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SINTESE: As transformagdes de cunho tecnolégico percebidas, hoje, na
sociedade, exercem efeitos no trabalho, no entretenimento e naeducacao.
A partir da perspectiva de que as mudancas advindas da incorporagéo de
novas tecnologias ao ambiente escolar tendem a potencializar a qualidade
da educacgéo, diferentes politicas publicas tém sido implementadas,
tendo como foco tanto a informatizagdo como a capacitagao para uma
melhor utilizagdo da infraestrutura disponibilizada para alunos e professores.
O sucesso da informatizacdo, por certo, envolve no minimo trés aspectos:
capacitar pessoas, disponibilizar equipamentos e utilizar produtos de
diferentes midias através destes equipamentos. Neste trabalho, propde-
se uma discussao sobre o nivel micro, relativo as escolas, considerando-
se em especial a utilizacdo eficiente e eficaz de diversos equipamentos
por professores em sala de aula. Para tanto, discute-se o potencial da
aprendizagem significativa e dos mapas conceituais, para que em seguida
se apresente o Cone da Experiéncia na perspectiva da selecdo de
contetdo multimidia pelos professores para uso em sala de aula. Na
sequéncia, o Modelo de Referéncia «Aula Multimidia com Aprendizagem
Significativa», ou Modelo AMAS, é apresentado enquanto alternativa
viadvel na busca por uma melhor utilizagdo da multimidia no ambiente
escolar. E advogado o uso de tal modelo como base para o desenvolvimento
de uma metodologia que permita aos educadores atuar de maneira critica
e independente em sua préaxis, avaliando em cada ciclo os resultados da
utilizagao da multimidia educacional.
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CLASE MULTIMEDIA CON APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: EL MODELO DE
REFERENCIA AMAS.

SINTESIS: Las transformaciones que percibimos de tipo tecnolégico, hoy,
en la sociedad ejercen efectos en el trabajo, en el entretenimiento y en
la educacidn. Desde la perspectiva de que los cambios aportados por la
incorporacion de nuevas tecnologias al ambiente escolar tienden a
potenciar la calidad educativa, han sido implementadas diversas politicas
plblicas. Estas vienen centradas tanto en la informatizacién como en la
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formacion, para una mejor utilizacion de la infraestructura puesta a
disposicién de alumnos y profesores. El éxito de la informatizacion se
relaciona como minimo con tres aspectos: formacién del personal, mejora
de los equipamientos y utilizacién de diferentes medios de comunicacion
multimedia. En este trabajo se propone el debate en torno al nivel micro,
el de la escuela, considerando en especial la utilizacién eficiente y eficaz
por parte de los profesores de diversos equipamientos durante las
actividades realizadas. Para ello se discute el potencial significativo del
aprendizaje y de los mapas conceptuales, presentando a continuacion el
«Cono de Experiencia» para la seleccién del contenido multimedia en las
aulas. Para ello, se presenta como alternativa viable el modelo de
referencia «Clase Multimedia con Aprendizaje Significativo», o modelo
AMAS, utilizado en la bisqueda de un mejor aprovechamiento de los
elementos multimedia en el ambiente escolar. Se propone el uso de este
modelo como base para el desarrollo de una metodologia que permita a
los educadores actuar de manera critica e independiente en su praxis. En
cada ciclo se evaluaran los resultados de la utilizacion de los multimedia
en el medio educativo.

Palabras clave: aprendizaje; evaluacion; modelo 1 a 1; multimedia.

MULTIMEDIA CLASSROOM WITH SIGNIFICANT LEARNING: THE REFERENCE
MODEL AMAS

ABSTRACT: The technological transformations that we perceive in society
have effects today in almost all areas of life: work, science, news media,
the entertainment business and also in education.

As well, from the perspective that the changes made by the incorporation
of new technologies to the school field tend to enhance the quality of
education is that they have implemented several public policies focused
on both the computerization as in training for a better use of the
infrastructure available to students and teachers. The success of compu-
terization is related, at least, in three aspects: staff training, improvement
of the equipments and the use of different multimedia communication
vehicles. This work proposes a debate around a micro level, the school,
considering in special the efficient use by the teachers of the various
equipments during the pedagogical activity. For this reason, it discusses
the potential significant of learning and conceptual map, and it's
presented below the experience cone for the selection of the multimedia
content in the classrooms.

As well, we point out as a viable alternative the reference model
Multimedia Classroom with significant learning, or model AMAS, used in
the search for a better use of the multimedia elements in the school
environment.

This paper proposes the use of this model as a basis for the development
of a methodology to enable educators act in a critical and independent
manner in their practice. In each cycle will be assessed the results of the
use of multimedia in the educational environment.

Keywords: learning, evaluation; model 1 to 1; multimedia.
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1. INTRODUGAO

Na perspectiva da nova sociedade que surge, com foco no
tratamento de volumes cada vez maiores de informacao, e na cada vez
mais valorizada geragao do conhecimento (NOVAK, 1998), os diagramas
surgem como ferramental de fundamental importancia. Na Internet, a
busca tem se tornado um servigo cada vez mais importante e desafiador,
perante a quantidade cada vez maior de paginas que oferecem infor-
macao. A transformacao das experiéncias em informacdes ordenadas
pode ser bastante facilitada pelo uso de diagramas como os mapas
conceituais. Novak e Gowin (1984) oferecem a base tedrica para 0 uso
de mapas conceituais em educagao de um modo geral. Tais mapas sao
diagramas onde se podem perceber relacdes entre conceitos que
sao mapeados quando se busca uma representacao grafica do conheci-
mento.

