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RESUMO

A introdução de computadores no ensino vêm desde os anos 80 modificando as práticas educativas e o papel do professor. Grandes expectativas foram depositadas no sentido de que a influência da tecnologia na prática escolar revolucionaria a educação. Muitas ferramentas foram desenvolvidas, porém ainda há um distanciamento do educador no uso das ferramentas tecnológicas.
Este estudo vem apresentar, através de experimentos realizados com o software de autoria multimídia Visual Class, como as novas tecnologias de comunicação e informação podem ser utilizadas como suporte nas atividades escolares, contextualizando assim a importância do educador como produtor de conteúdo e como mediador da aprendizagem.
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1. Introdução
Não há como duvidar que, as novas tecnologias da informação e comunicação  (TICs) têm um papel importante na qualidade e eficácia do ensino.  O rápido desenvolvimento da tecnologia, principalmente a  Internet, têm possibilitado que o aluno interaja com um maior número de informações de forma rápida e dinâmica, tendo o mundo de informações na tela do computador.

Inúmeros professores vêm realizando cursos especiais para não se distanciarem da tecnologia, que acelera de forma rápida, enquanto outros aprendem sozinhos a utilizar o computador ou com a ajuda de seus colegas. Porém ainda é possível encontrar aquele professor que ainda não se rendeu à tecnologia.

A interrogação que encabeça a maioria dos educadores é, até que ponto a tecnologia educacional pode articular a prática da reflexão, as técnicas de ensinar, a atuação do professor, sua experiência e conhecimento?
Segundo Perrenoud (2000) o professor precisa ter consciência de que o ofício não é imutável. Afirma que, nenhum referencial pode garantir uma representação consensual, completa e estável de um ofício ou das competências que ele operacionaliza. Vai mais além ao afirmar que, a própria identificação das competências supõe opções teóricas e ideológicas e portanto, uma certa arbitrariedade na representação do ofício e em suas facetas. (PERRENOUD, 2000).

Moran (2000) salienta que, a educação tem avançado menos do que o esperado porque enfrenta uma mentalidade predominante individualista, materialista, que busca as soluções isoladamente. É difícil para a escola trabalhar com valores comunitários diante dessa avalanche de propostas individuais que acontecem a todo momento em todos os espaços sociais. Os meios de comunicação são os porta-vozes mais diretos e eficientes dessa mentalidade individualista, principalmente através da publicidade. Ao mesmo tempo a educação cada vez mais  se torna commoditie, um bem mercadológico, um negócio, sem dúvida em expansão, mas com grandes interesses e investimentos, que buscam a lucratividade, a maior rentabilidade possível, o que significa, na maioria das situações de ensino privado, uma busca mais da eficiência do que da cidadania. (MORAN, 2000)

O encontro entre o professor e as tecnologias da informação e comunicação não é de hoje. No passado a rádio,  a televisão e o vídeo foram incorporados nas atividades docentes. Na atualidade, o computador e  a Internet. Não há como negar que essas mídias desempenham um papel importante no contexto educacional, até porque existem estudos que comprovam que os alunos aprendem de forma diferente, as chamadas múltiplas inteligências.
Afirma ainda Moran (2000) que a televisão, o cinema e o vídeo, CD ou DVD - os meios de comunicação audiovisuais - desempenham, indiretamente, um papel educacional relevante. Passam-nos continuamente informações, interpretadas; mostram-nos modelos de comportamento, ensinam-nos linguagens coloquiais e multimídia e privilegiam alguns valores em detrimento de outros.

Neste sentido as tecnologias da comunicação e informação têm seu papel no mundo moderno e os professores não podem se negar a absorver o melhor que as mídias podem oferecer.

O professor precisa buscar assim ampliar seus conhecimentos na área da tecnologia educacional, tornando-se efetivamente o mediador do processo de aprendizagem, integrando assim de  forma dinâmica e equilibrada a orientação intelectual. 

Moran (2003) aborda muito bem essa questão ao afirmar que:
 
”A tecnologia nos propicia interações mais amplas, que combinam o presencial e o virtual. Somos solicitados continuamente a voltar-nos para fora, a distrair-nos, a copiar modelos externos, o que dificulta o processo de interiorização, de personalização. O educador precisa estar atento para utilizar a tecnologia como integração e não como distração ou fuga”. (MORAN, 2003)
1. O papel da multimídia educativa: da interatividade a construção do conhecimento
1.1  Contextualizando a multimídia

Durante alguns anos a produção de produtos em formato multimídia eram onerosos e requeriam softwares sofisticados e por esse motivo sua aplicação em sala de aula quase não convinha.

