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Resumo

Este artigo prop0e o estudo de diferentes possibilidades para o professor que deseja explorar recursos audiovisuais
em sala de aula. Com o objetivo de conhecer as potencialidades dessas ferramentas nos processos de ensino e
aprendizagem de matemaética e ciéncias naturais, realizou-se uma pesquisa do tipo bibliografica, com abordagem
qualitativa de investigacdo. A andlise trouxe as principais defini¢fes sobre o tema, a saber: o conceito de recursos
multimidiaticos e audiovisuais; o historico do uso de midias e dudios no contexto educativo; a utilizagdo de
recursos multimidiaticos na escola; e as relagbes dos recursos audiovisuais com as tecnologias digitais. Ap6s o
exame de algumas pesquisas sobre recursos audiovisuais nas ciéncias naturais e na matematica, constatou-se que,
na educacdo matematica, esses instrumentos sdo relacionados as tecnologias digitais; verificou-se, também, que
esse uso acontece nas escolas desde 1980, através de softwares, aplicativos, videos, objetos de aprendizagem, entre
outras possibilidades. Em ciéncias, as pesquisas analisadas destacam a utilizacéo de simuladores na disciplina de
fisica e o0 uso de filmes tanto nas aulas de fisica quanto de quimica.

Palavras-chave: Recursos audiovisuais. Tecnologias digitais. Recursos multimidiaticos.
Abstract

This article proposes the study of different possibilities for the teacher who wants to explore audiovisual resources
in the classroom. To understand the potential of these tools in the teaching and learning processes of mathematics
and natural sciences, a bibliographic research was carried out, with a qualitative research approach. The analysis
brought the main definitions on the theme, namely: the concept of multimedia and audiovisual resources; the
history of the use of media and audios in the educational context; the use of multimedia resources at school; and
the relationship between audiovisual resources and digital technologies. After examining some research on
audiovisual resources in natural sciences and mathematics, it was found that, in mathematics education, these
instruments are related to digital technologies; it was also observed that this use has happened in schools since
1980, through software, applications, videos, learning objects, among other possibilities. In science, the research
analyzed highlights the use of simulators in physics and the use of films in both physics and chemistry classes.

Keywords: Audiovisual resources. Digital technologies. Multimedia resources.
Resumen

Este articulo propone el estudio de diferentes posibilidades para el docente que desea explorar recursos
audiovisuales en el aula. Con el objetivo de conocer las potencialidades de esas herramientas en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de matematica y ciencias naturales, se realizd una investigacion bibliogréfica, de
acercamiento cualitativo. El analisis aport6 diferentes definiciones sobre el tema, entre ellos el concepto de
recursos multimedia y audiovisuales; el historico de uso de medios y audios en el contexto educativo; la utilizacion
de recursos multimedia en la escuela; y las relaciones de los recursos audiovisuales con las tecnologias digitales.
Luego de examinar algunas investigaciones sobre recursos audiovisuales en las ciencias naturales y en la
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matematica, se pudo constatar que, en la educaciéon matematica, esos instrumentos se relacionan con las
tecnologias digitales; se constatd también que ese uso se verifica en las escuelas desde 1980, por medio de
softwares, aplicativos, videos, objetos de aprendizaje, entre otras posibilidades. En ciencias, las investigaciones
analizadas destacan la utilizacion de simuladores en la disciplina de fisica y el uso de peliculas, tanto en clases de
fisica cuanto de quimica.

Palabras-clave: Recursos audiovisuales. Tecnologias digitales. Recursos multimedia.
1 Introducéao

Ao longo da historia, as pesquisas educacionais, os debates realizados por professores,
as politicas publicas e as institui¢6es de formacéo de professores buscam estratégias que possam
contribuir com a melhora da qualidade dos processos didaticos.

Sabemos que para melhorar a aprendizagem, o professor deve fazer uso de diferentes
estratégias, abordagens, metodologias e recursos. Este artigo visa proporcionar uma discussao
sobre algumas possibilidades de recursos didaticos que, quando aliados a boas praticas
didaticas, podem beneficiar os processos de ensino e aprendizagem.

