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E possivel viver o digital na multimidia utilizada com fins educacionais?

Maria Cristina Villanova Biazus'

Resumo: este texto apresenta uma andlise de alguns projetos educacionais em meio digital com foco
educacional nos quais a imagem é o objeto principal de estudo, discutindo as principais caracteristicas
apresentadas nestes ambientes tecnologicos com vistas a um percurso educativo.
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Abstract: this text presents an analyses of some educational projects in digital media with an
educational focus in which the image is the main object of study. It discusses the main characteristics
presented in these technological environments under the perspective of an educational trend.
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Introducao

Neste texto discutimos algumas praticas em multimidia para a educagdo, através
da andlise de alguns sifes nos quais a imagem é o objeto de estudo, levando em
consideracdo as possibilidades educacionais de cada um, o que poderia levar a pensar
nas condi¢des de exceléncia para propostas multimidia na educagdo. Fazemos um
recorte € ndo estamos analisando, neste texto, o que se considera uma comunidade
virtual de aprendizagem.

Considerando que: “A imagem é uma atividade que coloca em jogo técnicas e
um sujeito (operdrio, artesdo ou artista, segundo cada cultura) operando com estas
técnicas, mas possuidor de um saber-fazer que leva sempre o trago voluntdrio, ou ndo,
de uma certa singularidade”, como nos diz Couchot (2003), buscamos analisar sob este
enfoque da individualidade e autonomia do sujeito que cria / observa (recria, reconstroi,
relé) a imagem, as propostas educacionais em meio digital.

O que se observa é que novas formas de comunicagdo estdo trazendo mudancgas
a algumas verdades estabelecidas, embora ainda se encontre a utilizacdo de um meio
relativamente novo como a web sendo trabalhado de maneira tradicional, sem utilizar as
particularidades e potencialidades das tecnologias digitais. O ciberespago possibilita
experiéncias e atividades pedagdgicas inovadoras o que gera novos conceitos € modos
de aprendizagem, como a ciberaprendizagem (Alava, 2002). Estes conceitos estdo
presentes nos materiais multimidia para uso educacional?

Viver o digital pressupde interatividade e um expandir da moldura conceitual de
linguagens para permitir novos pensares € viabilizar o acesso aos ambientes digitais
flexiveis em que estardo sendo desenvolvidos processos educacionais. A flexibilidade
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das trocas e interagdes que permite colaboragdo em projetos é uma caracteristica que se
revela produtiva em termos de utilizagdo dos meios eletronicos na educagao.

No que se refere a imagem, a interatividade, condi¢do essencial para que
algumas imagens (obras de arte digital) acontecam, tem um cardter de tempo real. “A
interatividade ndo espera...”, diz Couchot, “... pois 0 modo dialogico sobre o qual se
estabelecem as relacbes entre o artista, as obras e os espectadores exige um
imediatismo quase absoluto” (2003, p. 302). A interac@o parece, entdo, configurar-se
como elemento fundamental de uma proposta de multimidia educacional.

Sobre a intera¢do do sujeito/educando com a imagem digitalizada de obras de
arte observamos em estudos anteriores (Biazus, 2001) que: “No caso especifico da
interacdo no meio digital dd-se um interessante acoplamento entre os sistemas
cognitivos do sujeito e a obra do outro veiculada/gerada no e com o meio digital, bem
como do sujeito com o proprio ambiente”. Os ganhos em termos de desenvolvimento
de processos educacionais utilizando a imagem s@o evidentes e uma vez que o sujeito se
constroi na agdo mediante a interacdo com o meio/contexto, a interatividade torna-se
condi¢do bésica neste processo.

Para identificar algumas das caracteristicas favorecedoras e/ou constritoras no
desenvolvimento de processos educacionais € que estdo presentes no material
multimidia centrado na utilizacdo de imagens disponivel hoje aos usudrios, alguns sites
foram selecionados para andlise tendo por base a sua proposta de utilizacdo das imagens
digitais.

