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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo bibliografico acerca do uso das midias no ensino a distancia. A
aprendizagem significativa somente ocorre quando os individuos estdo interessados. Por essa
razdo, este trabalho propde uma relacdo entre as escolhas pessoais por algumas midias e as teoria
das mudiltiplas inteligéncias de Gardner. Por fim, é apresentada a teoria da aprendizagem multimidia
de Mayer, que descreve o processo percorrido pelo cérebro para reter a informacao interessada,
explicando, assim, como objetos de aprendizagem multimidia potencializam a aprendizagem. Na
pesquisa, foi possivel inferir indicios de que o uso de objetos de aprendizagem multimidia fortalece a
aprendizagem, dando oportunidade para que os individuos aprendam e retenham o conhecimento, a
fim de que possam usar o que aprenderam na resolucédo de outros problemas.
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1. Introducéo

Com a evolugéo das tecnologias de comunicacédo e o crescimento da modalidade de educacao a
distancia, aliados ao surgimento de novas midias, ocorreram mudangas significativas no processo de
ensino-aprendizagem. Com isso, a importancia da utilizagdo e escolha adequada das midias de
comunicacao de acordo com a estruturagdo de cada curso € muito importante, pois cada midia tem
uma atribuicéo diferente.

O uso da tecnologia como suporte na aprendizagem, e em especial na EAD, vem impondo uma
diversidade de modelos de aprendizagem ancorados em ambientes virtuais e em midias de
comunicacdo. Esta pesquisa tem como objetivo dissertar sobre o uso das Midias de Comunicacao
para uma aprendizagem significativa, analisando alguns dos atuais recursos tecnoldgicos, suas
relagbes com a Teoria das Inteligéncias Mdltiplas de Gardner, e seu uso no processo de retencdo do
contetdo no cérebro. A pesquisa objetiva também verificar como esses recursos podem contribuir
na educacao escolar.

2. Cibermidias e Ciberespacos

O prefixo ciber, abreviagdo para cibernético, significa, em suma, uma grande concentracado de
tecnologia avancada. No momento em que os ciberespagos denominados AVAs (ambientes virtuais
de aprendizagem) e as midias de comunicag¢éo foram incluidos nas modalidades de educacéo, as
formas de aprendizagem e ensino se modificaram. Hoje, é possivel ter acesso a uma infinidade de
informacdes e comunicar-se com pessoas de varias partes do mundo, via recursos oferecidos pela
internet. Essa dinamizacdo fez com que as pessoas explorassem outras maneiras de aprender.
Além disso, os AVAs ajudaram a levar educacgao de qualidade a lugares remotos, onde ndo se tem
estrutura suficiente para que instituicdes montem grandes centros de educagéo.

Segundo Almeida (2003), AVAs sao plataformas disponiveis na internet que podem integrar
diferentes midias, linguagens, recursos além de facilitar a interacdo de diversas maneiras. As
informacdes sdo apresentadas de maneira organizada, e as atividades que podem ser oferecidas
sugerem que o individuo atinja um objetivo especifico. Para a autora, os recursos utilizados nos
AVAs sao os mesmos disponiveis na internet, como por exemplo e-mail, férum, bate-papo,
conferéncia, bancos de recursos, videos, podcasts, entre outros.

Para Mello et. Al (2010), os ambientes virtuais de aprendizagem possuem requisitos funcionais
importantes que sdo essenciais para que uma plataforma seja considerada um AVA, como
apresentado na figura 1.
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Fonte: Concepcdo dos autores

Figura 1. Requisitos Funcionais do AVA

Messa (2010) descreve algumas vantagens da utilizacdo de diferentes midias nas plataformas
AVAs, como, por exemplo, o desenvolvimento de habilidades, disponibilizacio de diferentes formas
de aprendizagem, aumento da interatividade, administragdo do tempo de forma personalizada,
facilitacdo da aprendizagem por meio de diferentes midias, entre outros. A autora reflete que os
AVAs precisam ser ambientes em que os alunos possam construir o conhecimento. Assim, é
necessario que se tenha suporte para todas as atividades que séo feitas. Messa ainda afirma que a
realidade do aprendente precisa estar ligada ao objeto de estudo, pois, dessa forma, o individuo se
sentird motivado a buscar mais informagdes e aprender de maneira significativa.

