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Introducéo

E pronto! A Sociedade da Informacéo € jaum facto. Por todo o lado se ouve falar da
Internet, dos computadores, da economiadigital, da TV interactiva, da 32 geracéo de
telemoéveis e detudo o que vai mudar... acomecar pelaforma como trabalhamos, nos
divertimos, aprendemos e ensinamos, vigjamos e sobretudo nos relacionamos uns com 0s

outros.

Novos e velhos conflitos tornam-se agora mais evidentes. Existe a oportunidade de
questionar velhas certezas e procurar novos rumos. A época de mudanca que caracteriza
este final/inicio de século (como a histdria se repete...) necessita de reflexdes mais
ousadas. Tomemos pois o caso do multimédia, da educacéo e do individuo. Este Gltimo a

razdo de ser detal discussdo.

O multimédia e a interactividade

Segundo o dicionério Oxford, multimédia envolve vérios e diferentes métodos de
comunicacdo ou formas de expressao. Importareferir que mais do que a cor, os gréficos, a
imagem parada ou em movimento, € ajuncao destes meios que da o encanto ao
multimédia. Todos nés, no dia a dia, deparamos com experiéncias multimédia resultantes
de viver num mundo onde 0 espaco, 0 tempo e 0S NOSSOS sentidos Nos proporcionam uma
vivéncia multimédia. Felizmente que o avanco das tecnologias de informagéo permitiu

tornar estas mais proximas dessa realidade.



Recorrendo outra vez ao dicionério, interactividade € definida como atransferéncia
continua de informagao e nas duas direccdes entre o computador e o individuo que o esta a
utilizar. Interagir é definido como agir ou causar um efeito no outro. Quando nos referimos
a0 multimédia no computador sdo muitas vezes descritas situagdes em que o conceito de
interaccéo aparece. Para dar ao utilizador um papel activo e de controlo dainformagéo
recebida é fundamental a interactividade. Desta forma € possivel controlar atransferéncia
de informac&o e regular o seu fluxo de acordo com as nossas capacidades, interesses e
disponibilidade.

Verdadeiramente, € da combinacdo do multimédia com ainteraccdo que resultam os
maiores ganhos de cada um dos conceitos, pois é desta forma gque se conseguem maiores

taxas de transferéncia de informacdo que sejam Uteis.

Como principio € bom, mas tem de ser bem utilizado. E que grandes taxas de transferéncia
de informac&o podem levar aintoxicacdo e confusdo do individuo e constituir também

barreiras para a aprendizagem e consequentemente para quem ensina.

Tempo e espaco na Sociedade da Informacéao

Na Sociedade da Informag&o, onde quase tudo parece ter uma sombra digital, dois factores
apresentam grande transformacgdo quando comparados com 0 que se aceita ser 0 seu
significado tradicional:

- tempo: que indica a capacidade de reaccéo, a demora para a tomada de decis&o ou
accdo. Deixa de ser medida nas tradicionais unidades de tempo, pois cada individuo,
pelas suas caracteristicas, possui um tempo proprio de reaccdo, de aprendizagem e,

claro estd, de criacao;

- espaco: entendido como proximidade e facilidade de alcance. A distancia é
actualmente optimizada pela sequéncia de accéo, isto €, medimos distancias em funcdo
da sua proximidade e actuamos em conformidade. Os diferentes meios de
comunicacdo, quer virtuais quer fisicos, tornam as distancias rel ativas possibilitando
gue custo de deslocagéo e tempo efectivo de viagem entre dois pontos mais distantes

Sgja menor.

Qual o impacto do multimédia e da interactividade na aproximagdo dos conceitos fisicos e
digitais de tempo e espaco? Qual o impacto no que se ensina e no que se aprende? Face a

esta novarealidade (digital), o que vale a pena aprender?
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Caracteristicas do individuo para a Sociedade da Informacao

Parecem existir competéncias que convém assegurar num individuo para que este aproveite
o melhor possivel as oportunidades que surgem resultantes do impacto da Sociedade da

Informagéo:

capacidade de concretizacao, isto €, de saber fazer e saber reproduzir em novas

situagOes e contextos,
- capacidade de trabalho, em especial, trabalho em grupo;
- flexibilidade, para operar em diferentes contextos e tomar decisdes face a mudancga;

- capacidade de auto-estudo, de aprender tanto através da prépria pratica como pela

propria necessidade;
- capacidade de analise/sintese, como forma de assegurar o seu papel de comunicador;

- criatividade, tanto em termos de lideranga como de propor novas perspectivas, de
tomar atitudes ganhadoras e ser proactivo.

Para fomentar estas competéncias o recurso ao multimédia permite, enquanto tecnologia de
informacao, posicionar-se como uma das ferramentas adequadas paralidar com as
necessidades de informagédo quando e onde forem sentidas. S&o0 assim introduzidos 0s
conceitos de utilidade do multimédia e o de considerar cada vez mais aeducacao a medida
como forma priviligiada de educacdo. Por Ultimo, deve ser reforcada aideia de que as
necessidades de informagdo sdo sentidas, isto é, a motivacao para a aprendizagem passa

pela emocéo.

Conclusao

Em complemento ao individuo, ha que considerar igualmente a comunidade. A
comunidade é entendida aqui como a associagao de individuos com interesses comuns.
Algo a que podera corresponder a nocao de familia espiritual. Cada individuo pode
pertencer a mais de uma comunidade de acordo com 0s seus interesses e competéncias. A
nocao de pertenca a um dado grupo é mais o resultado da contribuicéo dado a esse grupo

que uma medida administrativa de afiliagéo.

O multimédia (MM) e astecnologias de comunicacéo e da informacéo (ICT), em geral,
vem tornar mais evidente que o0 ensino ndo € sd conteldo, € contexto e também

experimentacdo, mas acima de tudo, participacéo.
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Urge recentrar 0 ensino nas pessoas, Nao apenas nos alunos, mas também nos professores.
SO desta forma se podem criar verdadeiras comunidades educativas e dessa forma fazer

com que todo o mundo aprenda no processo.

E que aprender é divertido!, ... mas o que ensinar e aprender?
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