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pressao em relacdo ao uso da informatica se faz cada vez mais evidente em todas as
areas, eisso ndo é diferente na educagdo. A todo momento os professores sentem que quem
nao for capaz de usar a informatica como instrumental para o ensino-aprendizagem estara
fora do mercado de trabalho. Mas quais os resultados da informatica em relacdo a maior
eficacia da aprendizagem? Os alunos realmente aprendem mais e melhor, 'quando fazem
uso da informatica? Que conceito de aprendizagem esta por tras dos programas educativos?
Essas séo algumas questfes que ainda ndo tém recebido a atencdo que merecem. |

A multimidia, em especial, tem sido a grande promessa de uma nova revolugao no ensino.
Muito se fala a respeito disso, mas pouco se comprova em termos da eficécia desse instru -
mental em situacdes de ensino-aprendizagem. Muita pesguisa ainda precisa ser feita, bus-
cando informacdes novas a respeito da influéncia da multimidia na aprendizagem, para que
se possa, futuramente, explorar esse recurso da melhor maneira possivel com fins educa-
cionais. Contudo, uma idéia ja é ponto pacifico entre as pessoas que lidam com informética
na educagdo: a informatica, assim como qualquer outro instrumental que possa ser usado ‘
em situagdes de ensino-aprendizagem, depende do uso que se faz dela. N&o se pode esperar
milagres das novas tecnologias.

“Professora do Departamento de Letras Vernaculas da FALE/UFMG.
IlustracBes: Zeflavio Teixeira
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Sobre a multimidia

Olhando as raizes da palavra
Multimidia éfécil entender seu sig-
nificado. Multi — muitos, media —
meios, ou sgja, habilidade de trans-
ferir informagéo através de mais de
um meio, isto &, por intermédio de
mais de um dos sentidos. A
multimidia &, portanto, a utilizagdo
de muitos meios como textos, gr&
ficos, sons, imagens, animagdo e
simulagdo, combinados para se con-
seguir um determinado efeito. (Ca
sas et a. 1996)

Uma analise e sua
utilizacdo como
recurso educacional

A falta de embasamento tedrico e
empirico € uma constante nos mais
diversos textos sobre a multimidia
educacional. Yager (1991), por
exemplo, acredita que apresenta-
¢Oes multissensoriai s aceleram €
aumentam a compreensdo e que,
além disso, prendem por mais tem-
po aatencdo daplatéia. Segundo ele,
iSSO parece acontecer porque os re-

cursos usados pela multimidia —
imagem, som e movimento — tém
como objetivo chamar aatencéo da
platéaou do usuario atodo momen-
to. Seraque essesrecursos prendem
aatengdo porque tém esse obj etivo?
Sera que eles realmente aceleram €
aumentam a compreensdo? Y ager
ndo responde a essas perguntas.
Esse mesmo autor diz ter espe-
ranca de que, se uma pessoa puder
entender Nnovos conceitos mas répi-
dae completamente, suaperformance
em tarefas intdlectuais vai melhorar.

Resta verificar seamultimidiaére-
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amente um recurso que possibilitaa
compreensao mais rapida e comple-
ta de conceitos novos, para que se
possa, depois, saber e tarefas inte-
lectuais sfo redizadas mais eficien-
temente em funcg&o disso.

Segundo ele, uma boa razéo
para a utilizacdo da multimidia €
gue, quando outros métodos sdo
usados, a maioria da platéia ndo
absorve tanta informagdo quanto
poderia, sendo comum agumas
pessoas nem prestarem atencao.

Quanto maislonga a apresenta-
¢ao, mais as pessoas vao perder.
Quanto mai sinformactes vocé apre-
sentar, menos a platéia vai absorver
(...). N&o ésuaculpa, easuaplatéa
nao é burra ou preguicosa; isso tem




maisa ver coma forma como aspes-
soas Ao congtruidas. Elas enxergam
as cores, focalizam movimentos e es-
cutam atentamente. (...) Estas sdo
caracteristicas que originalmente
evitaram que féssemos devorados e
s4o, hoje, centrai s para nossa recep-
¢a0 e processamento de informagdes
(Y ager, 1991:154).

