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RESUMO: Atualmente muitas instituigdes vém estudando os recursos tecnologicos e a sua aplicagao na educagdo e ciéncia.
Apesar das diferengas existentes na metodologia, muitos destes estudos focalizam a necessidade fundamental de gerenciar a
tecnologia e explorar seus recursos, a fim de melhorar o processo educativo, produtivo e cientifico da geracdo do conhecimento
na sociedade. Um fator chave ¢ levar as institui¢des a responderem a estas mudangas para a produgao de recursos materiais
adequados pelos estudantes em todos os estagios do processo educacional. Entretanto, para ser efetivo, estes materiais devem
expressar didaticamente os conceitos educacionais basicos que irdo facilitar o processo de trabalho, ensino, comunicagao ¢
aprendizagem. Com o objetivo de tornar os sistemas educacionais mais atraente ao aluno, passou-se a utilizar os recursos de
multimidia na produc¢do dos materiais didaticos.
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MULTIMIDIA FOR EDUCATION

ABSTRACT: A number of institutions have been studying the technological resources and their applications in Education
and Science. In spite of the differences regarding methodology, a great deal of such studies has focused the fundamental need
for managing technology as well as exploring its resources in order to improve the educational, productive and scientific
knowledge generation process for the society. A key point is to have institutions responding to such changes by producing
proper material resources to students from all levels within the educational process. However, for that to be effective, they
should didactically express the basic educational principles which will facilitate the working process, teaching, communication,
and learning. With the aim of making educational systems more attractive to the student, multimidia resources have been used
in the production of the didactic materials.
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MULTIMEDIA A SERVICIO DE LA EDUCACION

RESUMEN: Actualmente, muchas instituciones vienen estudiando los recursos tecnolégicos y su aplicacion en la educacion
y ciencia. A pesar de las diferencias en la metodologia y contexto, muchos de estos estudios enfocan la necesidad fundamental
para gerenciar la tecnologia y explorar sus recursos a fin de mejorar el proceso educativo, productivo y cientifico de la
generacion del conocimiento en la sociedad. Un factor llave es llevar las instituciones a contestar a estos cambios para
produccion de recursos materiales adecuados por los estudiantes en todos los cursillos del proceso educacional. Mientras,
para ser efectivo, estos materiales deben expresar didacticamente los conceptos educacionales basicos que irdn a facilitar
el proceso de trabajo, ensefianza, comunicacion y aprendizaje. Con el objetivo de tornar los sistemas educacionales
mas atrayentes al alumno, se pasod a utilizar los recursos multimedia en la produccion de los materiales didacticos.
PALABRAS CLAVE: Educacion. Tecnologia. Ensefianza. Aprendizaje. Recursos multimedia.

1. Introducao

Tradicionalmente o processo de ensino-
aprendizagem tem sido efetuado em salas de aula,
com a presenca de professores e alunos no mesmo
espaco fisico e tempo. Esse processo ¢ denominado
ensino presencial. O papel do professor, detentor do
conhecimento ¢ a transmissao de informagdes apos a
devida analise e processamento aos conteudos, tendo
como alvo os alunos.

Neste processo de aprendizagem o aluno toma
a posicao de sujeito passivo, assumindo a posicao de
receptores das informagdes e ndo interagindo com o
professor de forma a construir um raciocinio préprio e
de adquirir o conhecimento.

A historia da humanidade passa por um
periodo em que novas informagdes sdo geradas
numa velocidade jamais vista, pretende-se atingir o

aluno de forma que este grande fluxo de informagoes
gerado pelas novas tecnologias seja transformado em
conhecimento. De grande relevancia sdo estas novas
e diversas tecnologias, conhecidas como tecnologias
de informacdo e comunicacdo que possibilitam
disponibilizar informagdes em larga escala.

Com a introducdo dessa nova “sociedade da
informacdo”, deve-se admitir que os métodos mudem,
porém, a informagdo, que ¢ diferente de conhecimento,
nunca deixara de ser a base para o conhecimento.
O papel das instituicdes de ensino superior que € a
formagdo através da transmissdo do conhecimento
associado a valores éticos deixara de ter como veiculos
transmissores de conhecimento somente os professores,
e passara a utilizar os meios tecnologicos oferecidos
pela anteriormente citada “sociedade da informacao”.

