Conceitos basicos de Didatica para Multimedia

por Prof. Dr. Ludwig. J. Issing

Introducao

'Multimedia ' € um dos termos mais freqiientemente usados em publicacdes atuais sobre midia e computadores. Os defensores de multimedia estdo prometendo uma era
completamente nova em entretenimento, informagao, e instru¢do. As caracteristicas basicas de multimedia sao mais do que simplismente midia ou modos de apresentagao
distintos, integrados pelo computador sobre uma unica plataforma. Além disso, a tecnologia de hipertexto ¢ integrada. Assim, o usuario pode interativamente invocar itens

de informacgao de multimedia em uma ordem pré-determinada.

Multimedia permite ao usuario vasculhar um conjunto de informacao, ou resolver problemas complexos, usando segmentos particulares de informagao disponivel, ou
executar experiéncias por simulagio, ou participar de excursoes virtuais pelo cyberspace onde ele pode ver e fisicamente interagir com objetos em realidades virtuais.

A programacao instrucional esta preocupada com este cenario, o periodo de brincadeira com tecnologia de multimedia esta terminando e trabalho sério esta a caminho
em varios laboratorios de aprendizagem visando encontrar estruturas instrutivas e modos de apresentacdo adequados.

No projeto atual de sistemas de multimedia as perguntas fundamentais sao:
o Como programas de multimedia deveriam ser didaticamente estruturados?

« Ha uma teoria instrucional que pode funcionar como base satisfatoria para derivar agoes didaticas em programacao de multimedia?
o Quais sdo os conceitos basicos da didatica de multimedia?

1. Desenvolvimento de Didatica Multimedia

Teoricos de educagiao na Alemanha tém uma longa tradigdo em sua preocupacao com didatica. Eles desenvolveram varias perspectivas e defini¢des de
educacao/instrugio.

Uma defini¢do proeminente ¢ didatica como teoria de contetidos educacionais, uma perspectiva que era e ainda ¢ fundamental ao desenvolvimento de curriculos
(Klafki, 1974).

Outra defini¢ao proeminente ¢ didatica como teoria e pratica de ensino e aprendizagem (Jank & Meyer, 1991).

Uma terceira defini¢ao ¢ didatica como aplica¢iio de teorias psicolégicas de aprendizagem ao planejamento, desenvolvimento, conducio e avaliaciao
sistematico do processo de aprendizagem (v. Cube, 1972).

A didatica para midia na Europa ¢ influenciada fortemente pela tecnologia educacional tal como foi desenvolvido nos E.U.A. desde a década de cinquenta até hoje.
Desenvolvimentos relevantes de tecnologia educacional foram a taxonomia dos objetivos educacionais por B.S. Bloom (1956) e definicao de objetivos de

aprendizagem por R. Mager.

Desde ent#o, n6s distinguimos trés dominios de aprendizagem principais:

Em sistemas educacionais modernos o dominio cognitivo ganha a maior atengao. O curriculum de escolas e universidades ¢ centrado neste dominio.

Outro desenvolvimento importante em tecnologia instrutiva foi a classifica¢o hierarquica dos tipos de aprendizagem por R.M. Gagne (1965).



1. Signal Learning
classical canditioning (PAMLOWY, WATSON)

2, Stimulus Besponse Learning
operand conditioning (SKINMER)

3. Chaining
connection of 3-B-sequences (GUTHRIE)

4, Werbal Association
verbal chaining

3. Learning Discriminations
discrimination of verbal associations

6. Learning Concrete Concepts
connection of internal representation

of stimuli categories

7. Bule Learning
connection of single concepts

8. Prohlem Solving
connection of rules

Figure 1: Eight basic types of learning on the basis of external and
internal conditions (according to Gagné)

Enquanto Gagne (1965) trabalhou um conjunto hierarquico de oito tipos de aprendizagem, a teoria educacional moderna acredita que ha aproximadamente quatro tipos
principais de aprendizagem no dominio cognitivo que requer modos diferentes de instrugéo. Reigeluth (1992) denomina os quatro tipos de aprendizagem como segue:

(I) memorizando informagao (aprendizagem decorando)