Com o objetivo de verificarmos algumas possibilidades de uso de recursos audiovisuais
em aulas de matematica e ciéncias naturais, realizamos uma pesquisa qualitativa, do tipo
bibliogréfica, a qual relatamos ao longo do texto.

Buscamos algumas informacdes que consideramos relevantes para compreender essas
possibilidades: (a) o conceito de recursos multimidiaticos e audiovisuais; (b) o historico do uso
de midias e audios no contexto educativo; (c) a utilizacdo de recursos multimidiaticos na escola;
(d) as relagBes dos recursos audiovisuais com as tecnologias digitais e (e) possibilidades em
Matematica, Fisica e Quimica de uso de recursos audiovisuais.

No texto, trazemos a metodologia utilizada para a pesquisa, as discussdes sobre 0s

temas, propostas baseadas na literatura consultada e nossas consideracdes finais.

2 Metodologia

O intuito de compreender melhor as possibilidades de uso de recursos audiovisuais nos
impulsionaram a pesquisar. De acordo com Cordeiro, Dias e Molina (2014, p. 121), o termo
pesquisa significa a “procura” ou “busca” para alguma coisa.

A partir de uma abordagem qualitativa de pesquisa, procuramos lancar olhares sobre
pesquisas disponiveis na literatura. Para Godoy (1995, p. 23), a abordagem qualitativa “permite
que a imaginacgéo e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que explorem

novos enfoques”.
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A pesquisa bibliogréfica pode contribuir para que novos enfoques sejam evidenciados
pelos pesquisadores qualitativos, ja que esse tipo de investigagdo “auxilia o pesquisador a
compreender mais profundamente o assunto proposto.” (COELHO, 2018).

Gil (2016) aponta algumas etapas para a realizacdo da pesquisa bibliografica, as quais
utilizamos em nossa investigacado: (a) determinagdo do objetivo; (b) elaboragdo de um plano de
trabalho; (c) identificacdo de fontes; (d) localizacdo das fontes e obtencdo dos materiais; (e)
leitura dos materiais; (f) apontamentos sobre os materiais lidos; (g) fichamentos das leituras e
(h) redacéo do trabalho.

Seguindo esses procedimentos indicados por Gil (2016), iniciamos determinando o
objetivo da pesquisa: verificar algumas possibilidades de uso de recursos audiovisuais em aulas
de matematica e ciéncias naturais. Depois definimos nosso plano de trabalho, estabelecendo
datas para que selecionassemos materiais de leitura e escrevéssemos o texto. Na sequéncia,
identificamos que seria necessario usar fontes primarias e secundarias. Assim, definimos que
utilizariamos como plataforma de busca o Google Académico, devido a amplitude de
possibilidades de resultados.

b b ) (13

Usamos como palavras-chave de busca os termos: “recursos audiovisuais”, “recursos
multimidiaticos”; “recursos audiovisuais matematica”; “recursos multimidiaticos matematica”.
Também fizemos combinacdes desses termos, excluindo a palavra “matematica” e inserindo
“ciéncias”, “fisica” e “quimica”.

Fizemos a leitura dos titulos dos resultados encontrados e passamos a selecionar aqueles
que melhor refletiam nossos interesses, selecionando aproximadamente 50 trabalhos para
leitura. Realizamos a leitura dos resumos desses e selecionamos 0s materiais para leitura
integral.

Em nosso fichamento, procuramos identificar os seguintes itens: definicdes
apresentadas, historico do uso dos recursos, relacdo dos recursos com as tecnologias digitais e
uso dos recursos na Matematica, Fisica ou Quimica.

A pesquisa culminou na escrita do artigo presente.

3 Recursos audiovisuais

Antes de saber como escolher recursos audiovisuais, ¢ importante que o professor
conhega as definicbes pertinentes a eles. Assim, nesse topico, conceituaremos recursos

audiovisuais e recursos multimidiaticos, além de apresentarmos alguns exemplos sobre eles.
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Os recursos audiovisuais estdo na escola hd muitos anos. Atribui-se a Coménio (1592-
1670) as primeiras discussoes sobre a importancia de desenvolver nas criangas o sentido, depois
a memoria, a inteligéncia e juizo. Os estudos de Coménio fazem dele um precursor no uso de
recursos audiovisuais.