A multimídia como se sabe, é a culminação de todas as formas preliminares de comunicação. É a única tecnologia que integra áudio, vídeo, imagens estáticas, textos e interação. Segundo Wolfgram (1994) é através do uso efetivo dessas tecnologias que o mais poderoso impacto pode ser conseguido em uma audiência. 

No início dos anos 90, a multimídia interativa começou a ser difundida e assim foram desenvolvidos milhares de produções multimídias como as enciclopédias, quiosques interativos, aulas de treinamentos,  livros digitais, jogos e tantos outros. Porém como salientado anteriormente, a confecção desses produtos multimídia se restringiam a um grupo de desenvolvedores que se especializavam em criar as produções conforme especificações dos clientes. Alguns softwares de autoria foram reconhecidos no mercado pela precisão e eficiência com que produziam o material, entre eles vale destacar: Gold Disk´s Animation para Windows, Asymetrix Multimedia Toolbook e o mais conhecido de todos, o Macromedia Authorware.

Uma série de produções vieram a ser geradas e dirigidas ao mercado, desde mala-diretas e brochuras eletrônicas à quiosques eletrônicos e demonstrações de produtos.

A grande vantagem dessas produções em multimídia naqueles anos era a possibilidade de inserção de uma gama de informações em um único Cdrom sem correr o risco de cansar o usuário que teria acesso ao mesmo, uma vez que esses aplicativos dispunham de menus interativos que facilitavam a navegação, criando assim o que atualmente denominamos hipermídia. A hipermídia tem como principio básico a estrutura de menus articulados, podendo existir centenas de ligações que se cruzam entre sessões do mesmo assunto de forma que se possa “navegar” por todas as informações.
Na atualidade a multimídia também está inserida na Web com diversas tecnologias dando suporte à animações, vídeos e áudio. Nem todas as páginas Webs integram  aplicações multimídia, uma vez que o ambiente virtual necessita que o usuário tenha uma conexão e equipamento que suporte tais mídias. Afirma Nielsen (2000) que, na Internet, esse uso passa a ser mais restrito tendo em vista que o usuário precisa de uma conexão  física direta entre as ações e as mudanças na tela, tornando-se aceitáveis tempos de respostas de cerca de um segundo (1,0). Afirma ainda que, quaisquer respostas mais lenta o usuário começará a sentir que está esperando pelo computador em vez de operar livremente os dados. E complementa: 
“Quando o tempo de resposta ultrapassa um segundo, os usuários começam a mudar de comportamento para um uso mais restrito de sistema (por exemplo, não tentam tantas opções ou visitam tantas páginas)”. (NIELSEN, 2000)
2. O Visual Class  e seu uso na educação

Afirma Moran (2000) que educar é,  colaborar para que professores e alunos - nas escolas e organizações - transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem. É ajudar os alunos na construção da sua identidade, do seu caminho pessoal e profissional - do seu projeto de vida, no desenvolvimento das habilidades de compreensão, emoção e comunicação que lhes permitam encontrar seus espaços pessoais, sociais e profissionais e tornar-se cidadãos realizados e produtivos. 

Neste sentido, alguns desenvolvedores de softwares vêm se especializando em criações de produtos que possam fazer uso em sala de aula. 
Em 1995 a Faculdade de Engenharia de Minas da Escola Politécnica da USP iniciou projeto visando criar ferramentas multimídia para auxiliar professores, optando assim pelo desenvolvimento de um software com a seguinte característica: facilidade de uso, dispensando a necessidade de programação. Este software então foi criado por um  desenvolvedor chamado Celso Tatizana. A primeira versão denominou-se de Visual Class 1.0. Em 1996, o software ganhou repercussão nacional e teve lançamento na  Feira Internacional Educar.   Dois anos depois ganhou representação internacional ao participar do evento de Tecnologia Educacional na Califórnia-EUA, integrando a comitiva do Ministério da Educação.
Desde então vem sendo aperfeiçoada e ganhando em qualidade e funcionalidade, sendo testado e aprovado por várias instituições educacionais. Hoje existe inclusive um concurso denominado Concurso Multimídia Visual Class.

A grande facilidade de uso e a possibilidade do professor ser o autor de sua criações, o faz ser um diferencial e uma ferramenta interessante para os educadores, além de que o mesmo pode ser utilizado pelos alunos para suas próprias criações.