Viajando por alguns sites e web pages que possuem enfoque educativo

O site do MOWA, Museu de Web Arte? é um museu virtual dedicado a arte,
tecnologia e cultura da web. Consiste em um site no qual artistas que realizam obras
utilizando os meios digitais mostram seu trabalho. As obras sdo apresentadas de modo
interativo e as galerias mostram uma nova leitura em termos de curadoria, pois estdo
exibidas em categorias tais como: coisas que se movem (imagens virtuais que
apresentam movimento que realmente mudam ao passar do tempo por estarem
programas com um contador, ou imagens que mudar ao acionar o mouse) ou coisas
para fazer (imagens virtuais do tipo button em que a interagdo do observador é
necessdria para que um som e a cor aparecam). Ha uma galeria infantil com jogos
interativos na qual a utilizacio de estimulos complementares textuais, graficos,
auditivos e visuais s@o utilizados com vistas a implementar os processos aprendizagem
nos ambientes digitais (Sherry, 1997) citado por (Alava, 2002). Neste caso especifico,
estamos falamos em desenvolver a percepcdo da forma visual. Mesmo este nao sendo
um espaco aberto, como propde Alava, por nido remeter a outros locais em que este tipo
de proposta seja também discutido, ele disponibiliza processos em que a interagdo com
a obra é fundamental para que ela se mostre na sua total concepcdo, evidenciando
modos que s6 a vivéncia em meio digital possibilita.

Embora esta interacdo ndo aconteca de modo sistematico, ela estabelece uma
geracdo de novas possibilidades pelas relagcdes que se criam via interacdo com o0 meio
digital. O primeiro contato com a obra, neste caso — digital -, poderia vir a estabelecer
uma relacdo dialdgica, pois vemos em Bakhtin (2000) que: “ver uma coisa, tomar
consciéncia dela pela primeira vez, significa estabelecer uma relacdo dialégica com a
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coisa: ela ndo existe mais so em si e para si, mas para algum outro’. Desse modo, o
meio digital em que este obra foi gerada e s6 através do qual poderd ser apreciada pelo
observador, necessita ser viabilizado num processo educacional para que o sujeito possa
viver o digital.

O site do MOMA3, Museu de Arte Moderna de New York disponibiliza o art
safari como parte integrante de seu projeto educativo. Este projeto consta de 5 obras de
arte do acervo do museu, nas quais a imagem de algum animal estd presente. Seguindo
um cuidadoso caminho para proporcionar ao usudrio uma leitura destas obras, cujas
imagens foram digitalizadas para estarem nesta galeria on-line, hA uma maior
participacdo do usudrio, um publico alvo que o préprio museu define como sendo
criancas e suas familias. O usudrio deve responder a um bem ordenado conjunto de
perguntas que solicitam descrever, analisar, imaginar, criar e recriar formas gréficas,
com base em cada uma das 5 obras. Estas respostas em forma de texto e de desenhos
sdo enviadas ao site para publicacdo (ndo instantanea, pois hd uma media¢do). Neste site
encontramos elementos que “apontam, justamente para os processos que o educando
pode realizar nos ambientes digitais, e que dele sdo especificos, ou seja, a
possibilidade de recriar seu universo simbdlico/estético, num processo dialogico de
trocas, com a cultura do seu tempo, viabilizada pela virtualidade da interface”
(Biazus, 2001).

Ao utilizar este sife em sala de aula, com educandos que ja conheciam algumas
destas obras, constatamos que houve um despertar da percep¢ao para detalhes nao
percebidos antes. A possibilidade interessante deste projeto on-line € que ele oferece ao
observador a chance de recriar a histéria, de inventar um novo processo. E assim que
entendemos o processo da criagdo como uma aproximacdo a vida pelo lado de fora,
recriando a prépria histéria, dentro da visdo de Bakhtin. ‘E assim que o artista e a arte
em geral criam uma visdo de mundo absolutamente nova, uma imagem do mundo, uma
realidade da carne mortal do mundo que nenhuma outra atividade criadora poderia
produzir” (Bakhtin, 2000, p. 205).