(2) relagdes de compreensao (compreensao)

(3) aplicando habilidades (aplicag¢des de habilidades intelectuais)
(4) aplicando habilidades genéricas (resolu¢do de problemas)

A didatica de midia na Europa é concebido como uma subdivisao de didatica geral com énfase especial no uso integrativo de midia no ensino e aprendizagem.
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Figure 2: Structural model of Instruction (Schulz, 1970)

A didatica de midia ainda adere a muitos conceitos da tecnologia instrucional tradicional que esta baseada em psicologia comportamentalista (behaviouristic) (Watson,
Skinner). Como todos nds podemos nos lembrar, os passos basicos de tecnologia instrutiva eram:

o analise da tarefa
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o participacdo ativa do estudante

« velocidade de aprendizagem individual
 realimentacdo imediata e reforgo.

Estes passos basicos ainda hoje sao seguidos na elaboragéo de treinamento baseado em computador (CBT-Computer Based Training). Foi provado que eles sdo tteis
para programas de aprendizagem por memorizagdo como também para treinamento e pratica especialmente em treinamento profissional. Em aprendizagem de escola e
em ensino superior, porém, ha muito tempo existe descontentamento com a tecnologia educacional. S6 o advento de tecnologia de hypermedia tem sucitado um interesse
quase sempre entusiastico em todos os niveis de educagio. A tecnologia educacional por sua vez mudou sua filosofia.

Durante muito tempo o ensino foi ligada a objetivismo e focalizou a maior parte dos esfor¢os em recomendar a memorizac¢ao de informacao e aplicar habilidades (como
procedimento que usa). Havia interesse relativamente pequeno em desenvolver procedimentos educacionais para relagdes de compreensao. Somente os avangos da
teoria de aprendizagem cognitiva trocou a énfase para relagoes de compreensao e para a habilidades genéricas de aplicagdo (como estratégias de aprendizagem e
metacogni¢ao).

2. Projeto de programa com Didatica para Multimidia

Neste contexto nos estamos interessados na pergunta: Que ajuda pratica tem a didatica de multimedia para oferecer ao projetista e desenvolvedor de programas
educacionais?

A figure 3 mostra o0 modelo basico de projeto instrucional (ID-Instructional design) o qual em milhares de projetos de midia provou ser de valiosa ajuda como um
arcabouco para as tarefas a serem executadas no processo de ensino.
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Figure 3: Basic Model of Instructional design
{Hannafin & Peck, 1988)

Cada dos quatro passos principais deste modelo de projeto (analise, planejamento, desenvolvimento, avaliagao) ¢ particionado em varias etapas particulares. Existe
literatura especifica disponivel para cada destes passos (por exemplo Hannafin & Bique, 1988; Leshin, Pollock & Reigeluth, 1992).

Para o passo desenvolvimento a lista de eventos de instrucao de Gagne, Briggs e Aposta (1988) tem sido usada amplamente.



EXETRHAL INSTRUCTIONAL

EVENT

INTERMAL LEARNING
PROCESS

. Gaining Attention
. Infarming Learner of Lesson

Ohjective(s)

. Stimulation Recall of Prior

Alertness to Activity to Follow

Raise Expectancy, Focus
hental Effort

Call &lready Learned Informa-

Leaming tion Into Working Memory

4. Presenting Stimuli with Dis- Atftend Selectively to Features
tinctive Features ofthe Lessan

5. Guiding Learning During Encode Lesson Information
Instruction Into kemary

. Eliciting Performance Dur- Retrieve Lesson Information
ing Lessan from Memary, Respand

7. Praviding Rich, Infarmative Reinfarcement & Confirmation
Feedhack During Lesson of Intended Learning

8. Assessing Performance Retrieve Lessan Infarmation
During Lessan by Lesson Ohjective(s)

3. Enhancing Retention & Generalize Lesson Information

Transfer of Lesson
Information & Concepts

& Concepts to Existing & Future
Related Task

Figure 4: Events of Instruction
(Gagné, Briggs & Wagner, 1988)

Isto ¢ apenas uma sele¢do muito pequena de modelos e conceitos que a didatica de multimedia tem para oferecer aos teodricos e projetistas de programas de multimedia.
Os modelos estdo baseado em longos estudos cientificos € em muita experiéncia pratica.