Algumas experiências são significativas neste sentido, como a que foi realizada pela Escola Municipal de Educação Básica Especial Neusa Basseto em São Bernardo do Campo, São Paulo. Os alunos especiais, estes com deficiência auditiva, criaram um CDRom utilizando o software de autoria Visual Class, sobre o tema universo. Foram inseridas imagens em movimento e os próprios alunos produziram os vídeos, incluíram sons e contaram suas experiências e vivências de forma criativa, auxiliados pelo professor, que monitorou, auxiliou e contextualizou as informações a serem trabalhadas.
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Foto: Imagem do CDROM criado pelos alunos da Escola de Educação Básica Especial Neusa Basseto.
Fonte:  CDROM Visual Class Educacionais, 2005
Neste sentido, observou-se que a tecnologia proposta pelo Visual Class para fins educacionais foi de fato usada de forma diferencial com o objetivo de aproximar os alunos em projetos coletivos e colaborativos. Os alunos da atualidade, como se sabe,  possuem informações demais e muitas dificuldades em escolher quais são significativas e em conseguir integrá-las como conhecimentos adquiridos. Cabe ao professor ajudá-los na interpretação dessas informações e a integração de ferramentas que possibilitem a criação de projetos multimídia é de fato estimulante para todos os envolvidos, ou seja, é  essencial que o professor perceba seu papel como mediador de uma aprendizagem onde o saber fazer,  saber ser e saber conviver sejam priorizados.
Refletindo sobre essas novas formas de ensinar Kenski (2004) aborda a seguinte questão: 

Para que as novas tecnologias não sejam vistas como apenas mais um modismo, mas com a relevância e o poder educacional transformador que elas possuem, é preciso refletir sobre o processo de ensino de maneira global. Antes de tudo, é necessário que todos estejam conscientes e preparados para assumir novas perspectivas filosóficas, que contemplem visões inovadoras de ensino e de escola, aproveitando-se das amplas possibilidades comunicativas e informativas das novas tecnologias, para a concretização de um ensino crítico e transformador de qualidade. (KENSKI, 2004)

A autora salienta ainda que:

As características dessas novas formas de ensinar baseiam-se na consciência sobre as alterações nos papéis  dos professores e das escolas no oferecimento de oportunidades de ensino; na ampliação das possibilidades de oferecimento de ensino de qualidade em espaços, tempos e lugares diferenciados (presenciais e a distância); no oferecimento do ensino ao aluno, a qualquer momento e onde quer que ele se esteja; e no envolvimento de todos para a construção individual e coletiva dos conhecimentos. (KENSKI, 2004)
O que difere o software Visual Class de outros produtos do mercado a título educacional é que o mesmo possibilita que o professor produza e utilize competências e habilidades pedagógicas de forma criativa.
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Foto: Tela do CDROM Concurso Internacional de Criação Multimídia UNDINE/SP – Visual Class
Apresentação de trabalhos de alunos de Angola.
Fonte: Celso Tatizana, 2005
Kenski (2004) afirma que o professor que desejar melhorar suas competências profissionais e metodológicas de ensino, além da própria reflexão e atualização sobre o conteúdo da matéria ensinada, precisa estar em estado permanente de aprendizagem.  O mesmo precisa ter a consciência de que sua atuação jamais será substituída pelas máquinas, mas que as mesmas podem sim auxiliá-los ampliando seu campo de ação.

São  novos desafios e  novas responsabilidades individuais e coletivas a cumprir. Perrenoud (2000) enfatiza que há neste novo contexto  uma reação dos educadores quanto ao supostamente “novo” afirmando que: 

“O primeiro impulso é de sentir-se ameaçado de incompetência, de criar complexos ou de rejeitar essa mixórdia de enunciados abstratos. Isso pode gerar a tentação de unir-se ao campo dos conservadores, por falta de força para enfrentar a divisão entre o que se é e o que se gostaria de ser”. (PERRENOUD, 2000)
3.  Experimentando o Visual Class
A proposta deste estudo foi avaliar o software de autoria Visual Class.  Para tanto foi adquirido uma versão demo do programa com o desenvolvedor Celso Tatizana. O software foi instalado e assim foram iniciados os estudos, quanto ao uso das ferramentas disponíveis e o grau de dificuldades ou facilidades do mesmo.

Uma observação importante se deu quanto ao fato dos requisitos mínimos para instalação do software, que pode rodar em qualquer Windows com 32 bits: 95, 98, NT e XP. O Hardware mínimo é um Pentium 450 mhz com 64 MB de RAM, ou seja, as máquinas que comumente vêm sendo deixadas de lado porque a maioria dos softwares não suportam, podem agora ser reutilizadas. O software não necessita de grandes espaços. As atuais máquinas são vendidas nas lojas com o mínimo de 256 MB de RAM. Além de rodar em Windows, o software também pode ser rodado em outras redes como: Novell e Linux, este último software livre que vêm sendo bastante utilizado principalmente pelos sistemas governamentais e novos usuários de computadores.
No manual de uso foi observado uma inovação a seguinte ferramenta: interface de reconhecimento de voz, permitindo comandos de navegação como avançar, voltar, sair e navegar entre os links utilizando apenas comandos por voz, assim como a possibilidade de uso como ferramenta de educação a distância.