Atualmente, com a facilidade de recursos tecnoldgicos, as pessoas tém a possibilidade de acessar
uma mesma informacdo sendo apresentada de diversas maneiras. Isso faz com que a retencéo do
conteldo torne-se significativa gracas as diversas oportunidades de aprendizagem que os AVAs
oferecem. Por essa razado, desenvolvedores de cursos EAD estdo com a preocupacgdo de dar ao
estudante todo o suporte necessario para que ele consiga obter sucesso na aprendizagem. No
entanto, para que isso ocorra, € preciso compreender a individualidade de cada humano no
processo da aprendizagem e também o processo hiolégico que ocorre enquanto ha a retencdo de
informacao visual e textual.

3. Gardner e as inteligéncias multiplas

A escolha pelo modo de estudar esté relacionada a forma individual de aprender. Gardner (1995) diz
gue ndo se pode definir niveis de inteligéncia sem levar em consideragéo as diferentes habilidades
individuais. Para compreender a questdo das habilidades, Gardner (1995, p.15) inicia a discusséo
definindo inteligéncia como “a capacidade de resolver problemas ou de elaborar produtos que sejam
valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitarios.” Além disso, o autor inicia sua
investigagdo a partir de duas suposi¢des: uma diz que nem todos aprendem da mesma maneira, e
gue as pessoas tém interesses também distintos; a outra diz que, por mais que as pessoas queiram
aprender sobre tudo, esse ideal ndo é possivel e acaba por ter que fazer escolhas.

ApOs analisar pessoas com diferentes tipos de cogni¢do, Gardner chegou a conclusdo de que ha
sete tipos de inteligéncia: linguistica, légico-matematica, musical, espacial, corporal-cinestésica,
intrapessoal e interpessoal. Todas as sete inteligéncias compdem a Teoria das Inteligéncias



Mdltiplas, na qual o autor define que a aptiddo humana esta vinculada a “um conjunto de
capacidades, talentos ou habilidades mentais que chamamos de ‘inteligéncias™ (GARDNER 1995,
p.20) .

O autor diz que a inteligéncia linguistica e a l6gico-matematica sdo as inteligéncias que a sociedade
considera como mais importantes, pois saber interpretar e calcular seria, para a sociedade, o
necessario para considerar uma pessoa inteligente. No entanto, ele discorda dessa premissa no
momento em que define que o ser humano é dotado de sete inteligéncias.

Embora eu cite primeiro as inteligéncias linguistica e I6gico-matematica, ndo é porque as julgue as
mais importantes - de fato, estou convencido de que todas as sete inteligéncias tém igual direito a
prioridade. Em nossa sociedade, entretanto, nds colocamos as inteligéncias linguistica e légico-
matematica, figurativamente falando, num pedestal. Grande parte de nossa testagem esta baseada
nessa alta valorizagao das capacidades verbais e matematicas. Se vocé se sai bem em linguagem e
I6gica, devera sair bem em testes de QI e SATs, e é provavel que entre numa universidade de
prestigio, mas o fato de sair-se bem depois de concluir a faculdade provavelmente dependera
igualmente da extensdo em que vocé possuir e utilizar as outras inteligéncias, e é a essas, que
desejo dar igual atengdo. (GARDNER, 1995. p. 15)

Na inteligéncia espacial, o individuo tem a habilidade de criar mapas mentais e utiliza-los para
realizar determinadas atividades, tais como dirigir. A inteligéncia musical é identificada pelo proprio
individuo. A inteligéncia corporal-cinestésica, por sua vez, é a habilidade em que a pessoa utiliza o
corpo para realizar situacdes, encaixando nessa categoria atletas, dancarinos, artesaos.

A inteligéncia interpessoal é a habilidade de lidar com as pessoas, seja no trabalho ou vida pessoal.
O autor diz que “vendedores, politicos, professores, clinicos (terapeutas) e lideres religiosos bem-
sucedidos, todos provavelmente s&@o individuos com alto grau de inteligéncia
interpessoal.”(GARDNER 1995, p.15) A inteligéncia intrapessoal € a habilidade interna. Segundo o
autor, é a “capacidade correlativa, voltada para dentro. E a capacidade de formar um modelo
acurado e veridico de si mesmo e de utilizar esse modelo para operar efetivamente na
vida.”(GARDNER 1995, p.15)

3.1. Inteligéncias e aprendizagens utilizando as midias

Segundo Silva (2010), o ambiente virtual € composto pela l6gica dos hipertextos. Isso significa que a
pessoa que aprende lida com uma rede de informacdes interconectadas por palavras-chaves,
diferentemente da visao linear e hierarquica de arvore, que para o autor, parte de uma Unica fonte
sem que haja uma bidirecionalidade de informagao. O hipertexto é uma forma de multiplicar o
dialogo existente, pois é possivel utilizar diferentes midias em sintonia com as conexdes formadas.