Os recursos audiovisuais, em um contexto escolar, sdo aqueles que, como sugere o
termo, usam a imagem e o 4udio para dar suporte aos processos pedagdgicos. Alguns exemplos
desse tipo de recursos séo os videos, os infograficos, ou mesmo as masicas que séo usadas para

ensinar:

Entende-se o audiovisual como um recurso de comunicac¢do que engloba imagens e
dudio, trabalhando de forma conjunta na difusdo de informacGes, entretenimento e
conhecimento etc. Tem-se como exemplo de audiovisual: a televisdo, o cinema e 0
video. Todos estes podendo desempenhar, de algum modo, fungéo educacional, ja que
abarcam em si enorme potencial de ensino (LISBOA, 2014, p. 1).

O uso de diferentes representacdes na escola é estimulado por diferentes filésofos e
psicologos, quando discutem a importancia da atribuicdo do sentido no processo de
aprendizagem. Subtil e Belloni (2002) caracterizam em quatro dimensdes a insercdo dos
recursos audiovisuais na educacdo: (a) a dimensdo sensorial/empirista; (b) a dimenséo da
eficiéncia; (c) a dimensdo psicopedagogica e (d) a dimensao interativa.

Tais dimensbes possuem relacdo com concepcBes educativas, pautadas nas teorias
behaviorista e construtivista. Desse modo, 0 uso de audiovisual tem um carater tedrico
vinculado a ela, seja comportamental ou para tornar o estudante mais ativo na aprendizagem.

Quando falamos desse tipo de recursos, alguns autores o caracterizam como contetdos
multimidiaticos. Para Almeida (2008), esses conteudos sdo materiais pedagogicos
representados por meio de recursos digitais multimidia que apoiam o0s processos de
aprendizagem. Eles sdo “multi” porque podem ser explorados em diferentes midias, como som,
imagem, texto, animacao ou video. O conceito de multimidia ou hipermidia tem relagdo com o
meio ou sistema escolhido para que o processo de apropriacdo do conhecimento aconteca.
Atualmente, com a presenca da internet, a hipermidia representa caminhos ndo lineares de
comunicacdo em rede.

Lima (2001) comenta que os recursos audiovisuais possibilitam uma forma de
expressdao. Desse modo, além do cardter de apoio ao aprendizado, eles representam
possibilidades de desenvolvimento cultural.

Um conceito para recursos audiovisuais € apresentado por Pieron (1957) apud Oliveira

(1996), como um conjunto de “todos os processos de educagdo e de informacgao baseados nas
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descobertas modernas de reproducdo das imagens e dos sons e, mais particularmente, o cinema
e a televisdo, o gravador de som ¢ o radio”.

Gil (2005) classifica os recursos audiovisuais como:

- Recursos visuais (quadro de giz, cartazes, mapas, murais, etc.);

- Recursos audiovisuais tradicionais (filmes, televisao, etc.);

- Recursos audiovisuais integrados ao computador (projetor multimidia, softwares, etc.);

- Recursos auditivos (radio, masicas, etc.) e

- Recursos audiovisuais baseados na internet (e-mail, videoconferéncia, etc.).

Percebemos que alguns desses recursos existem ha bastante tempo e outros sdo mais
atuais. Veremos, no préximo tépico, como esses recursos foram se desenvolvendo no Brasil,

ao longo dos anos.

3.1 Historico de uso de recursos audiovisuais na educacao no Brasil

Na época da Segunda Guerra Mundial, 0 mundo experimentava o uso dos
retroprojetores e dos filmes educativos para treinamento de profissionais. O sucesso desse tipo
de recurso chegou as escolas e anos mais tarde aqui no Brasil, em torno da década de 1970 —
época em que a técnica era bastante valorizada na educacéo.