Através de diferentes politicas publicas, ocorre hoje a informa-
tizacdo das escolas, aformagao inicial e continuada de professores no uso
de tecnologia educacional e, também, o desenvolvimento de contelido
digital multimidia, contando com a disponibilizacdo quase sempre
gratuita na web. Com isso, os educadores passam a contar com vastas
«bibliotecas digitais» na forma de repositérios de multimidia, cabendo
a eles realizar buscas em diversos portais no intuito de selecionar quais
produtos utilizar para o enriquecimento de suas aulas e/ou no desenvol-
vimento de atividades virtuais com seus alunos. Ao fazer uso deste
material multimidia, um educador tem duas opg¢les: ou organizar o
conhecimento relevante na forma de diagramas, ou utilizar tais diagra-
mas na avalia¢do de seus alunos, deste modo verificando os resultados
do uso do conteldo digital.

Este conteldo digital pode vir apresentado de diferentes for-
mas, o que incluivideos, dudios, softwares com simulagdes, jogos, textos,
animag0Oes, imagens estaticas ou animadas, dentre inUmeras outras
possibilidades. No intuito de selecionar os produtos mais apropriados ao
contexto de suas aulas e de seus alunos, um educador pode optar por
analisar o grau de abstragao envolvido na utilizagdo dos produtos, sendo
que, de maneira geral, experiéncias mais realistas e menos abstratas sao
quase sempre preferiveis em um momento inicial, especialmente com
um publico de jovens e/ou de criancas. Neste sentido, a proposta de
categorizacado da capacidade dos meios de comunicagao para transmitir
a informacao, desenvolvida originalmente por Dale (1946) na forma de
um Cone da Experiéncia, pode ser de interesse.
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Deste modo, este artigo pretende discutir as politicas publicas
afins a informatizagao para entao tratar dos repositérios de multimidia na
web e dos desafios inerentes & sua utilizagdo por educadores. Na
sequéncia, o texto apresenta os elementos esséncias da Teoria da
Aprendizagem Significativa, discutindo em paralelo o potencial dos
mapas conceituais. Apds destacar a importancia do Cone da Experiéncia
na selecdo de contetido multimidia, explicita-se o0 Modelo de Referéncia
«Aula Multimidia com Aprendizagem Significativa», ou Modelo AMAS,
seguindo-se entao uma sec¢ao final com as conclusbes e com uma
indicacao preliminar de trabalhos futuros.

2. POLITICAS PUBLICAS E REPOSITORIOS DE MULTIMIDIA NA WEB

As transformacdes de cunho tecnolégico percebidas, hoje, na
sociedade exercem efeitos no trabalho, no entretenimento e na educacao
(DE SIQUEIRA et alii, 2010). Na perspectiva de que as mudancas advindas
da incorporagao de novas tecnologias ao ambiente escolar tendem a
potencializar a qualidade da educacao, diferentes politicas publicas tém
sido implementadas tendo como foco tanto a informatizagédo como a
capacitacao para uma melhor utilizacdo da infraestrutura disponibiliza-
da para alunos e professores.

O sucesso da informatizacao, por certo, envolve no minimo trés
aspectos: capacitar pessoas, disponibilizar equipamentos e utilizar pro-
dutos de diferentes midias através destes equipamentos. No setor
educacional, ao se considerar uma escola, em pessoas incluem-se desde
o0 pessoal administrativo e de suporte até os professores e os seus alunos.
No que se refere a equipamentos, hoje, podem ser incluidos desde
computadores de mesa até computadores portateis, passando por televi-
sores, canhdes projetores multimidia, aparelhos de reproducao de CD e de
DVD, celulares inteligentes, calculadoras cientificas e maquinas fotogra-
ficas digitais. Para que a maioria dos equipamentos tenha utilidade, faz-
se necessario o contetido na forma de produtos em midias, como audio,
hipertexto, imagem, video ou software. No momento atual, diferentes
politicas publicas consideram a capacitacdo de pessoas, a disponibili-
zacao de equipamentos, assim como a producdo, publicagao e utilizacao
de produtos de diferentes midias através destes equipamentos.

Exemplos recentes de programas de informatizacao em larga
escala que priorizam a disponibiliza¢do de equipamentos e de infraestru-
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tura de acesso a rede mundial incluiriam aqueles focados na informati-
zacao do ensino presencial em todos os niveis, com destaque para
projetos como o One Laptop per Child (OLPC - http://laptop.org/) para a
disponibilizag@o de computadores para os alunos e para projetos como
0s que envolvem a melhoria no acesso a web por banda larga em escolas
do Brasil, como o Programa Banda Larga nas Escolas (http://
www.inclusaodigital.gov.br/). Neste Gltimo caso trata-se da parceria dos
Ministérios das Comunicacg0es e da Educagao, da Anatel e de operadoras
de telefonia. Por outro lado, programas de formagdo em andamento
incluiriam aqueles projetos focados na virtualizacdo de cursos de gra-
duacao e de pés-graduagao, tanto no ambito estadual, com a UNIVESP
(http://www.univesp.ensinosuperior.sp.gov.br/), como no federal, com a
UAB (http://uab.capes.gov.br/). Mais ainda, hoje ja se percebe como
tendéncia a disponibilizacao de produtos multimidia através de portais
desenvolvidos a partir de politicas publicas direcionadas ao acesso livre
e gratuito, como no Portal do Professor (http:/portaldoprofessor.mec.gov.br/),
no Banco Internacional de Objetos Educacionais (http://
objetoseducacionais2.mec.gov.br/) e no Portal Dominio Publico (http://
www.dominiopublico.gov.br/). Tal contexto deixa patente a realizacao de
grandes investimentos em projetos afins a utilizag@o de tecnologia em
educacao, com diferentes agdes em paralelo nos niveis federal, estaduais
e municipais. Isso é verdade tanto para o Brasil como também para
muitos outros paises.