O autor ainda diz que aprender por meio dos hipertextos é intuitivo, pois ndo € necessario
hierarquias; é também multissensorial, pois dinamiza e utiliza mdltiplas habilidades sensoriais; e
conexional, pois leva o individuo por caminhos inéditos com roteiros que ndo séo pré-definidos.
Assim, por meio de uma Unica navegacgédo, a pessoa pode formar novas conexdes de informacdes,
gue criam uma experiéncia de compartilhamentos, utilizando um caminho bidirecional.

Diferentemente, a ldgica da arvore consiste na organizacdo dos dados que vai do geral para o
particular, de modo linear. O hipertexto, portanto, liberta o usuario dessa légica, tornando independe
a forma como o individuo busca e administra a informacédo. Silva (2010) sintetiza a diferenciacao
entre a aprendizagem tradicional e interativa, conforme ilustrado na figura 2.
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Figura 2. Modalidade de Aprendizagem

A partir da insercédo das midias, portanto, a forma de aprendizagem mudou. O que antes era apenas
uma recepcao de informagdes, hoje, trata-se de uma perspectiva de busca por conhecimento. A
interatividade com o contelido faz com que as pessoas ampliem o0 acesso a diferentes fontes de
informacao. Por essa razao, a compreensao das mutiplas inteligéncias para a composi¢ao de cursos
EAD é relevante, pois ajuda a entender como cada recurso tecnolégico pode ajudar os diferentes
tipos de aprendizagem. A relacéo dos tipos de inteligéncia apresentados por Gardner e as
atividades com midias de ambientes de aprendizagem, afim de analisar possiveis
correlacdes entre aptiddes e atividades, € ilustrada na figura 3.

Inteligéncia TICs

Linguistica palavras-chave para pesquisa na internet, leitura de diferentes fontes para a produgdo de
(linguagem ora e escrita) textos.

Log-matematica manusear diferentes sistemas, midias, além de saber lidar com eles de uma forma intuitiva.

( solugdo de problemas,
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Musical preferem ir em busca de podcasts, videoaulas e videoconferéncias, que a ajudem a assimilar o
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Espacial preferéncia por midias que deem uma nog&o visual e espacial,como uso de imagens em videos
(percepgdo de padrées e diagramas em ppt que os ajudem a fixar contetdo.
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Interpessoal atua bem em grupo, lidera pessoas, organiza tarefas que envolvem grupos. Forums, chats,

(Lida bem com pessoas) redes sociais e videoconferéncias sdo atividades.

Intrapessoal Tem disciplina para estudo didrio sozinho, sem um professor na rotina diaria, mas com um
(Autoconhecimento) mediador para os momentos de duvida.
Corporal-cinestésica possui boa memaria visual e corporal. Uso de imagens e videos.

Fonte: Concepgéo dos autores

Figura 3. Relagdes entre o Uso das TICs e as habilidades dos individuos

Dessa forma, é possivel perceber a preocupacdo do designer instrucional com as Inteligéncias
Multiplas em suas diferentes formas e o uso das TICs (Tecnologias da Informac¢do e Comunicagéo)
no ensino. Isso ajuda o aluno a compreender melhor, assimilar informacéo e fazer com que a



aprendizagem faca sentido, como, por exemplo, a inteligéncia linguistica, em que o aluno da
modalidade EaD possui a capacidade de usar palavras-chaves para pesquisar na internet, fazer
leitura de diferentes fontes para a produgéo de textos, resumos, fichamentos e internalizacdo dos
conceitos.

4. Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia

A Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (TCAM), introduzida por Richard E. Mayer e seus
colegas, tem como principal funcdo mostrar evidéncias de que a aprendizagem com 0 uso de
imagens e texto tornar-se mais eficaz do que a aprendizagem com apenas palavras, pois
potencializa a aprendizagem. Segundo Mayer (2009), quando o individuo tem acesso a um material
em que é usado tanto imagens quanto palavras, € como se 0 material estivesse sendo apresentado
duas vezes, de duas formas distintas. Dessa forma, Mayer (2009, p. 7) diz que “estudantes séo
capazes de criar um entendimento profundo que ndo conseguiriam apenas com o acesso a figuras
ou palavras.”