Essa é mais uma das afirmagdes
(ue podem ser interessantes, masnéo
sd0 comprovadas pelo autor. Andi-
sando aproéprialinguagem de Yager,
a paavra “absorver” usada por ele
deixatransparecer umaconcepcdo de
aprendizagem j4ultrapassada, naqua
0 gprendiz é visto como uma espon-
ja, que o professor gpertae deabsor-
ve as informagdes, depois o profes-
sor gperta novamente e ee devolve
as mesmas informagBes, do mesmo
jeito que easforam absorvidas.

Se estiver certa a intuicdo de
Y ager (1991) ede outros autores que
lidam com sistemas interativos edu-
cacionais como Reeves (1994),
Teixeira, Barrere e Abrdo (1996), de
que apresentacbes multissensoriais
acd eram e aumentam a compreenséo,
pode-se concluir que o nivel de efi-
ciéncia das t&o usadas “aulas expo-
stivas” deve ser baixissmo, poisge-
ralmente ndo se utilizam cores nem
movimento, eo estimul o auditivo ten-
deaser monatono. Isso quer dizer que
nessas Stuagdes est@o sendo usados

recursosguevao contraanaturezado

mecanismo de percepcdo do ser hu-
mano. Pode-se perguntar entéo: se é
assm, quanto se gprende na escola?
Pode-se aprender muito mais?

Controvérsias

Reeves (1994) levanta algumas
questdes a respeito da multimidia
gue ainda estdo sem uma resposta
satisfatoria

Uma delas € que se deve “dimi-
nuir acargacognitivaexigidapeatea
para permitir o enfoque em conted-
dosde eventos de aprendizagem”. Ou
sga, épossivel que 0 excesso de esti-
mulos possadesviar a atencdo do su-
jeito para aspectos de importancia
secundaria. Outra questéo levantada
por Reeves é a respeito das cores.
Apesar do gpdo intuitivo delas, cita
algumas pesguisas que ndo apdiam a
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cor como sendo umavariavel impor-
tante. Parece que ela é um distrator,
meas pode ter efeitos secundérios na
atracdo da atencdo. Essasidéias an-
da carecem de maisinvestigacOes.
Também ndo existe consenso a
repeito das vantagens e desvantagens
do uso individual ou em grupo de
programas educacionais em multi-
midia. Schank (1994) argumentaque
amehor maneirade gprender “éad-
quirir informagdes no exato momen-
to em que vocé precisaddas. E isso
sgnificaingtrucgo individud” (p. 36).
E importante sdientar queaprimeira
afirmacéo de Schank parece ser pon-
to pacifico entre ostedricos e profes-
sores. a motivacdo € realmente tida
como um fator que contribui para o
sucesso da situagdo de ensino-gpren-
dizagem. Porém, 0 mesmo n&o pode
ser dito em relagdo a segunda &fir-
magdo. Alguns estudos (Grégoire et
a., 1996; Turner & Dipinto, 1996)
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mostram queautilizagco de sistemas
interativos por duplas ou grupos pe-
quenos de estudantes freqlientemente
traz muito bons resultados.
Discussdes como as que aca-
bam de ser apresentadas, servem,
antes de tudo para mostrar que ain-
da ha muito o que ser estudado em
relagdo amultimidia e aos sistemas
interativos de aprendizagem de
modo geral. E, para que esses estu-
dos sgjam confiaveis, é preciso que
aintuicdo sgja substituida por mé-
todos cientificos de pesquisa.

Efeitos positivos

Parece haver um consenso, mesmo
gue intuitivo, no que diz respeito a

idéia de que a multimidia traz bons
resultados na aquisicéo de informa-
¢80 nova, apesar do niimero de pes-
quisas sobre isso ainda ser muito
pequeno. Grégoire, Bracewell &
Laferriere (1996) apresentam dados
de pesquisas que comprovam os efei-
tos positivos das novas tecnologias
de informagdo e comunicagdo na
educaczo. E importante notar que
esse relatério salienta que “a
tecnologia por s sO nd muda dire-
tamente 0 ensino ou a gprendizagem.
Pelo contrério, o elemento maisim-
portante é como a tecnologia € in-
corporada na instrucéo.” (Grégoire
etd., 1996). E. Kintsch et d. (1995)
também apresentam um estudo de
casos de instrucéo em multimidia
bem-sucedida
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Explorar bem o imenso poten-
cia dasnovastecnol ogias' nasSitua
¢Oes de ensino-gprendizagem pode
trazer contribui¢Bes tanto para os
estudantes quanto para 0s professo-
res. Algumas delas, apresentadas
com mais detahes em Grégoire et al.