Internacionalmente, diferentes organizacdes, dentre elas a
UNESCO (http://www.unesco.org/), advogam a favor de politicas publicas
afins ao uso de tecnologias de informacdo e de comunicag@o em
educacao, destacando a importancia de umavisao sistémica dos projetos
que considere simultaneamente os diferentes aspectos envolvidos, o que
inclui lideranga e visao, pessoas, tecnologia e a praxis (SEMENOV, 2005).
Neste contexto, as universidades tém papel fundamental, em especial
porque quase sempre sao responsaveis pela realizacao de pesquisas que
respaldam o uso educacional de tecnologias de informacao e de comu-
nicacao, assim como por muitas vezes serem as organizagbes que
implementam projetos de formacdo continuada e de produgédo de
multimidia educacional, dentre outros projetos afins. Mais ainda, no
momento atual, discute-se qual é o papel das universidades no desenvol-
vimento de um pais, com comparagdes que buscam indicar quais seriam
aquelas instituicdes de classe mundial (SALMI, 2009), sendo esta, hoje,
a classificacdo buscada por Universidades que pretendem ter tanto
importancia global como relevancia local.
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Paradoxalmente, ainda que o Estado de Sao Paulo tenha no
momento as Unicas trés Universidades, do Brasil, em condi¢bes de
receber tal classificagao, como a USP (http://www4.usp.br/), a UNESP
(http://www.unesp.br/) e a UNICAMP (http://www.unicamp.br/), sendo as
Unicas do pais na listagem divulgada pela revista britanica Times Higher
Education (THE) através do Ranking Mundial de Universidades de 2010-
11 (SuGImOTO, 2010), permanecem preocupantes os indicadores afins
ao ensino médio e ao fundamental. Neste quesito, cabe destacar que a
OECD (http://www.oecd.org/), organizacao internacional e intergoverna-
mental que agrupa os paises mais industrializados da economia de
mercado, classificou o Brasil entre os piores colocados ao avaliar 57
paises através de uma pesquisa baseada em testes realizados em 2006
(OECD, 2007). Talvez esta pesquisa seja o principal instrumento de
comparagao internacional do desempenho de estudantes do ensino
médio, e indica que o Brasil estaria entre as posi¢des 50 e 54 da lista.

Ainda que pareca evidente que o sucesso da informatizacéo
envolva no minimo os trés aspectos citados, neste caso, (1) capacitar
pessoas, (2) disponibilizar equipamentos e (3) utilizar produtos de
diferentes midias através destes equipamentos, nem sempre se percebe
um apropriado alinhamento estratégico das politicas publicas relaciona-
das. Como consequéncia, muitas vezes, professores em atividade parti-
cipam de projetos de formacao continuada que os capacitam a utilizar
equipamentos e midias ainda nao disponiveis no contexto de sua praxis.
Em outros momentos, pode ocorrer o inverso, com a disponibilizagao de
equipamentos a professores sem que esteja prevista uma capacitagcao
que os leve a um nivel de fluéncia no uso das tecnologias de interesse, o
que possibilitaria a efetiva exploragao do potencial pedagégico das
inovagbes sob consideracdo. Mais ainda, pode ocorrer a falta ou a
impossibilidade de acesso a produtos multimidia ou as redes de comu-
nicacao, mesmo quando ha capacitacdes apropriadas e equipamentos
disponiveis, como no caso de escolas rurais sem acesso a Internet, dentre
outras situagdes.

Nesta perspectiva, é de interesse que se investigue as politicas
publicas afins aos processos de informatizag@o, considerando-se ao
menos trés diferentes niveis: nivel macro, ou alto; nivel meso, ou médio;
e nivel micro, ou baixo. Por nivel macro se entende aquele relativo as
politicas publicas em si, com portfélios de iniciativas federais, estaduais
e municipais. Por nivel meso se entende aquele relativo aos programas e
projetos implementados por universidades e outras organizacdes, o que
inclui a formagao de professores, a informatizacdo de escolas e a
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producao de conteido multimidia para estas escolas. Por nivel micro se
entende aquele relativo as escolas, o que inclui a utilizacado eficiente e
eficaz de equipamentos diversos por professores em atividade, o que por
sua vez tras beneficios tangiveis e intangiveis que podem beneficiar toda
a comunidade escolar. Considerar os trés niveis permite, dentre outras
avaliacdes de interesse, identificar a existéncia ou ndo de alinhamento
estratégico entre iniciativas diversas, assim como permite estabelecer
indicadores de desempenho dos projetos em consideragao. Tais infor-
macdes podem vir a subsidiar as partes interessadas para a tomada de
decisédo, o que inclui desde legisladores e governantes até diretores
de escolas e professores, passando por pesquisadores dos processos de
informatizagao e por formadores de professores.

Neste trabalho, pretende-se oportunizar uma discussao afim
quanto ao nivel micro, relativo as escolas, considerando-se, em especial,
a utilizacéo eficiente e eficaz de equipamentos diversos por parte dos
professores em atividade. Para tanto, discute-se o potencial da aprendi-
zagem significativa e dos mapas conceituais, para que em seguida se
apresente o Cone da Experiéncia na perspectiva da selecdo de conteddo
multimidia por professores para uso em sala de aula. Na sequéncia, o
Modelo de Referéncia «Aula Multimidia com Aprendizagem Significati-
va», ou Modelo AMAS, é apresentado enquanto alternativa vidvel na busca
por uma melhor utilizacdo da multimidia no ambiente escolar.

3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E MAPAS CONCEITUAIS

Por certo, o conhecimento (AUSUBEL, 2000) pode ser armaze-
nado de duas maneiras: de forma linguistica, a qual € semantica por
natureza e normalmente é utilizada por professores, inclui fala e leitura,
e de forma nao-linguistica, que inclui imagens mentais e até mesmo
sensacdes fisicas como cheiro, som, associacao sinestésica, etc. Entre as
representacdes nao-linguisticas, inclui-se 0 mapeamento de conceitos
por organizacao via grafos.

Ideias, habilidades e conhecimento, ou seja, recursos huma-
nos, vém tomando o lugar de outros recursos enquanto maior fonte de
vantagem competitiva para as empresas e as na¢des. No momento atual,
0s recursos econdmicos basicos ja ndo sao mais o capital, os recursos
naturais ou o trabalho, sendo o conhecimento (NOVAK, 1998). Em
termos econdmicos, o valor é agora criado por produtividade e inovagao,
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ambos conceitos resultantes das aplica¢des do conhecimento ao trabal-
ho.