Nesta nova era enquadra-se perfeitamente a
utilizacdo de aplicagdes de multimidia como meio
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de transmissdo de conhecimento auxiliando os
professores. Uma aplicacdo de multimidia nada mais ¢
que um conjunto de fung¢des que suportam a integragao
de diferentes tipos de midia assim como o texto, a
voz, as imagens ¢ os videos, todas, porém em formato
digital. Representa, portanto, muito mais do que uma
simples convergéncia tecnologica de midias. A grande
vantagem de uma aplicacdo de multimidia em relag¢ao
aos sistemas lineares de organizagdo da informagao ¢
a facilidade que o usuéario tem de folhear os diversos
documentos e navegar entre os elementos da rede
informacional construida.

A utilizacdo de aplica¢des de multimidia no
processo de aprendizagem entre professores ¢ alunos
no ensino superior vem sendo bastante difundida,
pois torna a forma de aquisi¢cdo de conhecimento mais
atraente para o aluno e a praticidade mais atraente para
o professor.

1.1. Multimidia

Com o desenvolvimento tecnologico dos
sistemas de informagdes e de comunicagdes, a alta
velocidade tem permitido o aparecimento de novas
aplicagdes, permitindo uma maior integragdo de
diferentes tipos de midias, como o texto, a voz, as
imagens e os videos. Permitindo assim a aplicagdo
de “sistemas multimidias, que é um sistema capaz de
manipular ao menos um tipo de midia discreta (estatica)
e um tipo de midia continua (dindmica), as duas numa
forma digital”. (WILLRICH, 2003).

A maior motivagao para o uso de multimidia
tem sido o fato de que: os humanos aprendem mais
rapidamente quando varios de seus sentidos (visdo,
audicdo, etc.) sdo utilizados, ou seja, permite que a
transferéncia de informagdes pelo uso simultaneo de
um ou mais sensos do usuario seja maior.

1.2. Documento Multimidia e Hipermidia

Segundo Hardman (1994), um documento
Hipermidia combina diferentes tipos de midias de
apresenta¢ao, oferecido pelamultimidia, com a estrutura
de informacdo oferecida pelo hipertexto. Organizada
de maneira ndo linear: os dados sdo armazenados em
uma rede de nds conectadas por ligagdes ou links.

Estas aplicagdes tém sido utilizadas nas areas
de educacdo, treinamento profissional, quiosques de
informagdes publicas oumercado varejista. Um exemplo
classico de uma aplicagdo ou documento multimidia
¢ um jornal de biologia que inclui a visualizacdo de
moléculas, funcionalidades para acessar e buscar
artigos de pesquisas associados, funcionalidades de
comunicacdo colaborativa, impressdo, anotagdo ou
animacao.

1.4. Autoria de Documentos Multimidia
H4 uma grande variedade de ambientes de

desenvolvimento de autoria (criagdo) de documentos
multimidia. Estes sistemas de autoria sdo projetados para
dar todo o suporte através de ferramentas necessarias
para a organizagdo ¢ o desenvolvimento de um projeto
de autoria, tendo uma variedade de elementos de midia
como textos, graficos, imagens, animagdes, audio e
video a fim de produzir os documentos de multimidia.

Os usuarios deste tipo de software, os autores
dos documentos, sdo profissionais que desenvolvem
apresentagdes educacionais, de marketing e artistas
graficos que fazem decisdes acerca do layout grafico e
estilo de interagdo que o usuario final real (estudantes
ou individuos no publico) véem e ouvem (BUFORD,
1994).

1.5. Cria¢ao de Documentos de Multimidia

Cada documento de multimidia necessita
de diferentes requisitos no seu desenvolvimento,
mas, ha um conjunto de passos importantes a serem
seguidos pelo autor quando do desenvolvimento de
um documento. Estes passos, apresentados na Figura
1 guiam o autor da inspiragdo inicial ao documento
acabado. Como apresentados nesta figura, o processo
de autoria pode ser dividido em quatro estagios:

1. Analise e Projeto Preliminares, em que
os requisitos para o documento, seu conteudo e suas
interfaces sdo especificados;

2. Aquisicao do Material, em que os materiais
que formardo o documento sdo coletados, criados ou
digitalizados;

3. Composicido do Documento, em que ¢
realizada a composicdo logica (através de links),
temporal e espacial dos componentes do documento;

4. Avaliac¢ao e Liberacio, em que o documento
¢ testado, refinado e, finalmente, distribuido para sua
audiéncia.

Adalize @ Projeto

Prelummares

Agquisigio de
Matenas

Avaliacio

Figura 1. Passos na construc¢ao de documentos de
multimidia. Fonte: (WILLRICH, 2003).

