos
conhecimentos prévios para a aquisicao de conhecimentos de alto nivel,
uma vez que a resolugio de problemas demanda o dominio de pré-
requisitos. Ele destaca que o foco nao deve ser fornecer diretrizes especificas
para resolver um problema particular, mas sim desenvolver modos de
raciocinio de alto nivel que capacitem o aluno a analisar o funcionamento
do ambiente adaptado a esse propdsito.

Bittencourt & De Lyra (2006) e Moran (2007) compartilham uma
perspectiva consolidada sobre o uso de recursos multimidia, destacando
que esses recursos oferecem meios facilitadores que tornam a transmissao
de mensagens em sala de aula mais clara e atrativa. Essa observacio
conduz 4 compreensdo de que a presenca de tais recursos tecnoldgicos
educacionais no ambiente escolar simplifica tanto o processo de ensino
quanto o de aprendizagem. Com a evolugio dos meios de comunicagio e
o desenvolvimento das pessoas, a aprendizagem contemporinea demanda
maior atratividade, imaginagao e intercimbio, tanto na transmissao quanto
na aquisi¢ao do conhecimento.

A abordagem sobre os recursos tecnoldgicos disponiveis no
mercado, apds anos de evolu¢io, pode ser apresentada de forma mais
objetiva, baseando-se em ideias e sugestdes de possiveis definicoes de Leite,
Pocho, Aguiar & Sampaio (2003) e Valente & Neto (2007). Dentre os
principais ambientes destacados estao:

1. E-Learning (Educagao a DistinciavialInternet): Experimentando
um crescimento significativo nos tltimos anos, o E-Learning
oferece vantagens como a combinagao de diferentes linguagens
audiovisuais (video, dudio, texto), estimulando a aprendizagem
independente e individual, além de possibilitar a comunicagio
entre pessoas, a busca rdpida de informacdes e a interatividade em
tempo real global.

2. Chat: Utilizado como espago virtual para a troca de mensagens
escritas em tempo real entre usudrios, o Chat emerge como
uma ferramenta de interatividade em ambientes virtuais de
aprendizagem, permitindo a comunicagio entre educadores e
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3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

educandos, independentemente de suas localizagoes geogréficas.

World Wide Web (WWW): Parte da internet que engloba sites
formados por pdginas eletronicas, a WWW ¢ amplamente utilizada
por educadores e educandos, proporcionando informagoes
organizadas em textos, graficos, imagens, sons, entre outros.

FAQ (Perguntas e Respostas Frequentes): Este recurso consiste
em bancos de dados com informagées sobre tépicos especificos,
acessiveis aos usudrios através de diversos sites. Sao utilizados
para esclarecer dividas e podem ser alimentados por educadores
e educandos.

Lista de Discussao: Ambiente virtual para a troca de discussoes
sobre um mesmo tema, onde usudrios digitam comentdrios,
replicam mensagens e constroem uma lista a partir de perguntas,
duvidas, ideias, respostas e opini6es apresentadas.

Correio Eletronico: Conhecido como e-mail, é uma maneira
eficaz de enviar mensagens pela internet. Em ambientes virtuais de
aprendizagem, possibilita a troca de mensagens e informagoes entre
educadores e educandos, promovendo a comunicagio bilateral e a
proximidade.

Videoconferéncia: Ferramenta que requer computadores com
cAmera e conexao 2 internet, possibilitando conferéncias virtuais
a distincia, sendo utilizada em programas educacionais que
empregam redes de computadores.

P4gina Instrucional: Documento eletronico criado por
educadores, apresentando links para pdginas e sites selecionados,
proporcionando orientagdo e informagio sobre novos conceitos,
eventos instrucionais e demais contetidos.

Blogs: Didrios de bordo online com perfil académico ou educativo,
facilitam a criagdo coletiva e interagio, fornecendo informacoes
atualizadas, comentdrios, questdes, exercicios e links para outros
sites.

10. Wikis: Software colaborativo que permite a edi¢io coletiva de

documentos, elaborado e editado por diversas pessoas, promovendo
a inteligéncia coletiva.

11. Redes Sociais e Colaboragao: Possibilitam o estudo em grupo,

oferecendo mecanismos como féruns, mensagens instantineas
e identificacio de interesses similares, criando uma rede de
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aprendizado.

12. Softwares Educativos: Programas de computador exclusivamente
construidos para fins educacionais, processando informagdes
em diversos formatos (texto, imagens, dudio, video, planilhas),
interagindo individualmente ou em grupo em processos
educacionais presenciais ou a distancia.

Os referidos softwares siao desenvolvidos especificamente com
propdsitos educacionais e encontram aplicagio em institui¢oes escolares
que dispoem de computadores compativeis com o programa escolhido.
Tanto professores quanto alunos tém a possibilidade de interagir com
o software, seja de maneira individual ou em grupo, dentro ou fora do
ambiente escolar, participando em processos educacionais, tanto presenciais
quanto a distancia.

Consideracoes finais

O artigo destaca a convergéncia entre a andlise aprofundada sobre
o emprego de recursos multimidia no ensino superior e as consideragdes
iniciais, ressaltando a importincia de revisar constantemente estratégias
pedagdgicas diante da evolugio tecnoldgica. Ao abordar a introdugio
desses recursos, como E-Learning, Chat, Videoconferéncia, Blogs e Wikis,
a énfase ¢ na busca por uma aprendizagem dinimica e eficaz para atender as
demandas dos alunos nativos digitais. No entanto, o texto também alerta
para desafios, como a desigualdade no acesso, destacando a necessidade de
politicas inclusivas para garantir a equidade na utilizagao dessas tecnologias.

A anilise ressalta que as recomendagdes de recursos multimidia
visam atender as necessidades dos alunos, promovendo a interatividade,
aprendizagem independente e comunicagao eficaz. Enfatiza a importincia
de uma abordagem pedagégica inovadora, alinhada aos desafios
contemporaneos, e destaca a formagio continua de educadores como
crucial para a integracio efetiva dessas tecnologias. Apesar do impacto
positivo na tornando o ensino mais dindmico e acessivel, o artigo conclui
enfatizando a necessidade de abordar as disparidades sociais, assegurando a
equidade no acesso e promovendo uma experiéncia educacional mais justa
e eficaz.
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