Dentro deste enfoque, uma proposta de multimidia que seja favorecedora de
processos educativos e criativos deveria ser gerada dentro da concepg¢do de que o sujeito
possa ter a chance de exercer a sua autonomia ante a técnica, que, muitas vezes
determina os processos. A interacdo do observador com o mundo digital solicitando a
sua participacdo para que a imagem/obra se realize faz com que ele perceba e construa
novas relagdes envolvendo imagem, sujeito e o meio que veicula e/ou gera esta imagem.

Outra proposta de educacdo on-line, a Eduweb* disponibiliza projetos que
podem ser utilizados em vdrias dreas de ensino com enfoque maior em arte, ciéncia e
histéria. Os projetos disponibilizados no site que lidam especialmente com imagens
buscam um desenvolvimento da percepg¢ao visual através de imagens de obras de arte.

Um dos projetos, desenvolvido em forma narrativa, € apresentado sob a forma
de uma histéria cujo fio condutor é um detetive que ajuda uma moga a identificar uma
obra de arte, que ela diz ter recebido como heranca. Este projeto interativo on-line’,
embora muito estruturado, uma vez que ndo da opg¢des de interatividade e autonomia
para buscar respostas fora do ambiente, apresenta o desenvolvimento do trabalho de
forma coerente e a informacgao pretendida pode ser sempre alcancada dentro do préprio

® Disponivel em http://www.moma.org/ Acessado em 05/08/2003.
* Disponivel em http://www.eduweb.com/portfolio/adventure.php. Acessado em 06/08/2003.
® Disponivel em http://www.eduweb.com/pintura/ Acessado em 06/08/2003.

V.1 N2 2, Setembro, 2003




Novas Tecnologias na Educacao CINTED-UFRGS r

ambiente através de multiplas escolhas. Pode-se pensar que propostas deste ambito
sejam vidveis e produtivas como complemento de trabalhos de investigacao em histdria
da arte, alguns estilos de pintura. Seu carater lidico revela-se como uma possibilidade
de uso na multimidia educativa.

Outro projeto dentro do site da Eduweb € o insideart(’, ou como diz o nome,
dentro da arte, ou arte vista de dentro. Este projeto interativo também possui um
enfoque ludico e conta a histéria de um menino que ao visitar um museu € ‘“sugado”
para dentro de uma obra. O roteiro revela a conversa dele com um peixe que
supostamente estaria dentro do rio mostrado na obra de arte. Assim como o projeto
anterior, este foi um dos primeiros projetos do site e ainda ndo apresenta uma estrutura
aberta, e traz, inclusive, um questiondrio final para revisdo de conteidos. A riqueza do
projeto consiste no acesso do educando a um mundo em que a imagem (da obra de arte)
se torna parte da propria vida do sujeito da histéria. Como temos observado, este
modelo de material multimidia para uso educacional apresenta lacunas na questdo da
autonomia do usudrio, mas por outro lado viabiliza interagdo com imagens digitalizadas
de obras as quais, muitas vezes, o educando ndo tem acesso no seu dia-a-dia, agregando
um percurso possivel de leitura destas imagens viabilizadas na web. E necessdrio que o
professor tenha um conhecimento das caracteristicas do meio tecnoldgico, e das
possibilidades que este oferece uma vez que “acreditamos que o fato de trabalhar a
partir de obras de arte disponibilizadas/viabilizadas neste ambiente, por si so ndo
garante ao sujeito/educando a condi¢do inventiva se ai ndo se instaurar um processo
dialogico. Tal processo parece estabelecer-se com base em uma proposta pedagogica
interativa que inclua situacoes com desafios favorecendo condicoes para decisoes e
escolhas, e estas, na medida em que viabilizarem mudangas internas, gerarem
processos de criagdo” (Biazus, 2001).