Segundo Tatizana (2004), o Visual Class é um software para criação de projetos multimídia, como aulas, apresentações, catálogos eletrônicos, CDs Institucionais, quiosques de consulta, TBC (treinamento baseado em computador)  e cursos de ensino a distância. Afirma ainda que:

O principal diferencial do Visual Class em relação a outros softwares do mercado, como por exemplo, o Toolbook e o Director, é a sua facilidade de uso, não necessitando conhecimentos de programação. Ele abre uma Tela em branco na qual o usuário vai criando objetos, como Textos, Imagens, Rótulos, Filmes e objetos de avaliação, os quais podem ser movimentados e redimensionados livremente utilizando o mouse. Suas propriedades, como cor, fonte, tamanho e efeitos visuais são facilmente alteradas. Os objetos podem ser “linkados” a arquivos de som, programas executáveis (DOS ou Windows) e mesmo a outras Telas num processo semelhante a os hiperlinks da Internet”. (TATIZANA, 2004)

Outra observação foi quanto  ao fato de não necessitar de nenhuma programação, o próprio software gera a programação, assim como as possibilidades de apresentação, seja a geração de arquivos para web (. html), seja a geração de arquivos executáveis (. exe) que carregam em máquinas que não possuem o software.

Como se sabe as produções multimídias partem de projetos a serem elaborados. É preciso inicialmente pensar em qual mensagem  será transmitida e para quem.

É importante que o autor do projeto tenha em mente que a criação da apresentação exige a produção de um roteiro a seguir. Neste sentido, o estudo proposto foi criar em formato CDROM a apresentação de uma palestra sobre a Modernidade para ser disponibilizada como material didático aos alunos do projeto Incluir para Formar em desenvolvimento na Fundação Joaquim Nabuco, através da Diretoria de Formação. 
Este projeto tem como objetivo desenvolver um trabalho de reforço em Língua Portuguesa e Redação para 200 alunos da rede pública, moradores dos bairros mais violentos da Região Metropolitana do Recife, proporcionando aos mesmos a inclusão social.  O projeto tem apoio de instituições parceiras como o Grupo Telemar, através do projeto Kabum!, da Universidade de Pernambuco (PrevUPE) e do Rumo ao Futuro (fruto de convênio entre o Sistema Jornal do Commercio de Comunicação, Governo do Estado e UFPE), e  tem como meta aperfeiçoar em 50% o rendimento desses estudantes em redação e gramática, que representam o grande fator eliminatório da seleção para a universidade pública.

As aulas que têm duração de 3 meses são diárias e presenciais, tendo um pequeno grupo formado pelos alunos do Kabum aulas através de ferramentas de ensino a distância. 

Voltando ao estudo proposto, o CDROM foi sendo planejado e roteirizado prevendo quais informações estariam dispostas nas telas de apresentação e quais seriam os links a serem implantados ou seja, a seqüência de informações a serem disponibilizadas e o nivelamento das mesmas. Foi definido o design e cor da interface gráfica do projeto, levando-se em conta as cores e a identidade visual do projeto Incluir para Formar.  
O roteiro é considerado uma peça fundamental do desenvolvimento de aplicativos multimídia. Todo o desenvolvimento da aplicação multimídia é realizada a partir de um roteiro previamente criado. Segundo Gonzalez (2001) o roteiro é o instrumento com o qual se pode ter uma noção aproximada do conteúdo e da forma de apresentação de um aplicativo multimídia. Afirma ainda que:

“... nele, poderão estar descritos detalhes do mapa de navegação do software, suas telas com imagens e animações, efeitos fades de imagens, entradas e saídas de letterings nas telas, textos para leitura, fades de áudio e locuções, assim como informações descritivas do conteúdo” (GONZALEZ, 2001). 
Quanto aos links foram definidos de forma linear, permitindo que os usuários facilmente consultassem os mesmos. A simplicidade foi à meta do design da página. 
Os textos foram definidos de forma suscinta para facilitar a leitura. A idéia era gerar algum conteúdo para os alunos do projeto e ao mesmo tempo utilizar a ferramenta em toda sua extensão.

Foram também geradas animações em alguns títulos para demonstrar a afluência do software. 