Nos concluimos: a didatica de Multimedia é construido principalmente por duas formas de conhecimento:

« Conhecimento cientifico de aprendizagem (psicologia, didatica) e ciéncias relacionadas
« Conhecimento pratico ou experiéncia de projeto eficiente baseado mais em ensinar e experiéncia pratica de projeto do que em pesquisa cientifica formal.

Os conceitos de didatica de multimedia, porém, ndo pretendem ser como receitas ou regras fixas de como fazer projeto de programas; ao invés eles deveriam funcionar
como modelos didaticos basicos ou diretrizes genéricas para o projetista do programa desenvolver os seus proprios procedimentos, adequados para as varias condigdes
de ensino de sua pratica cotidiana.

Para executar esta tarefa de transferéncia, ¢ recomendavel executar o desenvolvimento de programa em equipes. O mais necessario na equipe ¢ o conhecimento teérico e
pratico de um perito no assunto de assunto, de um especialista em tecnologia da educagio (ou psicologo), de um professor experiente, de um projetista de midia e de
programas de computador.

Os modelos didaticos mostrados até agora aparentemente neste artigo sao behaviouristas ou positivistas por natureza. Apesar disso, a maioria dos projetistas e
professores os acha ainda muito 1til quando a tarefa envolve desenvolver objetivos de aprendizagem definidos, construir midia e programas e avaliar os resultados de
aprendizagem em fungao dos objetivos definidos. Nao obstante, a troca de paradigma em psicologia, de behaviourismo para cognitivismo e construtivismo a teoria
educacional também mudou consideravelmente. Criticas a0 modelo de desenvolvimento instrucional da primeira geragdo (ID 1) sdo resumidas na figura 5 (Merrill, Lee &
Jones, 1990a):



1) 1Dy content anabysis does notuse integrated wholes which are
esgential for nnderstanding complex and dynamic phenomena.

2) 1D, has limited prescriptions for knowledge acquisidon,

3} ID; has limited prescriptions for course organizaton.

4) 1D theores are essentally closed systems.

5) 1D fails to integrate the phases of instructonsl development.
6)  IDteaches pieces but not integrates wholes.

7y D instroction is often passive rather than interactive.

8)  IDpresentationmust be constructed from small components.

9y 1D iz labour intensive.

Figure 5: Limitations of First Generation Instructional Design
(Merrill et al. 1990a)

Nos Estados Unidos e na Europa (por exemplo no programa de DELTA) alguns grupos de pesquisa estao trabalhando intensivamente na reconceitualizacdo de projeto
instrucional (Lowyck & Elen, 1991; Hannafin, 1992). Conceitos basicos sao tirados de psicologia cognitiva a respeito do processamento da informagao e da aquisicao de
conhecimento como um processo ativo de integracdo de conhecimento, bem como do construtivismo que diz, que conhecimento nao pode ser dado ao estudante mas s6
integrado por ele mesmo reconstruindo ativamente seu mundo de idéias (Jonasson, 1991; Reigeluth, 1991).

Nao ¢ o ensino o centro de interesse mas a aprendizagem. E aprender ja ndo pode ser entendido como recep¢@o mais ou menos passiva de informa¢ao mas como uma
aquisicao ativa de conhecimento pelo estudante integrando a informagao nova em sua na rede semantica, elaborando e reestruturando seus modelos mentais e suas
estruturas cognitivas (Kozma, 1991).

Atualmente, objetivos de aprendizagem sdo colocados mais freqiientemente no dominio de conhecimento de procedimentos (saber como) e de conhecimento contextual
(saber por que, quando e onde) do que no até agora enfatizado dominio de conhecimento declarativo (saber que). Isso significa que a énfase mudou de conhecimento de
fatos para a aquisi¢do de habilidades e estratégias cognitivas (Tennyson, 1992).