Seres humanos, desde os tempos antigos, buscam inferir novas
informacdes a partir de informacgdes ja conhecidas; ferramentas Uteis
nesse processo de inferéncia sao os diagramas. Neste trabalho, tém
grande importancia as caracteristicas (GLASGOW e NARAYANAN e CHAN-
DRASEKARAN, 1995) computacionais e légicas da representagao por
diagramas, assim como as estratégias de raciocinio que se viabilizam
mais facilmente através do uso de diagramas de diversos tipos.

Na perspectiva da nova sociedade que emerge, com foco no
tratamento de volumes cada vez maiores de informacgao e na cada vez
mais valorizada geracé@o do conhecimento (NOVAK, 1998), os diagramas
surgem como ferramental de fundamental importéncia. Na Internet, a
busca tem se tornado um servi¢o cada vez mais fundamental e desafiador
diante da quantidade cada vez maior de paginas com informacao.

A transformacgao das experiéncias em informacdes ordenadas
pode ser bastante facilitada pelo uso de diagramas como os mapas
conceituais. Novak e Gowin (1984) oferecem a base teérica para o uso de
mapas conceituais em educagao de um modo geral. Tais mapas sado
diagramas onde se podem perceber relacdes entre conceitos que
sao mapeados quando se busca uma representacao grafica do conheci-
mento. A representacdo do conhecimento (SOWA, 2000) é um assunto
multidisciplinar que se utiliza de técnicas e teorias de trés outros
campos: (1) Logica: oferece a estrutura formal e as regras de inferéncia;
(2) Ontologia: define os tipos de coisas que existem em um dominio de
aplicacao; (3) Computagao: suporta aplicacdes que distinguem repre-
sentacdo do conhecimento da filosofia pura.

Entre tantos outros usos, mapas conceituais podem ser aplica-
dos na avaliacdo da aprendizagem dos estudantes, desde avaliagbes
diarias até a exploracdo de conhecimentos especializados por estudantes
avancados. E fato, entretanto, que nao se trata de uma ferramenta
perfeita; seu uso pode requerer tempo consideravel para ser interpretado
e, ainda, por parecer ambigua, o que indica a necessidade de uma
formacdo de qualidade de docentes no seu uso. Portanto, é necessario
entender como e por que novas informacdes estéo relacionadas ao que o
aprendiz ja sabe; mapas conceituais se prestam a um adequado enten-
dimento desta dinamica. Nesse sentido, tem fundamental importancia
a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de Ausubel (1963), a qual
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¢é vista como a melhor teoria de aprendizagem focada na aprendizagem
de conceitos e proposi¢cdes compostas de conceitos: novas ideias sao
relacionadas aquelas ja existentes nas estruturas cognitivas do aprendiz.
Trata-se, assim, de uma teoria cognitiva de aprendizagem com foco na
aquisicao e retencao do conhecimento (AUSUBEL, 2000); tal teoria se
opde a aprendizagem que privilegia a memorizagao por repeticao (rote
learning), repeticao esta que em geral nao favorece a compreensao.

Novak (1998) enuncia seis principios que considera funda-
mentais para que a aprendizagem ocorra: (1) é necessario existir
motivagao para que se aprenda; nenhuma aprendizagem podera ocorrer
se o0 aluno nao quiser aprender; (2) o conhecimento relevante do aluno,
incluindo-se ai ideias validas e invalidas, precisa ser entendido e
incorporado; (3) o conhecimento conceitual a ser ensinado precisa ser
organizado; (4) a aprendizagem ocorre em um contexto e € necessario
que se considere qual contexto facilitara a aprendizagem; (5) a aprendi-
zagem pode ser auxiliada por um professor que tenha bons conhecimen-
tos e que seja sensivel as ideias e sentimentos do aluno; e (6) a avaliacao
€ necessaria para se verificar o progresso e para motivar ainda mais o
aluno.

De acordo com Moreira e Masini (1982), conforme foi ocorren-
do a aprendizagem significativa, conceitos serao desenvolvidos, elabora-
dos e diferenciados em decorréncia de sucessivas interagdes, o que leva
a diferenciacao progressiva e a reconciliagao integrativa. Na diferen-
ciacao progressiva, o assunto deve ser programado de forma que as ideias
mais gerais e inclusivas da disciplina sejam apresentadas antes e
progressivamente diferenciadas, com a introdugao de detalhes especifi-
cos. Nareconciliagao integrativa, a programacao do material instrucional
deve ser feita para explorar relacdes entre ideias, apontar similaridades
e diferencgas significativas além de reconciliar inconsisténcias reais ou
aparentes.

Em recente dissertacdo sobre esta tematica (AMORIM, 2005),
podem ser encontrados maiores detalhes sobre métodos e praticas afins
a utilizacao de mapas conceituais, o que inclui propostas gerais associa-
das ao uso de softwares por alunos e também por professores, com
indicacbes passo a passo de como elaborar e avaliar os diagramas
gerados.
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4. 0 CONE DA EXPERIENCIA E A SELECAO DE CONTEUDO MULTIMIDIA

Enquanto a midia se refere a qualquer tipo de dado ou infor-
macao, incluindo audio, texto, hipertexto, graficos, imagens e video, o
termo multimidia sugere um conjunto de diferentes tipos de midia ou a
habilidade para lidar com essas cole¢des. Desta forma, a multimidia pode
ser vista como o uso combinado de varias midias, quase sempre em
aplicacdes para computadores, mas cada vez mais com aplicacdes para
dispositivos portateis como telefones inteligentes e aparelhos tipo tablet.
Educadores que trabalham em escolas e universidades com conexdes de
Internet de banda larga podem agora fazer os carregamentos por download
e upload de diferentes arquivos com relativa facilidade, em um contexto
em que a web em grande parte tem substituido o CD e outros meios como
a forma canal de entrega.