Como se sabe, as apresentações multimídia utilizam-se de vídeos. Neste sentido, foi gravado uma apresentação da autora da palestra que, abre na primeira tela abordando sobre o conteúdo do CDROM. Basicamente o vídeo foi gerado através de uma câmera digital sobre um tripé - para evitar movimentação da imagem -, e inserida no programa de forma simples, rapidamente. Hoje com as facilidades da tecnologia digital,  o professor pode fazer uso inclusive do próprio celular para capturar as imagens. 
O maior tempo gasto no processo deu-se para definir o roteiro que contemplasse as informações, assim como preparar os materiais que seriam expostos como fotos, vídeos, imagem de fundo (background) e conteúdo textual. As telas foram facilmente sendo criadas, uma vez que a única coisa a ser realizada é incluir o conteúdo nos locais desejados. Observou-se que realmente conhecendo as opções de ferramentas, rapidamente o professor pode concluir o trabalho. Levou-se ao todo 3 dias para finalização, não pelo software, mas pelas definições do conteúdo e geração dos mesmos. O projeto poderia ser concluído em apenas um dia, caso houvesse todas as informações disponíveis como fotos, vídeos e textos.
Foi efetivamente comprovado que o software é de fácil utilização, até por quem não tem prática com programas gráficos.  
4. Considerações finais
Novas maneiras de pensar e de conviver estão continuamente sendo elaboradas no mundo das novas tecnologias da comunicação e da informação. As relações entre os homens, o trabalho, as escolas, em diversos aspectos da vida social vêm sendo transformados.
A multiplicidade de informações e novas metodologias na área educacional têm deixado os educadores preocupados em como interpretar e fazer escolhas,  que de fato sejam convenientes e relevantes para seu campo de atuação.

Além do mais as políticas educacionais pouco têm colaborado neste sentido, apesar de que o Ministério da Educação vem buscando quebrar esse distanciamento dos educadores e as mídias, através de cursos voltados para o uso de novas mídias.
O estudo que aqui se apresenta, fundamenta-se na questão de que, os dispositivos tecnológicos devem de fato auxiliar o educador, principalmente no processo cognitivo e na criação coletiva. 

Há uma ânsia dos alunos para o fortalecimento do uso das mídias, uma vez que os mesmo são bombardeados por elas o tempo todo, e cabe ao educador buscar formas de utilização das mesmas de forma colaborativa e criativa.
Cabe aqui uma reflexão sobre a evolução tecnológica advinda desde a criação da tipografia por Gutemberg,  como bem salienta  Lévy (2001):

“Gutemberg não previu e não podia prever o papel que a impressão teria no desenvolvimento da ciência moderna, no sucesso da Reforma ou, tanto através do livro quanto do jornal, sobre a evolução política do Ocidente. Foi preciso que atores humanos se coligassem, se arriscassem, explorassem. Atores moldados pela história longa de que são herdeiros, orientados pelos problemas que perpassam seu coletivo, limitados pelo horizonte de sentido de seu século. (LÉVY, 2001).
É a partir dessa reflexão que pode-se indicar alguns caminhos a serem de fato interpretados: cabe aos educadores como atores humanos buscar respostas positivas através do conhecimento da informática, da telecomunicação, da edição, da televisão do cinema e de outros meios midiáticos e buscar interagir com os mesmos, redimindo seus conflitos e absorvendo o melhor de cada um deles, buscando assim desenvolver ações que lhe permita, enquanto educador e responsável pela educação de muitos, tornar possível a humanização da tecnologia enquanto ferramenta de trabalho, abstraindo da mesma um devir coletivo para que prevaleça a educação na sua essência e assim se possa formar cidadãos críticos, autônomos e responsáveis.

Ao testar o software Visual Class conclui-se que o mesmo, dentro da variedade de softwares existentes, tem um diferencial  para o educador, além de que, o mesmo não tem um custo tão elevado quanto a sua aquisição, seja pelo próprio educador, seja por instituições. O que o diferencia de outros sofwares é a possibilidade do educador ser o autor de suas produções. É de oportunizar ao educador descobrir-se e enveredar pelo caminho da sua própria formação acadêmica, assim produzindo seus conteúdos de forma dinâmica, interagindo com seus alunos, provocando a busca do conhecimento tanto de conteúdo quanto de novas ferramentas, já que seu uso possibilita isso.
Espera-se assim que novos estudos sejam viabilizados por outros educadores, no sentido de encontrarmos novos softwares que permitam ao educador fazer escolhas coerentes e satisfatórias possibilitando assim que outros educadores possam tomar conhecimento do dessas poderosas ferramentas.  
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