A iniciativa para um projeto educacional da segunda geraco (ID 2) ¢ defendida pelo grupo de trabalho de Merrill na Universidade de Utah (Merrill, Lee & Jones,
1990b). As diretrizes para um ID 2 (instructional design de segunda gerac¢o) sdo mostradas na figura 6:

10y IDgwill be capable of analyzing, representing and guiding
instruction to teach integrated sets of Knoewledge and skills.

11y IDg will be capable of producing pedagogic presceiptions
for the selection of interactive instructional strategies and
the zelection and sequencing of insteuctionel transaction sets.

123 IDg will be o open systenn, able to iocoposte new koowledge
about teaching and learning and to spply these in the
dezign process.

133 IDg will integrate the phases of insteuctional developroent.

Figure 6: Characteristics of Second Generation Instructional
Design (Merrill at al. 1990b)

O grupo de Merrill formulou uma Teoria de Transac¢io de Ensino (Merrill, Lee, Jones, 1991). Eles construiram ambientes de transa¢des educacionais para apoiar os
projetistas de programa educacionais inexperientes no desenvolvimento de programas educacionais de uma forma parcialmente automatizada (Merrill, Lee & Jones,
1992). Os componentes deste ambiente de desenvolvimento sao mostrados na figura 7:
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Figure 7: Components of an Instructional shell
{Merrill, Lee & Jones, 1992)

Um primeiro teste de campo destes ambientes de transa¢ao educacionais foi feito em 1991 em um laboratério da forga aérea. Como conteudo, foi escolhido as partes e
fungdes de um painel de cabina do piloto de avido. Instrutores, inexperientes em projeto de programa, receberam uma introducao de sete horas no uso do ambiente de
desenvolvimento e tinham a tarefa de desenvolver um programa de aprendizagem de duas horas. Eles foram capazes de executar aquela tarefa em 30 horas o que é um
grande sucesso considerando que o tempo para produgdo de uma hora de programa de aprendizagem ¢é de 200 a 600 horas. (Spector, 1991; Spector, Muraida &
Martino, 1992).

Mesmo se o projeto educacional nao pode (ainda) ser feito em computador, rotinas automatizadas no processo de projeto podem apoiar a tarefa completa do projeto
multimidia num futuro préximo.

3. Interatividade, Visualizacio e Avaliacao de Programas Educacionais Multimedia

3.1 Interatividade

A psicologia cognitiva moderna, com sua abordagem constructivista, recomenda aprendizagem interativa individualizada. Assim, interatividade é um fator critico no
desenvolvimento de bons programas. Ha um largo espectro de possibilidades e modos para o envolvimento do estudante no processo de aprendizagem. Hammond
(1993) distingue trés dimensdes:

Pasdve _ Teacher! system
Engagement < _______._______
Artive | Control
________ Leatner

I

Presentation Synthesis Creatlon

Figure 8: Degree of learner control, synthesis and engagement in
computer-based learning (Hammond, 1993)

Controle se refere ao grau em que o estudante ou o sistema de ensino controla a exposi¢ao aos materiais e atividades de aprendizagem. A liberdade de agdo varia
bastante, desde um esquema de controle passo a passo via instru¢do programada rigida, via procedimentos de programa ramificados, tours guiados com sequéncias fixas
mas opcionais, até ferramentas de navegagao (visdo geral, mapas, indices) e completa liberdade para vagar a vontade no hiperespaco.

Envolvimento se refere a extensao em que o estudante ¢ envolvido no processo de aprendizagem. Em outras palavras, envolvimento significa em que grau o estudante
deve processar o material ativamente em vez de fazé-1o passivamente. Talvez o estudante tenha que resolver problemas, executar experimentos de simulagao, participar
em jogos de aprendizagem competitivos, ou se ocupar de tarefas externas ao computador.

Sintese se refere a natureza da atividade de aprendizagem. O estudante pode ter permissao apenas para ver apresentagdes preparadas, ou ele pode ser motivado a fazer
anotacdes, ou podem lhe pedir que crie a propria apresentagio usando o material de informagao disponivel de acordo com suas metas e id€ias pessoais.