Subtil e Belloni (2002) destacam que nesse periodo inicial de uso na educacao, até 0s
anos 1980, foram varios os termos utilizados para denominar esse tipo de recurso, tais como:
material audiovisual, técnicas audiovisuais, recursos de ensino, recursos audiovisuais, recursos
intuitivos, entre outros.

Nessa época, 0s professores comecgaram a usar o radio, a televisdo e o videocassete em
sala de aula; havia, também, fitas de dudio, com conteidos e musicas educativas. Algumas
escolas, inclusive, possuiam salas de video, para que os estudantes pudessem assistir filmes e
documentérios.

Os projetos governamentais influenciam o uso dos recursos multimidiaticos na década
de 1990. O governo federal criou dois projetos principais: a TV Escola e 0 DVD Escola. O
primeiro se referia a um canal de televisdo com programas educativos. As escolas receberam
televisores, aparelhos e fitas de videocassete. No segundo projeto, as escolas receberam
aparelhos de DVD e os principais programas da TV Escola, em DVD.

Posteriormente, principalmente com a chegada no computador na escola, 0s recursos
audiovisuais passaram a serem chamados também de tecnologias educacionais, meios de

comunicacdo educacionais, multimidia, midia, etc. Contudo, muitos autores separam essas
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tecnologias (os recursos audiovisuais) daquelas que requerem o uso de computadores e
smartphones.

A partir disso, 0s recursos vao se alterando, os projetores aparecem nas salas de aula, as
lousas digitais e até mesmo tablets para os estudantes.

Portanto, o histérico do uso de recursos audiovisuais na educacao brasileira acaba se
confundindo com o histoérico do proprio uso de tecnologias. Nesse sentido, Kenski (2003, p. 1)
afirma que “o uso das tecnologias disponiveis, em cada época da historia da humanidade,
transforma radicalmente a forma de organizagao social, comunicagao, cultura e aprendizagem”.

Santaella et al. (2013), ao estudarem o desenvolvimento social e tecnol6gico, apontam
cinco eras tecnoldgicas:

1. Os meios de comunicagdo de massa eletromecanicos;

2. Os eletroeletrénicos;

3. O surgimento de aparelhos, dispositivos e processos de comunicagéo

pessoais;

4. O surgimento dos computadores pessoais ligados a redes teleinformaticas;

5. Os dispositivos de comunicacdo moveis.

As tecnologias vao se modificando, embora ndo sejam necessariamente substituidas.
Recursos como o quadro de giz e a televisdo, por exemplo, continuam sendo utilizados na

atualidade.

3.2 Utilizacdo de recursos multimidiaticos na escola

A insercdo de recursos audiovisuais no contexto educativo nacional é prevista pela
legislacdo. A prépria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) recomenda que professores de
diferentes disciplinas facam uso de tecnologias variadas que possam contribuir com o processo
educativo.

E interessante pensar que quando usamos os recursos audiovisuais ha possibilidade de
um caminho diferente no processo de aprendizagem. Normalmente, nesse caso, 0 expectador &
envolvido, primeiramente, pelo sensorial, seguido do emocional, do intuitivo, e por fim o

racional.

A linguagem oral, recurso de ensino mais utilizado pelo professor, pode ser auxiliada
por outros recursos que estimulem outros sentidos. Os sentidos séo a liga¢do entre o
homem e o mundo exterior, deve-se criar um ambiente que permita estimular o maior
ntmero de sentidos possiveis (CINELLI, 2003, p. 16).
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Para Almeida (2008), os contetdos multimidiaticos oferecem vantagens na educagéao
bésica, tais como:
- Atender diferentes necessidades de aprendizagem;

- Explorar a interatividade e a interagéo;

- Propiciar a ubiquidade (participacdo em todo lugar e tempo);

- Expandir as capacidades cognitivas e

- Possibilitar mediagéo tecnoldgica.

Rosa (2000) faz alguns apontamentos para uso de recursos audiovisuais. Destacamos
alguns deles:

- O recurso audiovisual ndo deve ser usado para substituir uma aula que ndo foi
planejada;

- O professor deve sempre conferir 0s seus recursos antes dos alunos;

- O professor deve saber que recursos podem apresentar falhas técnicas;

- E importante preparar uma anélise ou discussdo sobre os materiais utilizados.