The Joy of Visual Perception é um web site’ o qual seu autor, Peter Kayser,
intitula web book. A data da autoria € 1996, quando experiéncias com frames,
hipertexto e utilizagdo de imagens (fixas e gifs animados) eram o grande avango na
utilizacdo de materiais multimidia para uso educacional. Para este autor um web book
difere dos livros tradicionais por consistir de figuras e diagramas suplementados por
texto, o que niao ocorre com a maioria dos livros tradicionais. Outro fator relevante
apontado por Kayser é de que o web book aponta (links) para outras paginas da web. O
autor menciona a autoria de um CD com as imagens do site, mas que estas estariam
congeladas no tempo enquanto o conteido estaria sempre em atualizacdo. Observa-se
neste caso especifico, que ha uma marca de copyright do ano de 2003, o que sinaliza a
ndo atualizagdo em termos tecnoldgicos nesta quase uma década que nos separa da
elaboragdo inicial do site, embora o autor declare que o web book estard em permanente
atualizacdo. Utilizamos este sife nesta andlise pelo grande nimero de imagens e
diagramas disponibilizado, embora se constate que ndo é a imagem digital, nem o
hipertexto com conteddo consistente na drea em questdo, que garante a exceléncia das
propostas em multimidia. Ao buscar sites que se apresentam como sendo de ‘livros on-
line” encontramos muito material disponibilizado para leitura. Observa-se, porém, que
o conceito de livro, com uma seqii€ncia estruturada de capitulos e paginas seqiienciais
permanece. Nao hd uma exploracao do hipertexto, nem do acoplamento a outras midias.
A multimidia educacional para viabilizar o viver digital demanda interfaces em que a
interacdo possa levar o educando a uma aprendizagem ativa, aonde o seu conteido va

® Disponivel em http://www.eduweb.com/insideart/ Acessado em 06/08/2003.
" Disponibilizado em: http:/www.yorku.ca/eye/thejoy.htm. Acessado em 05/08/2003
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muito além daquele pré-determinado e congelado no CD que a instituicao lhe oferece. A
disponibilizacdo de vdarios meios ird proporcionar ao educando diversidade nos
caminhos a percorrer nos processos a Construir.

Desse modo, uma questdo que permanece presente na andlise destes sifes e
projetos on-line e ainda merece estudos mais aprofundados € a relacdo entre a
atualizacdo tecnoldgica do material multimidia para uso em educagdo e 0s processos e
resultados decorrentes desta.

Outro assunto a considerar no trabalho com a tecnologia em educacdo é a
crescente utilizagdo da imagem para definir paradigmas de navegacdo na comunicacao
em hipermidia. Search (2001) do Rensselaer Polytechnic Inst., USA, defende a idéia de
que a arte eletronica pode proporcionar novas perspectivas para o design de interfaces
em hipermidia. Search considera importante a utilizacdo dos programas de hipermidia
para computadores nos processos educacionais, porém, sugere um olhar mais atento
para a interface computacional que tem um papel fundamental na interpretacdo da
informacdo quando da utilizacdo destas. Os educandos sdo atraidos pela grande
quantidade de informagdo disponibilizada, mas, freqiientemente, ndo sabem como
organizar esta informacdo de modo a formar um todo coerente, e assim, desenvolver
conceitos proprios dentro de uma perspectiva de autonomia. Os designs de interfaces
que separam a informacdo em categorias fixas e estruturas hierdrquicas ndo sao
favorecedores de meios que levem os usudrios a sintetizar a informagdo, uma vez que o
estabelecimento de relagdes entre estas partes ndo € priorizado.