Repositérios para o livre acesso a multimidia estao sendo
desenvolvidos através de politicas publicas, em paises diferentes, em
paralelo com iniciativas como o OLPC, que pretende trazer os computado-
res para a sala de aula. No Brasil, alguns exemplos ja citados neste texto
incluem o Portal do Professor e o Banco Internacional de Objetos
Educacionais. No mundo, também sao muitos os exemplos, ainda que em
alguns paises os repositérios muitas vezes tenham acesso controlado,
com ou sem o pagamento de taxas especificas.

Este cenario traz um novo desafio: como escolher qual a midia
a ser usada para ensinar em um dado contexto. Nesta secdo, uma
proposta de categorizacdo da capacidade dos meios de comunicagdo para
transmitir a informac&o é apresentada como uma forma de debater a
forma de organizar o material usado nos sistemas de ensino, desde o
tradicional ensino face a face, enriquecido com multimidia, até o inovador
ensino a distancia.

Tal proposta de categorizagao da capacidade dos meios de
comunicacao para transmitir a informacao foi desenvolvida originalmen-
te por Dale (1946) e foi recentemente revisada por Simonson et alii
(2008), neste ultimo caso, na perspectiva do ensino e da aprendizagem
a distancia. Tal proposta tem o potencial de ser de grande importancia
para os educadores, dado que a selecao de materiais para ensinar é cada
vez mais complexa, devido a disponibilidade na web de repositérios com
grandes conjuntos de textos, hipertextos, videos, animacdes, softwares
interativos, simulagdes, jogos, imagens, fotos, dudios, etc. O design
instrucional deve, portanto, ser tao eficiente quanto possivel. Ser eficien-
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te ou ndo envolve, dentre outras coisas, definir qual o grau de abstracao
apropriado, sendo que pode-se optar tanto por contetidos disponibiliza-
dos de forma mais abstrata, como um texto sem imagens, quanto por
menos abstracao e mais realismo, como no caso em que os alunos podem
realizar experimentacdes que envolvam o contato e/ou a manipulagao
direta dos elementos de interesse.

Ainda que, para alguns, possa parecer que a opgao 6bvia seria
a de que quanto mais realista for a oportunidade de aprendizagem,
melhor, isso nem sempre é verdade. Basta pensar que seria inviavel levar
todos os alunos do ensino médio de todos os paises ao Egito para
conhecer as piramides e outros itens de interesse histérico, razao pela
qual solugdes mais econdmicas em termos de tempo e custo prevalecem,
como, por exemplo, através do uso de livros que tratam do tema ou através
de hipertextos com imagens que exemplificam o que se Ié.

Mais ainda, as opcdes menos abstratas, como videos ou simu-
ladores de realidade virtual podem ser muito caras para se produzir,
muito dificeis de usar, ou podem dispor de muita informagao irrelevante,
deste modo sendo menos desejaveis de uma perspectiva pedagégica. Por
outro lado, as op¢des mais abstratas, ou menos realistas, podem ser mais
baratas, mas podem ser dificeis de compreender ou incompletas em
termos de informacdo. Mais ainda, publicos de diferentes idades e
formacdes tendem a ter dificuldades ou facilidades distintas para
absorver certos tipos de conteldo disponibilizados através de certas
midias, como, por exemplo, no caso dos mais jovens, os quais dificilmen-
te compreenderao formas mais abstratas em um primeiro contato com
certos conceitos, sendo necessario iniciar por experiéncias mais realistas
e proximas da manipulacdo direta. Como conseqiiéncia disso, um
educador deve equilibrar tanto a quantidade como a ordem em que faz
uso de videos, simulagdes, imagens, textos, etc. Tal uso equilibrado das
diferentes midias tende a garantir uma oscilacdo e uma énfase adequada
relativamente aos contetdos mais e menos abstratos, deste modo
permitindo um melhor acompanhamento pelos alunos e um maior
sucesso nos processos de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, a proposta de categorizacao da capacidade dos
meios de comunicagao para transmitir a informacé@o de Dale (1946)
classifica a experiéncia em trés categorias principais, que vao do mais
realista e menos abstrato ao menos realista e mais abstrato: (1) fazer, (2)
observar e (3) simbolizar. As trés categorias tém, no total, doze niveis de
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abstragao, indo de experiéncias mais diretas (fazer) a experiéncias que
envolvem simbolos verbais (simbolizar), conforme se explicita a seguir.

Na primeira categoria, «fazer», a experiéncia educativa envolve:
(1) experiéncias diretas e com propésito, sendo multisensoriais e alta-
mente qualitativas; (1) experiéncias simuladas, com a representacéo da
realidade; e (l11) experiéncias dramatizadas, envolventes e qualitativas.
Na segunda categoria, «observar», a experiéncia educativa envolve: (V)
demonstragdes, quando o aluno se torna um espectador; (V) viagens de
estudo como uma forma de ver a realidade; (VI) apresentagbes ou
exibicdes, com a realidade apresentada de maneira editada; (VII) tele-
visao educacional, em tempo real e/ou com realidade mediada; (VIII)
cinema, com a realidade mediada apresentada de maneira editada; (1X)
imagens estaticas; e (X) radio e gravacdes. Na terceira categoria, «simbo-
lizar», a experiéncia educativa envolve: (XI) simbolos visuais; e (XII)
simbolos verbais. Como é evidente, XII indica o nivel mais alto de
abstracao.

Usando a proposta de categorizacao, um educador pode classi-
ficar os diferentes meios de comunicacao disponiveis para ensinar um
determinado tema. Na sequéncia, as experiéncias de aprendizagem para
os alunos podem ser estabelecidas através de uma selecao apropriada da
midia. Esta abordagem tende a evitar o equivoco comum de que é
necessariamente melhor ter experiéncias mais realistas. Em termos
de utilizacao dos recursos, tende a ser mais adequada a utilizacdo de
produtos multimidia ja disponiveis na Internet de modo a se minimizar
a necessidade de produzir novos produtos, em especial aqueles com
maiores custos, como videos e software. Desta forma, os educadores
podem ter experiéncias educacionais de alta qualidade projetadas
para seus alunos de uma forma que otimize a utilizagdo dos recursos
disponiveis.