E importante destacar que a simples insercdo de recursos diferenciados em sala de aula
ndo garantem melhora da aprendizagem. Se o professor continuar com a mesma metodologia
de detentor do conhecimento, certamente o estudante permanecera passivo N0 processo
pedagdgico.

Kenski (2011) comenta a importancia da formacdo docente para utilizacdo de
tecnologias na escola. Um dos motivos da necessidade dessa formacdo é o fato de que a
inovacdo nos processos escolares depende da atuacdo do professor, ndo mais como mero
transmissor do conhecimento. Muitas vezes, 0s recursos multimidiaticos estdo presentes nas
escolas sem nenhuma inovacao. Isso acontece quando um texto é projetado em um slide e lido
pelo professor ou quando um exercicio idéntico ao presente no livro didatico é apresentado em
uma tela. Trocar o quadro de giz por uma tela ndo € suficiente para que as tecnologias possam
representar alteracdes nos processos de ensino e aprendizagem; € preciso que haja dominio da
ferramenta a ser utilizada e exploracéo de seus potenciais.

Ao longo da histdria, apesar do avanco tecnologico e das muitas mudancas na sociedade,
a escola permanece pouco alterada, com alunos enfileirados e o professor repassando
informagdes. Em muitos casos, a tecnologia € inserida, mas ndo rompe com esse padrdo; o
professor continua como o detentor do conhecimento e os alunos meros expectadores.

Por isso e importante que, desde a formacdo inicial, o professor conheca diferentes
possibilidades de abordagens dessas multimidias, para que possa usé-las de forma a melhorar a

aprendizagem dos seus futuros alunos.
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3.3 Relagéo entre os recursos audiovisuais e as tecnologias digitais

Ao analisarmos as mudancas da sociedade e suas acOes atuais, notamos que as
tecnologias estdo presentes no cotidiano humano. Hoje, utilizamos aplicativos para pedir
refeicOes, realizar transagdes bancarias e até mesmo para praticar atividades fisicas. Com um
clique, temos acesso a muitas informagoes.

As tecnologias digitais, assim, envolvem os equipamentos eletrdnicos que possibilitam
uma determinada acdo do ser humano. As tecnologias digitais (TD) sdo os computadores,
laptops, tablets, telefones celulares, smartphones, internet rapida e podem também ser
chamadas de tecnologias moveis ou portateis.

A escola é participante da sociedade e também acompanha as transformacdes
tecnoldgicas; hoje, muitas utilizam TD, contam com laboratérios de informatica, lousas digitais,
projetores e demais recursos. Além das TD, a escola tambem faz uso de outras tecnologias,
como quadro de giz, cadernos, livros, cadeiras e carteiras.

Ao longo da historia, varios termos foram utilizados para representar 0S recursos
eletrbnicos na educacdo. Vejamos alguns exemplos:

1. Tl (Tecnologias Informaticas);

2. TIC (Tecnologias da Informacéo e Comunicacao);

3. NTIC (Novas Tecnologias da Informacdo e Comunica¢ao);

4. TD (Tecnologias Digitais).

Atualmente, os recursos audiovisuais educativos podem ser sinbnimos de TD, que
representam inovagdes no ensino, desde que 0s estudantes possam ser protagonistas na
aprendizagem. Quando o professor assume papel de mediador, h& espaco para atividades
colaborativas.

Moretto (2011) comenta sobre a importancia de uma intervencdo pedagdgica apropriada
na utilizacdo de tecnologias pelos estudantes. Apenas leva-los ao laboratério de informatica ndo
garante uso apropriado das TD. O professor mediador escolhe com antecedéncia recursos e
metodologias, lanca desafios, propde pesquisas e estimula os estudantes a investigar e resolver
problemas. A fungdo docente para utilizacdo de TD de forma inovadora preve:

- Professor mediador;

- Estudante protagonista;

- Espaco para atividades colaborativas.