1.6. Requisitos para um Modelo de Multimidia
Ferramentas de autoria de documentos
multimidia sdo baseados em um modelo multimidia
que induz uma técnica de descricdo de documentos
multimidia. Baseado na ISO 8613 (1998), varias
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abordagens dividem a descri¢ao de documentos em trés
partes:

e A estrutura logica, que descreve as diferentes
partes 16gicas de um documento (ou componentes) ¢
suas relagdes logicas;

e A estrutura de apresentacdo, que descreve
como, onde, ¢ quando os diferentes componentes serao
apresentados;

e A estrutura de conteudo, que descreve as
informagdes que constituem os componentes.

1.7. Requisitos de Rede

Os recursos minimos para um computador
receber fluxos de 4udio e video é a instalagdo de
modulos de software cliente de audio e video.

Estes modulos descompactam fluxos de audio e
video e devem ser compativeis com a fonte de emissao.
Um modulo desse tipo de software € suficiente apenas
para baixa taxa de quadros e baixa qualidade de
resolugdo. A carga do processador pode ser aliviada
com o uso de certas placas de descompressao. Assim a
taxa de quadros pode ser alta, mas, todavia a resolugao
ndo. Para isso o computador deve ter também uma
grande quantidade de memoria de video.(WILLRICH,
2003)

Quando se trata de eventos como seminarios
e reunides abertas no nivel de uma organizacdo como
campus universitario, neste caso, as redes envolvidas
sdo as redes locais. A taxa de bits necessaria para a
transmissdo de audio e video depende da qualidade de
video pretendida, porém, varia de, no minimo 200Kbits
por segundo até 6Mbits por segundo.

1.8. Softwares para autoria de Documentos de
Multimidia

Para que haja uma maior autonomia no
desenvolvimento de um documento de autoria, uma
solugdo tem sido combinar ferramentas de construgao
simples, similar aos programas de desenho dirigidos a
menus com linguagens scripting. Scripting ¢ a maneira
de associar um conjunto de comandos escritos numa
forma semelhante a um programa de computador,
com um elemento interativo numa tela, tal com botdo.
Alguns exemplos de linguagens de scripting sdo Apple
Hyper Talk para HyperCard, Lingo Macromedia para
Director e Asymetrix OpenScript para Toolbook. Esta
solucao permite aos autores novatos comecar a trabalhar
rapidamente em uma apresentagao ¢ aos autores mais
avangados criar comportamentos personalizados e
sofisticados.

1.9. Estrutura de Apresentacio

A composigao estrutural de uma apresentacao
deve descrever as caracteristicas espaciais, sonoras
e temporais de cada apresentagdo que compdem o
documento. Neste nivel o autor deve definir o conteudo
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dos elementos (isto ¢ associar um objeto multimidia
ao elemento). A fim de modelar uma apresentagdo, um
modelo multimidia deve consentir a especificagdo das
seguintes informagoes:

Caracteristicas temporais de apresentacdo das
informacgdes dindmicas, como a velocidade, posi¢do de
inicio e de fim de um video e o niumero de repeti¢oes;

e Caracteristicas espaciais de apresentacdo de
informacgdes visuais, como o tamanho, a posi¢do ¢ o
estilo de apresentacao;

e (aracteristicas de apresentacdes sonoras,
como o volume de apresentagao.

e Dispositivos de saida, chamados aqui de
canais, na qual as informagdes serdo apresentadas e
vista pelo leitor (por exemplo, uma janela, um canal de
audio);

e Apresentacdes alternativas podem ser
definidas a fim de repor uma apresenta¢ao principal
se ela ndo puder ser apresentada em certo sistema
(permitindo a criagdo de documentos adaptaveis aos
recursos disponiveis), se existirem problemas de
acesso, ou restricdes temporais nao satisfeitas.

1.10. Interacoes

Quando se tratar de aplicagdes interativas
(p.e., multimidia interativa, hipertexto e hipermidia)
o usuario deve dispor de um conjunto de mecanismos
que permitam o controle da apresentacao.

Segundo Hardman (1994), existem basicamente
quatro métodos de interagao:

e Navegagdo: este método permite a
especificagdo de um conjunto de escolhas ao usuario
a fim de que ele possa selecionar um contexto entre
varios. Ela ¢ geralmente definida através da criacdo de
um /ink ou script que liga as ancoras origens as ancoras
destinos.

e Controle da apresentacdo: este método de
interacdo ¢ freqiientemente encontrado em documentos
multimidia, onde o leitor pode parar, recomecar,
avangar ou retroceder a apresentacdo do componente
multimidia.

e Controle do ambiente: este método permite
a particularizagdo do ambiente de apresentacdo do
documento. Por exemplo, o leitor pode desativar o
canal de audio ou ainda pode alterar o tamanho de uma
janela.

e Interacdes da aplicagdo: nos métodos
anteriores, o autor cria o documento e o leitor apenas
interage com ele. Existem aplica¢des que requerem
mecanismos especificos, como nas aplicacdes de tele-
ensino, o modelo deve permitir a especificacdo da
no¢ao de acompanhamento dos alunos (por exemplo,
histérico das atividades do aluno) e de avaliagdo (por
exemplo, a partir de um campo de entrada de dados).
Outro método de interagdo ¢ a pesquisa por palavras-
chave. Este tipo de mecanismo de interacao ¢ suportado
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por ferramentas especializadas.