A aprendizagem significativa ndo esta vinculada apenas ao uso de midias, pois meras imagens, sem
um direcionamento e clareza, também dificultam a compreensdo do estudante. A questdo esta
vinculada mais em como o aparelho cognitivo da pessoa funciona, do que com o préprio material em
si. Tal fato faz refletir que é necesséaria uma organizagdo no material verbal e pictérica para que o
aluno seja mediado e consiga alcancar o entendimento do assunto.

4.1. O processamento das informacfes

Para compreender como a informacéo se processa dentro do cérebro, Mayer (2009) diz existir dois
pressupostos: canal Gnico e canal duplo. O canal Gnico, com o qual o autor ndo trabalhara, diz
respeito a uma aprendizagem passiva, ou seja, o professor passa a informagéo e o aluno aprende
sem fazer esfor¢o. Nesse caso, acredita-se também que o aluno tem uma capacidade ilimitada, o
gue faz com que ele consiga memorizar tudo o que ele leu ou ouviu. Além disso, toda a informacéo
aprendida entra por um Unico canal, que recebe a informacgéo, independentemente do formato
apresentado pelo mesmo canal.

O pressuposto do canal duplo consiste na premissa de que o ser humano aprende por canais
distintos, visual e o auditivo. Pode-se ver a aplicacdo dessa teoria quando se assiste uma
apresentacao de slides de PowerPoint, por exemplo. Nesse caso, o individuo recebe a imagem pelo
canal visual e o0 audio, caso tenha, pelo canal auditivo.

No caso dos podcasts, em que 0 uso esta no audio, o individuo processa essa informagéo pelo
canal auditivo. Contudo, Mayer (2009) explica, primeiramente, que € preciso utilizar imagem e
linguagem verbal simultaneamente, e um mesmo objeto pode acionar os dois canais. O video, por
exemplo, pode fazer com que a pessoa acesse primeiro o canal visual, mas, o dudio pode fazer com
gue a pessoa acione também o canal auditivo, fazendo com que as pessoas aprendam por canais
distintos.



- . MEMGIRIA
APRESENTACAD FEMCR] A .
= MEMORIA DE TRABALHO LONGO PRAZD
PALULTIRAE Dl & SEMSORIAL
Seleccln OreaniaEgdEo
. - Maodelo
Palavras Ouvidos palEvrs | | Sons I 3
palavrs Int
\ Yerbal _¢ niem Conhecimento
@“l— Prévio
. . Oreanimcin Madela _T
Figuras
Olhos Si:-:;: y |MaZens imagem Pictarico

Disponivel em: Mayer, Richard E. Teora Cognitiva da Aprendizagem Multimédia. In: Miranda, G. (Org. )(2008). Ensino online
e aprendizagem multimédia. Lisbea: Reldgio d'Agua Editores. p. 219,

Figura 4.Teoria da aprendizagem multimidia de Mayer.

A figura 4 se refere a Teoria da Aprendizagem com pressuposto nos canais duplos. O processo é
muito simples. Para ilustrar, pode-se imaginar que um curso ministrado por um AVA enviou videos
para os alunos. Em um desses, ha explicagdes escritas, audios e muitas imagens que séo de total
relevancia para a aprendizagem. Aplicando o passo a passo correspondente a figura 4, o processo
acontece da seguinte forma: (i) as informag8es entram pelo canal auditivo (ouvidos) e visual (olhos);
(i) pelo canal auditivo entram as palavras, enquanto pelo canal visual entram tanto a grafia das
palavras como também as imagens que sao transmitidas; (iii) para que este processo dé segmento e
para que as informacdes sejam registradas na memoria de trabalho (regido responsavel pelo
armazenamento temporario de informag¢des) ha uma selecdo das informacdes que foram mais
relevantes para o ouvinte; concomitante, também ha a selecédo das palavras-chaves e imagens que
mais fizeram sentido para o aprendizado, e dentro da memodria de trabalho ha uma organizacao das
palavras que foram salvas na memoria de trabalho, formando assim modelos mentais, o que
também ocorre com as imagens; (iv) apés a integracdo de informacdes, o contelido é passado para
a memoria de longo prazo, onde ela sera integrada ao conhecimento prévio do individuo, criando
assim associa¢des. Em sequéncia, todo o conteldo é guardado na meméoria de longo prazo, criando
novas conexdes cerebrais.