Para Moretto (2011, p. 107), “¢ preciso que o professor conheca as tecnologias

disponiveis para apoio pedagdgico e as melhores técnicas de intervencdo pedagdgica, de modo
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a criar as melhores condi¢des para que o aluno aprenda”. A media¢do adequada proporciona:
didlogo, investigacdo, debates, troca de experiéncias, desafios e conhecimento.

Uma caracteristica dos recursos multimidiaticos se refere a reusabilidade. Assim, um
mesmo recurso pode ser utilizado em diferentes contextos e por diferentes professores; ha,
inclusive, repositdrios ou bancos de contetdos que disponibilizam contetidos multimidiaticos.

Como opcoes disponiveis ao ensino e a aprendizagem, existem os acervos digitais, que
disponibilizam materiais gratuitos ou pagos. Os recursos educacionais abertos sdo materiais
para uso e adaptacdo por professores. E possivel localizar OA, REAs, softwares e demais
recursos para sala de aula acessando repositérios de forma gratuita. Muitos 6rgdos
departamentais apresentam repositorios. Um exemplo de repositério € o Ndcleo de

Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Significativa.

3.4 Pesquisas sobre 0 uso de recursos audiovisuais em ciéncias naturais e em matematica

Quando analisamos algumas pesquisas desenvolvidas acerca de possibilidades de uso
de conteddos multimidiaticos no contexto educativo, percebemos que 0s autores apresentam
diferentes concepcoes e histdricos. Na educacdo em ciéncias e em matematica, os auxilios aos
processos educacionais oriundos das novidades tecnoldgicas podem ser relativos a visualizacdo
de figuras geométricas, animacdes e simulacdes. Recursos como Geogebra, videos, objetos de
aprendizagem, redes sociais, tecnologias moveis e Scratch passaram a ser utilizados na
aprendizagem de matematica e ciéncias.

Nesse ambito, a utilizacdo de recursos multimidiaticos no contexto educacional
matematico brasileiro pode ser dividida em quatro fases, conforme citam Borba, Silva e
Gadanidis (2016). Embora uma fase ndo substitua a anterior, os autores fizeram uma
organizacdo cronologica da utilizacdo das principais tecnologias informaticas, desde o
surgimento do computador na escola. As fases surgem a partir de inovagbes tecnologicas
disponiveis em cada momento e vao se complementando dentro desse historico.

A primeira delas iniciou por volta de 1985, com o uso do software Logo, um programa
que permite ao aluno executar construgdes através de programacdes. O software foi criado por
Papert como uma relagdo entre as programacdes e 0 pensamento matematico. E nessa primeira
fase que surge a expectativa da construcgéo de laboratorios de informatica nas escolas, de forma
a apresentar metodologias inovadoras.

A partir dos anos 1990, inicia-se a segunda fase, marcada pelo surgimento de softwares

educacionais, que possibilitaram que novos problemas matematicos pudessem ser explorados.
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Borba, Silva e Gadanidis (2016, p. 27) relatam algumas experiéncias realizadas nessa época
com o uso de calculadoras graficas ou computadores, indicando que os softwares utilizados
“fizeram com que novos tipos de problemas ou atividades matematicas pudessem ser
explorados e elaborados em diversos niveis de ensino”.

A terceira fase € caracterizada pela presenca da internet, a partir de 1999. A internet na
educacédo disponibilizou novos meios de comunicacdo entre professores e estudantes, bem
como novas formas de acesso a informacéo. E nessa fase que se instalam os ambientes virtuais
de aprendizagem, que instigam atividades de investigacdo matematica coletivas, possibilitando
interagOes virtuais.

A contar de 2004, surge a quarta e atual fase, a partir das melhorias de conexao, que
ampliam a quantidade e a qualidade de recursos com acesso a internet. Recursos como
Geogebra, videos, objetos de aprendizagem, redes sociais, tecnologias mdveis e Scratch passam
a ser utilizados na aprendizagem de matematica.