5. MODELO DE REFERENCIA AMAS

Com o evidente aumento da oferta de repositorios na rede
mundial, muitos dos quais de livre acesso e com forte apoio de politicas
publicas especificas, que promovem sua continua expansao, surge hoje
como relevante a questdo que segue: «Como promover uma aprendiza-
gem significativa em uma perspectiva de abundéancia de recursos multi-
midia em repositorios distribuidos na web?».
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Trata-se de uma questado de dificil resposta e que paralela-
mente sugere varios outros questionamentos. Dada a novidade das
teméticas afins & promogao do uso de tecnologias educacionais diversas,
trata-se de um problema em aberto que demanda a investigacdo de
métodos e praticas inovadores que busquem garantir minimamente, nao
apenas a selecao apropriada de conteldo digital, mas também uma
apropriada avaliagao dos resultados atingidos. Afinal, nao se trata apenas
de usar cada vez mais intensamente os recursos tecnolégicos, mas sim
de melhorar cada vez mais os processos de ensino e de aprendizagem. Por
isso, deve-se buscar promover uma visao critica nos educadores para que
estes estejam em condi¢des de, por si sés, tanto selecionar que recursos
utilizardo com seus alunos, como, também, para avaliar cada ciclo de
ensino/aprendizagem, o qual envolve o uso destes recursos. Como é
evidente, a simples utilizacao de conteldo digital em salas de aula, onde
predomina o ensino face a face, pode gerar distor¢cdes ndo desejadas,
como grande consumo de tempo para a utilizacdo de produtos que
podem inclusive ser utilizados de forma passiva pelos atores envolvidos,
com pouca ou minima transformacdo do conhecimento explicito dos
produtos em conhecimento tacito efetivamente incorporado pelos alunos.

Por isso, tém papel fundamental os guias de apoio aos profes-
sores, 0s quais, de modo geral, acompanham os produtos multimidia na
forma de arquivos de texto ou hipertexto onde se discute a utilizagao dos
produtos. Contudo, ainda que tais guias de modo geral tenham grande
qualidade, nem sempre 0s mesmos sugerem como realizar uma avaliacao
da aprendizagem dos alunos antes (diagndéstica), durante (formativa) e
depois (somativa) do uso dos produtos. Com isso, cabe ao professor
realizar avaliacdes no intuito de verificar se o uso dos produtos em
questao surtiu o efeito desejado ou se se tratou de uma experiéncia
in6cua e consumidora de tempo. Tais guias também nao costumam
indicar e/ou sugerir em que ordem os produtos multimidia sobre um
determinado tépico devem ou podem ser utilizados, algo que dificilmen-
te seria possivel dado o crescimento rapido da quantidade de produtos
em um mesmo repositério. Mesmo que o portal de um dado repositério
tivesse indicacdes e/ou sugestdes de como fazer uso dos produtos
multimidia ai disponiveis, o simples fato de um professor hoje poder
optar por utilizar simultaneamente varios repositérios nao diretamente
relacionados torna dificil que qualquer portal possa vir a abarcar todas
as possibilidades e prestar tal orientag@o aos professores em atividade.

Com isso, talvez uma das poucas alternativas viaveis seja a de
formar professores em estratégias de selecdo de multimidia educacional,
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assim como em estratégias de avaliag@o dos resultados alcancados em
cada ciclo. Para tanto, faz-se necessario sistematizar uma metodologia
que indique, de maneira simples, porém, flexivel e abrangente, as
inimeras possibilidades percebidas em repositérios em constante mu-
tagcao, com produtos cada vez mais diferenciados. Neste sentido, apre-
senta-se a seguir um Modelo de Referéncia intitulado «Aula Multimidia
com Aprendizagem Significativa», ou Modelo AMAS. Tal modelo é apre-
sentando enquanto alternativa vidvel na busca de uma melhor utilizagao
da multimidia no ambiente escolar, sendo advogado o seu uso como base
para o desenvolvimento de uma metodologia que permita aos educadores
atuar de maneira critica e independente em sua praxis, avaliando, em
cada ciclo, os resultados da utilizacao da multimidia educacional.

Considerando-se que um ciclo de ensino/aprendizagem, de
maneira geral, refere-se a uma aula ou a um conjunto de aulas, sugere-
se a divisao de cada ciclo em fases: (1) definir objetivo geral; (2) planejar
aula; (3) ministrar aula; (4) monitorar alunos; (5) avaliar aprendizagem;
e (6) avaliar aula. Estas fases sdo discutidas a seguir.

e Na fase 1, ou «definir objetivo geral», consideramos as
atividades afins ao estabelecimento das premissas e
restricbes, com perguntas como as seguintes: (a) O que vai
ser ensinado?; (b) Porque deve ser ensinado?; (c) Como pode
ser ensinado?; (d) Quando vai ser ensinado?; (e) Para quem
vai ser ensinado?; (f) Onde vai ser ensinado?; e (g) Ha algum
custo provavel para os alunos ou para a escola? Nesta fase,
pode inclusive ser Util uma avaliagdo diagnéstica para melhor
identificacao do perfil dos alunos, assim como de seu
conhecimento prévio sobre o tépico de interesse.

Exemplificando, se (a) o tépico a ser ensinado é o calculo de
areas, (b) o porqué pode ser o fato de a ementa da disciplina
na série ter este topico como obrigatério, (c) o como pode
incluir preliminarmente possibilidades como usar materiais
manipulativos em experimentos ou assistir videos mostran-
do animag6es com calculos diversos e formulas associadas,
(d) o cronograma pode exigir que o tépico seja considerado
ainda no més corrente, (e) o publico pode ser alunos sem
qualquer conhecimento sobre o tépico ou pode ser alunos
que conhecem as foérmulas basicas para retangulos e
triangulos, (f) o local terd que ser necessariamente a sala
de aula, pois o laboratério de informatica estda em reforma
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e (g) podera haver um custo associado, caso seja feito um
experimento, utilizando papéis e outros materiais.