(1996), sdo mencionadas a seguir.

Contribuicdes
possiveis para a
aprendizagem:

® Essesrecursos estimulam oses
tudantes a desenvolverem habi -
lidades intelectuais,

® Muitosestudantes mostram mais
interesse em aprender e se con-
centram mais,

® Asnovastecnologias estimulam
a busca de mais informacéo so-
bre um assunto e de um maior

numero de relacdes entre as in-

formacoes,



® O us das novas tecnologias pro-
move cooperacdo entreestudantes.

Contribuicdes
possiveis para a
funcdo do professor:

* Atravésdasnovastecnologiasos
professores obtém rapidamente
informagdo sobre recursos
instrucionais,

® Seo potencia das novas tecno-
logias estiver sendo explorado,
0 professor interage com os a u-
nos mais do que nas aulas tradi-
cionais,

® Professores comegam a ver o
conhecimento cada vez mais
COMO um processo continuo de
pesquisa;

® Por possibilitar rever os cami-
nhos de aprendizagem percorri-
dos pelo auno, as hovas tecno-

logias facilitam a detecgdo pe-

los professores dos pontos for-
tes, assm como das dificulda-
des especificas que o aluno en-
controu, com aprendizagem in-
correta ou pouco assimilada.

E importantedeixar claro queos
bons resultados da nova tecnologia
dependem do uso que sefaz dela, de
como e com que finalidade ela esta
sendo usada. N&o se pode esperar
que o computador fagatudo sozinho.
Eletraz informagBes e recursos, cabe
ao professor plangjar a aplicagéo
delesem salade aula

A perspectiva dos educadores e
pesquisadores a respeito da apren-
dizagem baseada nos computadores
mudou muito nos tltimosanos. Nos
anos 80, o computador era tido
como um agente de mudanca, sig-
nificando que se esperava da tec-
nologia um impacto notorio e dire-
to na aprendizagem e na aquisi¢éo
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de habilidades por parte dosalunos.
O efeito datecnologia, nas situagtes
de ensino-aprendizagem, levou a
uma mudanca de perspectiva. O
computador passou aser visto como
umaferramenta, por conseguinte, 0s
resultados dependem de como a
tecnologia esta sendo usada.

Os computadores podem enco-
rgjar uma aprendizagem multifa-
cetada, isto &, criar oportunidades
paraque asidéias sejam considera-
das a partir de multiplas perspecti-
vas. Eles também podem fornecer
suporte para processos analiticos de
pensamento. No entanto, esses dois
papéis dependem de uma andlise
cuidadosa dastarefas, para que sgja
selecionada aferramenta certa para
um determinado aprendiz nareali-
zagdo de uma determinada tarefa
(E. Kintsch et al., 1995). Pode ser
contraproducente ver as novas
tecno-logias como facilitadoras da
aprendizagem, no sentido de dimi-
nuir o trabalho dos aprendizesetor-

nar tudo maisfécil paraeles. Desa-

*Novas tecnologias é uma abreviatura de
novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo; sdo definidas como uma
série de tecnologias que geralmente
incluem o computador e que, quando
combinadas ou interconectadas, sdo
caracterizadas pelo poder de memorizar,
processar, tornar acessivel (na tela ou
em outro suporte) e transmitir, em
principio para qualquer lugar, uma
quantidade virtualmente ilimitada e
extremamente diversificada de dados.
(Grégoire, et al., 1996, p.1)
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fios precisam ser apresentados aos
alunos para motiva-los a se envol -
verem ativamente na aprendizagem.
O que éfécil demais édesmotivante
para os aprendizes, por ndo ofere-
cer desafio. Dificultar aaprendiza-
gem propositalmente, e com obje-
tivos bem definidos, podeforcar os
estudantes a realizar processa-
mentos adicionais que gudardo a
formar uma representacdo mais
elaborada na memdria. Facilitar as
atividades, a ponto de impedir o
erro, tem a grande desvantagem de
ndo dar aos estudantes oportunida-
de de eles fazerem reestruturactes
do conhecimento a partir de seus

erros.

Conceito de
aprendizagem

Como se pode perceber na cita-
¢do seguinte, o relatério de
Grégoire et al. (1996) a respeito
das novastecnol ogias mostrauma
concepcao de aprendizagem bem
diferente da que se pode ver em
Y ager (1991).