No d&mbito da educacdo em ciéncias, alguns pesquisadores vém discutindo sobre o papel
do professor ao ensinar. O que Moretto (2011) aponta, por exemplo, é que a ciéncia ndo pode
mais ser vista como uma verdade inquestionavel. A aprendizagem deve contemplar o papel
ativo do estudante, para que ele tenha condicGes de avaliar criticamente os fendmenos naturais
e 0s seus impactos na sociedade. Assim, o aluno deve desenvolver ja na escola a criticidade
necessaria para atuar na sociedade.

Nesse sentido, as atuais pesquisas, que tratam do uso de recursos audiovisuais no ensino
e na aprendizagem de ciéncias, procuram mostrar um viés pratico deles, para que possam dar
condigOes para desenvolver essas habilidades nos estudantes — que ndo devem permanecer
como meros expectadores. Nessa proposta, os Pardmetros Curriculares Nacionais indicam uso
de novas metodologias e recursos no ensino de ciéncias para que o estudante seja “[...]
integrante, dependente e agente transformador do ambiente, identificando seus elementos e as
interacdes entre eles, contribuindo ativamente para a melhoria do meio ambiente.” (BRASIL,
2000, p. 33).

Para que o estudante se torne esse agente transformador, “é preciso que o professor
conheca as tecnologias disponiveis para apoio pedagdgico e as melhores técnicas de intervencao
pedagdgica, de modo a criar as melhores condic¢des para que o aluno aprenda.” (MORETTO,
2011, p. 107).

Desse modo, 0 uso de recursos variados pode contribuir para o envolvimento do
estudante no processo de aprendizagem. Na disciplina de fisica, por exemplo, indicam-se uso

de simuladores, objetos de aprendizagem e softwares para melhor visualizagdo e compreenséo
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de conteudos. Quando o professor faz uso de filmes e documentarios, deve envolver os
estudantes em discussdes e debates que os movimentem e os estimulem.
Uma possibilidade de uso de midias no ensino de ciéncias € a simulacéo de eventos que

ndo poderiam ser explorados na realidade:

Os recursos audiovisuais permitem realizar estudos de universos intergalécticos e, da
mesma forma, penetrar em realidades de dimensdes microscopicas. Mesmo as
situagBes mais abstratas e desprovidas de imagens podem ser apresentadas por meio
de algum tipo de estrutura audiovisual (ARROIO; GIORDAN, 2006, p. 7).
Por exemplo, um professor de quimica pode usar um video ou um software de simulacéo
para explorar uma experiéncia quimica que poderia ser prejudicial para a salde de seus
estudantes. O professor de fisica também pode mostrar alguns efeitos de ondas ou calor com

mais profundidade do que em uma experiéncia de laboratorio.

4 Considerac0es finais

A pesquisa aqui relatada teve como objetivo verificar algumas possibilidades de uso de
recursos audiovisuais nos contextos de aulas de matematica, fisica e quimica.

Para isso, fizemos uma discussdo teorica que possibilitou que evidencidssemos
sintetizassemos algumas informaces: (a) Os recursos audiovisuais, em um contexto escolar,
sdo aqueles que, como sugere o termo, usam a imagem e o audio para dar suporte aos processos
pedagogicos; (b) Os acontecimentos no mundo, como a formacéo profissional na 22 Guerra,
influenciaram o uso de recursos como projetores e videos; (c) Nao basta utilizar recursos
multimidiaticos sem alteracdo da metodologia de ensino docente e (d) As tecnologias digitais
podem ser consideradas sinGnimos dos recursos audiovisuais atuais.

A andlise de algumas pesquisas sobre recursos audiovisuais nas ciéncias naturais e na
matematica nos mostrou que na educacdo matematica, esses recursos sao relacionados as
tecnologias digitais. Observa-se que desde 1980 o uso é realizado na escola, a partir de
softwares, aplicativos, videos, objetos de aprendizagem, entre outras possibilidades. Em
ciéncias, as pesquisas analisadas destacam o uso de simuladores na disciplina de fisica € 0 uso
de filmes tanto em aulas de fisica quanto em quimica.

Compreendemos a importancia de que outras pesquisas explorem o uso desses recursos,
para que professores possam conhecer suas potencialidades e se estimulem a trazer

contribuicdes ao aprendizado docente.
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