1.11. Padronizacio de Formatos de Documentos
Multimidia

Em geral os sistemas multimidia e hipermidia
sdo baseados em modelos e conceitos diferentes.
Assim sendo, informagdes de documentos multimidia
e hipermidia de um sistema ndo s3o facilmente
reutilizadas por outros sistemas. Estes sistemas s@o
chamados de sistemas fechados.

Sendo as informagbes armazenadas e
transferidas por aplicagdes multimidia representam um
investimento importante, e, portanto ¢ vital que estas
informagdes sejam utilizaveis em um mundo em rapida
evolugdo. Para isso é necessario a definicdo de um
padrdo de linguagem comum para todos os sistemas
de comunicagdo multimidia e hipermidia. Portanto
¢ necessaria a definicdo e utilizacdo de padroes
internacionais de formatos de representacdo e de
transferéncia de informa¢des multimidia e hipermidia.
A adogdo de normas internacionais permite a criagcao
de sistemas abertos, que podem se comunicar com
outros sistemas abertos. Neste caso estas informacoes
multimidia e hipermidia s3o ditas portaveis, podendo
ser tratada por diversos sistemas.

1.12. Campos de Aplicacio

Quando se usa a distribui¢do de audio e video
no modo unidirecional esta aplicagdo ¢ usada para os
eventos ao vivo e armazenados, como a transmissao de
seminarios, conferéncias, defesas de teses e reunioes.
Podendousar multicast para grupos fechados ou abertos.
O campo de aplicagdo abrange: educagao, treinamento
profissional, apresentagdes comerciais e de negocios,
atividades promocionais publicas ou privadas, trabalho
cooperativo e distribuicdo de eventos profissionais. A
disseminar de seminarios ou reunides abertas pode ser
classificada em duas categorias.

o Distribuigao Institucional: distribuigao dentro
de uma organizagao local.

e Distribui¢ao externa: para varias organizagoes
sobre as redes de longa distancia. E grande o niimero
de eventos transmitidos pela rede de longa distancia,
por exemplo: educagdo a distdncia: palestras sdo
distribuidas a sitios distantes.

2. Conclusoes

O desafio dos educadores atuais ndo ¢ apenas
incluir o uso de computadores na escola, mas o uso
da educagdo computacional para mediar melhorias
nas relagdes sociais e de aprendizado nas escolas. A
introducdo das tecnologias educacionais no curriculo
pode auxiliar as escolas a mudar da maneira tradicional
de ensino/aprendizagem para um método que forneca
aos estudantes um ambiente mais cooperativo no

processo ensino/aprendizagem, preparando-os
para aprendizagens eternas, como exploradores
e integradores do aprendizado e da experiéncia.
CANTARELLI (2004).

A necessidade crescente no  ambito
educacional ¢ levar as escolas a responderem a
estas mudangas para producdo de recursos materiais
adequados pelos estudantes em todos os estagios do
processo educacional. Portanto, para ser eficaz, estes
materiais devem expressar didaticamente os conceitos
educacionais basicos que irdo facilitar o processo de
trabalho, ensino, comunicagdo e aprendizagem.

Com o objetivo de tornar o sistema educacional
mais atraente ao aluno, passou-se a utilizar os recursos
de multimidia na produgdo dos materiais didaticos.

Com a integragcdo da tecnologia e o ensino,
o surgimento de softwares educacionais utilizando
recursos multimidia representou um marco de
importancia fundamental, permitindo a capacidade do
acesso nao-linear a informagdes, que indiretamente
conduzem a composic¢do de ligacdes as quais refletem
0 modo humano de organizar o conhecimento, melhor
do que o texto seqiiencial.

Contudo, para desenvolver uma aplicag¢do
multimidia, é necessario, além de um ambiente de
desenvolvimento que propicie condigdes de criagdo e
organiza¢ao de uma variedade de elementos de midia,
seguir uma metodologia para tal.

Uma certeza esta clara, de que a sociedade
de posse da informacdo mostra uma nova realidade,
onde os recursos computacionais apresentam nao so
a informacdo, mas também, o conhecimento de forma
mais atraente e eficiente, tornando o processo ensino/
aprendizagem compativel com a evolugdo tecnologica.
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