Diferente do que se pensava com na hipétese do canal Unico, na qual se acreditava que a
aprendizagem era ilimitada, no pressuposto do canal duplo, a ideia do ilimitado cai por terra.
Percebe-se que dentro da memdria de trabalho o individuo armazena apenas parte de um contetdo,
gue consistiria nas palavras-chaves e nas imagens impactantes para a aprendizagem. J& a memoria
de longo prazo possui um armazenamento ilimitado, podendo gravar situacdes de longo tempo.
Essas informagBes voltam para a memoria de trabalho quando s&@o requeridas, a fim de ter uma
integracdo com a informagao nova.

4.2. Requisitos para a produc¢do de bons objetos de aprendizagem

Mayer (2009) considera haver trés processos importantes na construcdo dos objetos de
aprendizagem que sdao: “selecdo do material relevante, organizacdo do material selecionado e
integracdo do material selecionado com o0s conhecimentos existentes” (MAYER, 1996, 2001;
WITTROK, 1989 — tradugio nossa). Assim, o autor diz que alunos, com o perfil e as habilidades

sugeridas por Silva (2010) e Gardner (1995), prestem ateng&o ao objeto de aprendizagem, no qual
esta utilizando. Este conteldo é enviado para a memoéria de trabalho. Dentro da memoéria de
trabalho, o material é organizado como uma das estruturagdes mencionadas. Apés este contato, a
nova informacéo faz relacdo com as experiéncias prévias do aprendiz, fazendo assim conexées

entre 0 novo e o que ja € de conhecimento, ativando, assim, a memoria de trabalho.
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Mayer (2010) afirma que o designer instrucional precisa seguir alguns principios para que o material
alcance o objetivo, que é trazer ao aluno uma aprendizagem significativa. Assim, ele define
principios que ddo uma certa organizagao e parametro no momento da escolha e de preparacgao do
material.

e Coeréncia: retirada de sons e imagens sem relevancias para a aprendizagem;

e Sinalizacdo: destaque de informagfes importantes;

e Redundéancia: escolha lexical variada, sem repeticdo de palavras;

e Proximidade Espacial: colocagéo das palavras préximas das imagens referenciadas;

e Proximidade Temporal: apresentacdo de palavras e imagens sobre o mesmo assunto
simultaneamente.

Assim, pode-se chegar a conclusdo de que a Teoria da Aprendizagem Midiatica veio para fortalecer
a importancia do uso das imagens em conjunto com textos, para que os estudantes de hoje, que
seguem um padrdo de hipertextos na busca de aprendizagem significativa, consigam criar modelos
mentais mais profundos e gravar com maior facilidade o conteldo que esta sendo apresentado.
Apesar da capacidade da memoria de trabalho ser limitada, a meméria de longo prazo detém um
espaco infinito & espera de novas conexfes e novas aprendizagens que sejam capazes de
transformar o cérebro de uma forma potencializadora.

5. Consideragdes Finais

Os ciberespacos utilizam inUmeros recursos midiaticos que enriquecem e transformam plataformas
em portais de conhecimento com varias possibilidades de aprendizagem. Neste trabalho, viu-se que
o cibercérebro é um dos aparatos tecnolégicos mais desafiadores. Contudo, Mayer (2009) diz que a
capacidade da memdria de trabalho é limitada, por isso, é necessario criar motivagcdes para o
cérebro aprender e gravar informacgéo. O autor além de apresentar o processo que acontece dentro
do cérebro, apresenta principios que um designer deve refletir no momento em que cria um objeto

de aprendizagem.

Assim, esta pesquisa propds estudar os aspectos do processo de aprendizagem significativa.
Contudo, para realmente fazer sentido, sdo necessarios recursos, respeito as dificuldades e
habilidades de cada individuo, e também de procurar formas de apresentar o contetdo utilizando
imagens e textos. Assim, a internalizagdo serd mais eficiente.

Para trabalhos futuros, pretende-se aprofundar os estudos acerca do desenvolvimento cerebral
guando a aprendizagem usa objetos de aprendizagem multimidia, pesquisando os efeitos causados
pelo uso das midias e ambientes de aprendizagem nas areas cerebrais, desvendando os aspectos
positivos e negativos do uso dos recursos tecnoldgicos e redes sociais disponiveis atualmente.
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