Aprender ¢ mais que recuperar informacdo. Depende de interagdes sutis no contexto de aprendizagem, da informac@o ou material de aprendizagem disponivel, das
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A tecnologia de hipertexto e hipermedia proporcionam para um arcabou¢o ou estrutura com um conjunto de ferramentas e técnicas melhor que qualquer tecnologia
educacional anterior. Nao obstante, programas ou sistemas educacionais baseados em hipertexto revelaram varios problemas:

Um conjunto de fatores diz respeito a0 modo como os estudantes navegam no hiperspago de informagao. Em sua pesquisa por informacao relevante a tarefa, eles correm
o risco de se perder se ndo ha nenhuma providéncia didatica. A escolha de orientagdo e controle minimos pode nao ser ideal para todos os estudantes.

Embora, em programas de hipertexto o estudante seja solicitado constantemente a apertar teclas e avancar pelas unidades de informacgao, o estudante pode
cognitivamente permanecem bastante passivo. Até mesmo apresentagdes de multimedia qualificadas e persuasivas, sao raramente interativas no sentido real, em que
exigem que o estudante que envolva o julgamento e intui¢ao prdpria ao lidar com o conteudo do programa. Blowman (1988) entao sugeriu como uma solugio a este
problema o uso de pelos quais o estudante ¢ estimulado a reorientar ou reformular materiais de apresentagio existentes em uma espécie
de novo tipo de programa multimedia.

Alguns cientistas ainda esperam da inteligéncia artificial ou da pesquisa em sistemas especialistas, solucdes otimas para estes problemas de interatividade (Fichetti &
Gisolfi, 1990). E verdade, que ha resultados de pesquisa muito interessantes disponivel nestas areas, porém, os sistemas desenvolvidos até hoje, s6 funcionam em areas
de contetido bastante limitadas (Lesgold, 1988; Lustig, 1992), eles ndo sao ainda aplicaveis a uma gama ampla de areas de conteudo e de condi¢des de aprendizagem
(Self, 1990).

Parece que para resolver o problema de interatividade, nds temos que nos apoiar em investigagdo experimental. De 14 sabemos nos, que os principiantes em uma area de
conteudo particular e os estudantes altamente dependentes precisam de bem mais orientacao e direcionamento do que os estudantes mais proficientes quando também
ndo ¢ usada com estes uma didatica apropriada. Enquanto os principiantes, sem didatica competente, se perdem muito mais freqiientemente em ambientes de
aprendizagem complexos, os estudantes esperientes pelo contrario se sentem tolhidos em sua liberdade de recuperagéo de informacao (Neber, Wagner & Einsiedler,
1978). Isto significa, que a quantidade 6tima de controle pelo estudante e a interatividade tem que ser investigada numa avaliagao formativa para cada grupo de usuarios.

3.2 Visualizacio e Apresentacio

Tecnologia de Multimedia em combinac¢@o com tecnologia de armazenamento 6tica como disco de laser, CD-ROM, CD-I (Compact Disk - Interactive) e DVI (Digital
Video Interactive) viabiliza o uso de visualizacdo e técnicas de apresentac@o atraente no projeto programas de informacao e aprendizagem. Isto inclui todos os tipos de
visualizagdo desde computagdo grafica, fotografias, animacoes, e video colorido inclusive com som estéreo. O monitor do PC se torna uma plataforma de apresentacao
para qualquer técnica audiovisual que se usa da televisao e em outras midias.

Este desenvolvimento torna o projetista de programas de aprendizagem um apresentator de multimedia. Ele pode perguntar:

o Devo usar todas as técnicas de visualizacdo de apresentagao disponiveis
o Onde eu deveria usar e quais técnicas deveria usar?

para levar o estudante a alcangar suas metas de aprendizagem? Estas perguntas so investigadas em didactica de midia e psicologia de midia.

Visualizagdes tém dois objetivos proeminentes: O primeiro &, permitir ao estudante perceber visualmente e experimentar coisas da realidade fisica que sdo
geograficamente ou historicamente muito distantes dele, ou que sdo muito pequenos ou muito grandes para ver no seu ambiente habitual.

O segundo objetivo de visualizagdo ¢, tornar coisas de imperceptiveis fisicamente como teorias, modelos, conceitos e idéias visivel para o estudante.