Aaprendizagem que esta sendo
examinada & luz das novas tecno-

logiasrefere-sealinguas, matema-
tica, ciéncias humanas e naturais,
artes (...) assim como habilidades
intelectuais que estdo associadas
com essas varias matérias. habili-
dade de congtruir para s mesmo
uma imagem mental da realidade,
deraciocinar, defazer julgamentos,
de solucionar varios tipos de pro-
blemas, deinventar etc. Essa apren-
dizagem é também, por exemplo, 0
desenvolvimento de independéncia
pessoal e responsabilidade, assm
como varias habilidades sociais e
de conduta” (Grégoire et a., 1996,
p.1-2)

Paraser coerente com essa con-
cepcdo de aprendizagem, a inte-
racdo do educando com o compu-
tador ndo deve ser somente através
de respostas 6bvias. E preciso exi-
gir do sujeito uma reestruturacdo
cognitiva, como nasolucéo de pro-

dlemas. Mas muitos sistemas
interativos de aprendizagem séo
baseados ainda na psicologia do
comportamento (behaviorismo),
em vez de serem baseados na psi-
cologia cognitiva contemporanea,
segundo a qual o aprendiz é quem
constréi 0 seu proprio conhecimen-

to. Para os pesquisadores da psi-
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cologia cognitiva contemporanea,

0s programas de computador deve-
riam ser instrumentos que envol-
vessem 0 aprendiz na construgdo
de proposicdes, esquemas, regras,
habilidades sensoriais e cognitivas;
em suma, que envolvessem o
aprendiz na construcédo do conhe-
cimento.

Por em prética essa concepcdo
de aprendizagem requer que 0 Sis-
tema educacional seja repensado.
De acordo com ela, na escola se-
riam estudados assuntos relevantes
para os alunos, que ndo mais se-
riam obrigados a memorizar a ma-
téria como robds. A aprendizagem
faria parte darealidade do estudan-
te, que saberiacomo aplicar, em sua
vidaforadaescola, osconhecimen-
tos aprendidos.



Os softwares
educacionais

Eg)era-se, dequaquer pessoaque s
propde a desenvolver programas de
multimidia educaciond, que elatenhe
um conceito bem desenvolvido de
aprendizagem, o qua sarvira de base
paraseu trabaho. O que normamente
se percebe é que os idedizadores des-
sesprogramastém umaidéamuitores-
trita de gprendizagem; o gprendiz é
semprevisto como umatdbularasa, ou
Sga, COMOo UMa caixa vazia que preci-
saser preenchidapor dguém. Elesan-
da parecem acreditar que as informea
¢les estdo no software e que cabe a0
aprendiz decoré-las.

Além disso, parece haver uma
grande confuso, por parte doscria-

dores de softwares educativos no

gue diz respeito ao aprender com
prazer. A maioria deles parece con-
fundir idéia com a de brincar
ou aprender por magica.

Pode ser que usar recursos de
som eimagem torne asinformagdes
em algo mais digerivel e compre-
ensivel. Mas é importante lembrar
gue a multimidia ndo faz mégicas,
ndo se pode esperar resultados néo
realistas dos sistemas interativos de
aprendizagem.

Muitos softwares educacionais
sdo criticados por Schank (1994),
gue classifica amaioria deles como
“lixo”. Ele acredita que os criado-
res e as pessoas que desenvolvem
€sses programas ndo entendem mui-
to sobre aprendizagem e, por causa

disso, acabam indo em direcdo a
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diversdo, deixando delado apropos-
tainicial defazer um programaedu-
cacional.

O grande nimero de titulos da
multimidia educacional que ndo ex-
plora as capacidades cognitivas dos
usuérios pode ser explicado pelafats
de conhecimento que os ideali-
zadores dos programastém arespei-
to do conceito de aprendizagem, ou
deum conhecimento smplistae, ndo
raro, equivocado a esse respeito. No
entanto, € preciso ndo generalizar
indiscriminadamente. Existem al-
guns programas que desafiam ain-
teligéncia do usuério, oferecendo a
€le vérias situagdes-problemaque o
fazem, atodo momento, usar seu ra-
ciocinio e conhecimentos prévios
pararesolver os desafios.