Na fase 2, ou «planejar aula», consideramos as atividades
afins a sele¢do de multimidia através do uso do Cone da
Experiéncia, ao mesmo tempo em que se deve ter em mente
as premissas e restricdes da fase anterior. Feita a selegao de
multimidia, deve ocorrer a elaboracdo preliminar de um
mapa conceitual pelo educador, de forma a melhor eviden-
ciar como o novo conceito em consideragao se associa a
conceitos anteriormente ja considerados com o grupo espe-
cifico de alunos.

Exemplificando, um educador pode tomar por base um
mapa conceitual mais amplo e abrangente sobre os topicos
tratados no semestre letivo para entdo incorporar 0s novos
conceitos com noés adicionais, evidenciando as relagcdes com
outros toépicos, tanto dentro da disciplina de matemética
como relativamente a outras disciplinas, em uma perspec-
tiva mais interdisciplinar.

Na fase 3, ou «ministrar aula», consideramos as atividades
afins a execucao do que foi planejado, o que inclui buscar
seguir as sugestdes dos guias de apoio aos professores que
acompanham os produtos multimidia selecionados.

Exemplificando, um educador pode notar que o guia do
software selecionado sugere que em um primeiro momento
se considere apenas as funcionalidades de calculo de area
do software, deixando para um momento posterior as
funcionalidades de céalculo de volume. Com isso, o educador
pode orientar melhor os alunos, evitando que estes se
confundam, tentando entender como utilizar funcionalidades
gue exigem conhecimento prévio ainda nao assimilado.
Também, no momento da aula, pode-se fazer uso do mapa
conceitual do professor concebido na etapa anterior, deste
modo se permitira aos alunos uma mais facil incorporagao
de novos conceitos a sua estrutura cognitiva.

Nafase 4, ou «<monitorar alunos», consideramos as atividades
afins ao uso dos produtos multimidia pelos alunos, o que
inclui verificar se estes efetivamente seguem o planejamento
e se realizam as tarefas demandadas.
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Exemplificando, um educador pode notar que os alunos nao
estdo se concentrando em uma leitura, ou ndo estao realizan-
do as simulacdes da forma prevista, ou nao estéo fazendo
anotagbes conforme ouvem um programa de radio com audio
sobre o tépico de interesse. Eventualmente, os guias de
apoio que acompanham os produtos multimidia podem vir a
sugerir estratégias que facilitem um melhor monitoramento
do uso do produto, razédo pela qual tais guias sempre devem
ser consultados.

e Na fase b, ou «avaliar aprendizagem», consideramos as
atividades afins ao controle do andamento das atividades, o
que neste caso tende a implicar na realizacao de alguma
avaliag@o. Exemplos de avaliagéo incluem a elaboragao de
um mapa conceitual em grupo pelos alunos, a redacao
de textos, aresolugao de problemasrelacionados, o preenchi-
mento de questionarios dissertativos ou com multiplaescolha,
a apresentacao oral de parte do conteddo tratado, etc. Por
certo, a avaliagao n&o precisa ser imediata ou face a face,
sendo também possivel a execucao de tarefas pelos alunos,
fora do horério de aula, inclusive através da web com o apoio
de ambientes de ensino e de aprendizagem. Cabe notar que
sao possiveis tanto avaliacdes individuais como em grupo,
sendo que aquelas feitas em conjunto podem também estar
associadas a atividades colaborativas face a face ou a
distancia. Mais ainda, deve-se notar o potencial de uso dos
mapas conceituais neste contexto, os quais apresentam,
como uma de suas maiores vantagens, promover uma
aprendizagem menos repetitiva e menos mecanica, fato que
sugere seu uso, inclusive na avaliagao da aprendizagem.

Exemplificando, apds a utilizagao de um experimento sobre
areas, os alunos poderiam ser convidados a resolver
algebricamente um problema, envolvendo areas, para depois,
como tarefa domiciliar, ter que elaborar um mapa conceitual
gue explicitasse as perspectivas geométricas e algébricas da
resolucé@o de problemas de calculo de area. Alternativamen-
te, poderia ser desenvolvido em grupo e ainda no ambiente
de sala de aula um mapa conceitual, relacionando aspectos
histéricos e matematicos afins a férmulas de areas, relacio-
nando-se, por exemplo, os problemas tratados nos produtos
multimidia com a histéria grega e o Teorema de Pitagoras ja
retratados em imagens animadas ou estaticas.
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e Na fase 6, ou «avaliar aula», consideramos as atividades
afins ao encerramento do ciclo, seja este de uma Unica aula
ou de um conjunto de aulas, o que por sua vez demanda uma
avaliacado geral em conjunto com os alunos. Este momento
tende a permitir também que sejam corrigidos erros
conceituais, que sejam dirimidas as duvidas remanescentes
e que sejam sugeridas atividades de aprofundamento. Esta
avaliacao geral de todo o ciclo permite ao educador perceber
se 0 uso de multimidia gerou beneficios, como, também,
buscar melhorias diversas em seu planejamento futuro.

Exemplificando, o mapa conceitual originalmente
apresentado pelo professor pode ser revisto e os alunos
podem vir a discutir um detalhamento do mesmo, momento
no qual podem ser percebidos entendimentos incompletos
de conceitos importantes, dentre outras oportunidades.
Sendo o calculo de areas o topico de interesse, tal avaliacao
geral poderia indicar se os alunos j& estao em condigbes de
passar a utilizar conteldos digitais em formatos mais
abstratos, com textos em livros didaticos que tratem de
férmulas para areas, ou se, eventualmente, seria necessario
rever parte dos assuntos tratados com materiais mais realis-
tas e menos abstratos, com simuladores para o calculo de
areas ou com videos sobre a importancia do calculo de areas
na agricultura, dentre outras possibilidades.