Disso, nos distinguimos trés tipos de apresentagdo pictorica:

Figuras iconicas (por exemplo desenhos, fotografias, filmes ou videos de coisas reais) mostram uma semelhanga perceptivel alta com o objeto que eles representam.
Figuras iconicas funcionam como substitutos perceptiveis da realidade fisica.

Figuras légicos (por exemplo diagramas, animagdes) sao caracterizado por uma simplificagdo cognitiva e sistematica. Quadros 16gicos representam a formac¢ao imagem
de estruturas cognitivas mais ou menos complexas.

Figuras analogas (por exemplo figuras metaforicas) pode se parecer muito com figuras iconicas por causa do uso de contetido pictdrico bastante realista. Mas em
contraste com figuras iconicas o objetivo deles/delas ndo ¢ o objeto representado em si. Eles querem susbtituir internamente e com a compreensao da semelhanga do
assunto ou dominio pretendido pelo assunto ou dominio alvo que nao pode ser descrito (por exemplo a representacao de um ziper como uma analogia pictorica para a
estrutura de uma substancia quimica nao visivel fisicamente do acido desoxyribonuclein) (Issing, 1983,1993).

Como visto em didatica de midia a apresentacao perceptual primeiro dirige a aten¢do e motivagao do estudante, e em segundo lugar apdia a imaginagdo o que, de acordo
com a pesquisa cognitiva & importante para entender e construir ou mudar modelos mentais (Mandl, 1988). E dito que apresentacio de Multimedia ¢ 6tima uma vez que
apresenta a deixa externa que o estudante necessita para executar as operagdes cognitivas necessarias naquela instancia o que significa que a apresentacao audiovisual
tem a tarefa de compensar as deficiéncias cognitivas que o estudante tem para a particular tarefa cognitiva que estd em suas maos. Salomon (1979) formulou este
principio em sua teoria de suplantac¢io: Apresentagdes educacionais (por exemplo animac@o em filmes) deveriam ser pré- modelagens apenas o suficiente para que o
estudante execute ativamente o processamento da informagao requerido.

Nos sabemos da psicologia da aprendizagem que a informacao apresentada em forma pictorica € elaborado mais profundamente e por isso ¢ melhor retida na memoria
do que a informagao textual. Nos também sabemos, que se apresentagdes em figuras e texto interagem de forma 6tima levam a melhor desempenho de memoria do que
qualquer uma delas isolada (Issing & Hannemann, 1983). Isto significa que aquelas apresentagdes graficas deveriam ser embutidas de forma otimizada na informacéo
textual. Se este objetivo ¢ negligenciado até mesmo a melhor apresentagdo multimedia tem um efeito motivador ou estético, o que pode ser suficiente em pontos de
vendas ou pontos de informac¢@o mas ¢ insuficiente em programas de aprendizagem. Apresentagdes de figuras/texto podem até mesmo dificultar a aprendizadem se eles
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Para o projeto e realizacio de apresentagdo audiovisual, a didatica de multimedia prové varios regras basicas que sdo transferiveis ao projeto de apresentagdes com
condigdes especificas (Fleming & Lewie, 1978; Pattersson, 1989). Porém, que tipo particular de visualiza¢do e apresentagao sera 6timo em uma particular instancia
depende de érea de contetido e das condigoes do estudante. Em fun¢io disso, deveria ser testado em avaliagio formativa.

3.3 Avaliacao

Como noés vimos da discussao precedente a didatica de midia ndo pode prover receitas sempre validas que poderiam ser aplicadas para projetar programas
educacionais. Teorias, conceitos, modelos e esquemas da didatica de midias s6 podem servir como regras basicas das quais a agao concreta tem que ser deduzida.
Portanto, a avaliagdo ¢ um passo muito importante para a realiza¢do de programas educacionais efetivos. A avaliagdo formativa devera ser preferida em lugar da
avaliac@o final porque a avaliagdo formativa conduz a processos de revis@o constantes durante o processo de projeto e implementacao e portanto conduz ao final a um
programa muito mais efetivo, enquanto que na avaliagdo final s6 podem ser encontrados resultados utilizaveis para revisdes posteriores do programa completado (Issing,
1976).