E. Kintsch et al. (1995) desen-
volveram aguns principios para se
produzirem sistemas educacionais,
considerando que:
® aprender envolve construcao
ativa e intencional do signifi-
cado;

® oresultado daaprendizagem €
uma representacdo mental do
conhecimentoque, paraser efe-
tiva, deveser bemintegradaaos
conhecimentos prévios do
aprendiz;

® para construir essa represen-
tacéo, o aprendiz precisa usar
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varias estratégias de pensa-
mento eraciocinio;

® aprender ocorre em um con-
texto social e cultural;

® aprender requer motivacaoin-
dividual;

® ¢ preciso estabelecer padrdes
paraavaliar emonitorar opro-

gresso.

Paraque um programapromova
uma aprendizagem nesses termos, €
preciso que €le siga os principios
formulados por E. Kintsch et a.
(1995), entre osquai s se encontram:
® 0 objetivo gera da instrucéo é

promover aaquisicéo de conhe-
cimento que possa ser facilmente
acessado e aplicado em novassi-
tuagOes,

* asingtrucdesdevem ser centradas
no aprendiz, isto €, ainteligéncia
dele deve ser explorada;

® 0s conhecimentos prévios do
aprendiz devem ser o ponto de
partida para a instrucéo;

® 0s objetivos da aprendizagem
devem ser significativos;

® aaprendizagem deve estar situa-
daemum contextoredistaesig-
nificativo;

® devem ser criadasoportunidades

para a construgdo social do co-
nhecimento;

* acompreensdo profunda- refle-
tir e criar novos significados —
deve ser enfatizada;

e 0saunos devem ser gjudados a
prestar atencdo em seus pensa-
mentos.

Sendo assim, 0s programas devem:

e fornecer suporteparaareflexdo;

* encorgar aflexibilidade no uso
de estratégias e criar oportuni-
dades para considerar idéias de
muitas perspectivas,

¢ fornecer feedback rico e expli-
cativo;

* explorar erros como oportunida-
des para desenvolver a aprendi-
zagem,

* explorar diferengas individuais
de interesse, conhecimento e
habilidades;

® fornecer medidas significativas
deavaliagéo.

Consideracdes finais

Tém sido lancados no mercado
muitos programas em multimidia,
tidos como educativos. Dai come-
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cam asurgir as perguntas: sera que

esses programas sao realmente
educativos? O que eles desenvol -
vem no usudrio? Em que contri-
buem para a aprendizagem? Com
base em que conceito de aprendi-
zagem foram construidos?

A partir de umaprimeira obser-
vacdo, foi possivel perceber que
muitos programas em multimidia
déo uma énfase maior a atividades
gue trabalham principalmente os
mecanismos de percep¢ao, trazen-
do para atela do computador uma
grande quantidade de estimulos de
diversos tipos, como sons, dese-
nhos, fotos, textos e movimentos,
deixando delado astarefas que exi-
gem do usuario o exercicio de pro-
CEessos cognitivos mais complexos.



Quanto aos poucos estudos sobre

ede assunto que foram encontrados,
hé& divergéncia de opinides. Por um
lado, dguns autores acreditam que a
maior quantidade de estimulos é posi-
tiva; por outro lado, diversos autores
tém davidas disso, acreditando que
alguns elementos podem funcionar
como distratores. E possivel que to-
dos tenham razdo. No caso daleitura,
amaor quantidade de estimulos a ser
processada podefacilitar acompreen-
s30 e gudar naassimilacdo dasidéias
apresentadas no texto. No entanto, é
possivel que existam determinados cri-
térios e cuidados aserem seguidos, no
que diz respeito autilizacdo e combi-
nacgo dos diferentes estimulos, para
que realmente auxiliem a aprendi-
zagem.

O que sepodedizer agoraéque
a obtencdo de bons resultados
usando as novas tecnol ogias depen-
de do bom uso desse instrumental,
que ainda é muito caro paraser mal
utilizado. Usar o computador para
continuar realizando astradicionais
tarefas de decorar ndo vai mudar
em nada a educagéo e, além disso,
serd um grande desperdicio do po-
tencial que esse novo instrumental
parece ter.

Muitos estudos sobre a multi-
midiaainda precisam ser feitos para
conhecé-lamelhor e paraque se pos-
sam apontar alguns de seus aspectos
positivos e/ou negativos, no que diz
respeito asuautilizagdo como recur-
s0 educaciona . Esses estudos podem
também fornecer subsidios para o
desenvolvimento e a avaliagdo de
programas educacionais em mul-
timidia para serem usados como re-
cursos didéticos. ([
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