Para viabilizar a utilizagdo do Modelo AMAS, duas ferramentas
sdo essenciais: mapa conceitual e Cone da Experiéncia, ambos ja
descritos em secdes anteriores deste texto. Com base no Modelo AMAS,
cada educador em particular pode desenvolver sua metodologia especifi-
ca a qual lhe permitira atuar com independéncia e de maneira critica na
selecao e na utilizacdo de multimidia. Enquanto alguns educadores
preferirao a elaborag@o de mapas conceituais em papel ou em quadros
nas paredes de uma sala de aula, outros poderdo optar por diagramas
feitos online em servidores especificos e outros fardo uso de tablet PCs
para a elaboracdo. Enquanto alguns educadores preferirao aplicar o Cone
da Experiéncia de maneira distinta em cada ciclo, outros poderao
padronizar parcialmente o uso, como, por exemplo, sempre optando
por um experimento pratico ou um video em sala de aula para s6 entao
fazer uso de opg¢des mais abstratas como imagens e textos nas tarefas
para casa.
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A tabela seguinte busca resumir os aspectos essenciais sugeri-
dos pelo Modelo AMAS, considerando-se que um ciclo de ensino/aprendi-
zagem, de maneira geral, refere-se a uma aula ou a um conjunto de aulas.
Como é evidente, cabe ao educador desenvolver sua metodologia, toman-
do por base a possivel utilizacdo do Modelo AMAS. Assim sendo, a
elaboracao e o refinamento das perguntas essenciais indicadas na tabela
representa uma atividade independente do educador, sendo a tabela
apresentada neste texto apenas uma indicagao geral de como abordar o
planejamento das fases do ciclo.

6. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O Modelo AMAS encontra-se em desenvolvimento na UNICAMP
(http://www.unicamp.br/), no contexto do Projeto ConDigitais, o qual
prevé a producdo de 875 produtos multimidia pela Universidade, confor-
me Chamada Publica apresentada em Edital de 2007 pelo Governo
Federal do Brasil. Tal Edital, discutido em Amorim (2010), é reflexo de
uma politica publica que pretende contratar Universidades para a
producao de conteldo digital para o ensino brasileiro. O referido Edital
previa, em 2007, a disponibilizacdo de até 75 milhdes de reais para a
producao de audios, videos, softwares e experimentos a serem disponibi-
lizados gratuitamente através de portais governamentais como o Portal
do Professor e 0 Banco Internacional de Objetos Educacionais, ja citados.
Cabe destacar, portanto, que a pesquisa apresentada neste texto se
desenvolve no contexto do referido projeto, no qual o autor foi um dos
responsaveis tanto pela concepcdo como pela execucdo. O trabalho
investigativo também se apoia na experiéncia do autor, enquanto profes-
sor de diversos niveis de ensino, incluido o ensino fundamental, o ensino
médio e 0 ensino superior.

Conclusbes preliminares desta investigacao indicam que néo
basta informatizar escolas e prover acesso facilitado a multimidia educa-
cional. E também fundamental realizar a formacdo de professores em
estratégias que lhes permitam atuar com independéncia em um contexto
onde as possibilidades de uso de recursos digitais crescem a cada dia,
com uma abundancia de produtos digitais através de repositérios que
sugerem um contexto onde o professor deve estabelecer critérios para
suas buscas e para a selecdo de material. A simples utilizagao de produtos
multimidia sem que se considere aspectos como o nivel de abstracao
pode tornar o seu uso in6cuo e consumidor de tempo. Ao mesmo tempo,
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Tabela 1

Indicacao geral de como abordar

o planejamento das fases do ciclo

Fase Verifi-
do Denominacéo Perguntas essenciais =
; cacao

ciclo

a) O que vai ser ensinado?

b)  Por que deve ser ensinado?

c)  Como pode ser ensinado?

1 Definir objetivo - -
geral d)  Quando vai ser ensinado?

e)  Para quem vai ser ensinado?

f)  Onde vai ser ensinado?

g)  Haalgum custo?

a)  Qual o nivel de abstragao preferivel para os
produtos?

b)  Quais produtos encontrados estédo no nivel de
abstragao preferivel?

2 | Planejar aula c)  Quais os conceitos essenciais a serem tratados?

d)  Como seria um mapa conceitual sobre o tépico?

e)  Qual o encadeamento sugerido para as atividades
da aula?

a)  Quais as etapas do plano geral para a aula?

3 | Ministrar aula b)  Quais as sugestdes dos guias de apoio aos
professores que acompanham os produtos
multimidia selecionados?

a)  Os alunos estao engajados nas atividades?
) b)  Os alunos estdo compreendendo as atividades?

4 | Monitorar alunos

c)  Os alunos estdo anotando os resultados parciais?

d)  Os alunos estao finalizando as atividades?

a)  Quais avaliagdes serao feitas em grupo e em que

. momento?
5 Avaliar
aprendizagem b)  Quais avaliagdes serzo feitas individualmente e em

que momento?

a)  Qual o resultado da avaliag@o geral feita em
conjunto com os alunos?

6 | Avaliar aula b)  Quais os aspectos positivos e negativos do ciclo em
questao?

¢)  Quais sdo as oportunidades de melhoria?
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a utilizagdo sem uma apropriada avaliacao pode inviabilizar a realizacao
de um julgamento dos beneficios e dos maleficios de certas abordagens,
0 que por sua vez impediria uma busca metddica pelo aperfeicoamento
continuo dos processos de ensino e de aprendizagem.

Trabalhos futuros envolverao a realizacao de pesquisa qualita-
tiva e a categorizacéo de dados, envolvendo experiéncias praticas afins a
formagao de professores no uso do Modelo AMAS. Tais trabalhos podem
vir a confirmar a viabilidade do modelo assim como podem vir a sugerir
novas abordagens coerentes com uma busca pela aprendizagem signifi-
cativa em um contexto de uso cada vez mais intensivo de multimidia.
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