Muito freqiientemente, instituicoes ou politicos que financiam pedem prova de efetividade de programas e midias educacionais em comparagéo a material de treinamento
e métodos convencional.

A pesquisa de aprendizagem tem mostrado que a comparagdo entre midia e programas de aprendizagem com técnicas de ensino e cendrios convencionais nao sao
possiveis de serem executados de uma forma metodoldgicamente sonora: ha efeitos intransponiveis de novidade, contexto situacional, e influéncia por instrutores,
professores, o contetido especifico, metas de aprendizagem especificas, preconhecimento, e aceitagdo do arranjo de aprendizagem em particular. Embora tenham sido
executados varios estudos que usam o método de meta-analise, eles ndo permitem nenhuma concluséo decisiva, se aprendizagem baseada em computador ou multimedia
que leva o estudante a maior eficiéncia de aprendizagem do que procedimentos educacionais convencionais (Kulik & Kulik, 1989; Fricke, 1991).

A maioria destes estudos, porém, leva a conclusdo de que uma combinagao de aprendizagem baseada por computador e instrugio pessoal parece ser muito melhor do
que qualquer uma sézinha.

Claro que, estudos de avaliagdo foram executados até hoje em programas que foram projetados de acordo com a primeiro gera¢ao modelo de projeto instrucional.
Parece razoavel esperar que aqueles programas de multimedia construidos com base na segunda gera¢ao modelos de projeto instrucional incorporando os resultados da
psicologia cognitivivista construtivista deveriam conduzir a eficiéncia e aceitagdo mais alta do que os antigos programas de CBT (Computer Based Training).

Conclusio

A nova tecnologia de multimedia (por exemplo hipermedia) esta atualmente ingressando no mercado da computagao. Também mudara consideravelmente o campo da
informagao e da educagio. As novas tecnologias novas provéem maravilhosas possibilidades didaticas como experiéncias de simulagio, jogos de aprendizagem,
excursoes pelo cyberspace etc., as quais os projetistas nao teriam ousado sonhar dez anos atras (Elsom-Cook, 1991).

Didatica de multimedia ¢ um subdisciplina da didatica geral como uma teoria de instrugéo. Serve como uma fundamentagao teorica necessaria para o desenvolvimento e
aplicacdo de programas educacionais que usam tecnologia de multimedia. Didactica de Multimedia prové os conceitos basicos e modélos dos quais projetistas de
programas multimedia podem deduzir ou transferir conselhos e orientagdes para sua tarefa em condig¢des particulares. Embora didatica de multimedia tenha suas raizes em
instru¢do programada assim como também na teoria de aprendizagem baseada em computador e em tecnologia instrutiva tradicional, ela seguiu o avango da pesquisa e
mudanga de paradigma de behaviourismo para cognitivismo e construtivismo.

De particular importancia para o processo de desenvolvimento de programas multimedia sdo as fun¢des de interatividade, visualizacio ¢ avaliacdo. Embora varios
resultados de pesquisa estejam disponiveis parece que muito mais pesquisa ¢ necessaria para prover conhecimento util para o projetista.

A maior parte dos programas multimedia ou hipermedia hoje disponivel no mercado, ainda esta carece de principios didaticos. Um das razdes ¢ que treinamento em
didatica de multimedia ainda € escasso, na Europa (Anglin, 1991; Edwards & a Holanda, 1992; Haefner, 1993). Tecnologia educacional, didatica de multimedia, e
projeto de mensagem educacional, sdo, com a excegao da Inglaterra, raramente ensinados em instituigdes de ensino superior e treinamentos (Schott, 1991; Reinke &
Issing, 1992).

O que nos precisamos ¢ uma abordagem interdisciplinar de psicologos, educadores (os professores, treinadores, e investigadores), cientistas de computador, profissionais
de multimedia, e projetistas de contetido para desenvolver programas de multimedia modlo para varios niveis de aprendizagem e areas de contetdo. Estes programas
modelo poderiam servir entdo como marcos para pesquisa adicional e desenvolvimento subsequente. Para a educac¢@o nao seria uma idéia boa deixar tudo para o
mercado.
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