Search encontra nos artistas eletronicos o publico que estd desenvolvendo novas
formas de discurso através de redes de associagcdes na comunicacdo interativa
eletronica. Uma vez que os produtos para multimidia educacional estdo ganhando
aceitacdo pelos consumidores praticamente em todas as esferas das relacdes humanas,
Trautwein e Werner (2002), do Center for Educational Research da Alemanha e da
Universidade de Idaho, USA, respectivamente, analisaram alguns destes produtos e
consideram que, muitos ndo sdo de boa qualidade e nem possuem uma base tedrica
densa ou mesmo dados empiricos que assegurem o seu valor para o uso educacional.

Em estudo desenvolvido com 64 sujeitos, Trautwein e Werner (2002),
examinaram a eficicia da aplicacdo de multimidia no ensino da arte. Para tal estudo
foram construidos 4 tipos diferentes de apresentagdes utilizando 12 imagens figurativas.
Virios efeitos visuais tais como movimento, esfumados, aumento e dissolucdo das
imagens, bem como textos falados foram usados para modificar os modos de
compreensdo dos observadores. As condi¢des do experimento variavam em 2 aspectos:
(a) a adequagdo dos efeitos visuais e (b) a apresentacdo adicional da informacao verbal.
Os achados confirmam a no¢do de que aplicagdes sofisticadas de multimidia ajudam o
observador a desenvolver um modo de compreensdao mais elaborado. A qualidade da
experiéncia estética ou interesse estético dos observadores teve pouca influéncia nos
resultados. Em contraste ao uso de multimidia sofisticada, o uso de elementos de
multimidia (imagens e textos) com movimentos intermitentes ndo mostrou qualquer
valor educativo. Este dado revela-se particularmente interessante, pois se observa que
ha algumas pdginas da web, principalmente nos materiais para educagcdo, com grande
quantidade de elementos com movimento, o que foi provado ndo apresentar valor
educativo.

Quando pensamos em material multimidia para educacdo, pensamos em
elementos que envolvem apresentagdes - imagens e texto-, quer sejam para uso do
professor ou do préprio educando ao desenvolver seu trabalho, portanto, € pertinente
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considerar dados que envolvam um usudrio no que se refere a percep¢ao de imagem e
textos on-line. O uso da cor nos projetos multimidia tem sido pesquisado dentro do
campo do e-business® com vistas a melhor conhecer o seu piblico alvo.

As pesquisas da 3M na drea comercial sobre o uso da cor’ mostram que a cor
comunica mais eficientemente do que o uso do preto e branco. A questdo sobre o grau
de eficécia desta comunicagdo mostra que a cor € responsavel por 60% da aceitagcdo ou
rejeicdo de um objeto e € fator critico nas experi€ncias visuais e que o uso da cor na
propaganda vende mais do que as realizadas em preto e branco em 88%.

A 3M foi mais além e realizou uma pesquisa com seus clientes de transparéncias
para retroprojetor para conhecer as atitudes, crengas e percepg¢des das pessoas que usam
estas transparéncias para transmitir informagdes. Os resultados mostraram que 50%
acreditavam que a cor fazia o apresentador parecer mais profissional, 77 %
concordaram que apresentacdes que usam cores sdo capazes de comunicar melhor do
que as feitas em preto e branco e 72% concordam que as apresentagdes que usam cores
sdo lembradas por mais tempo do que as em preto e branco.

Portanto, ao pensar as questdes relacionadas com os materiais multimidia para
educacdo deve-se considerar tanto o sujeito usudrio destes materiais, o educando,
quanto o professor que ird propor / elaborar o design destes projetos e as suas crencas
sobre estes materiais.

O e-business traz também dados estatisticos sobre os 10 maiores erros em sites
voltados para e-business. Este estudo estd disponibilizado no site USEIT'’. Poderiamos,
de maneira andloga, pensar quais as caracteristicas que ndo devem estar presentes nos
materiais multimidia disponibilizados para a educagdo. Por outro lado, a possibilidade
de interatividade em um ambiente aberto, que viabilize a busca de caminhos com
autonomia, deve estar no topo da lista das caracteristicas que devem fazer parte de um
ambiente multimidia para uso educacional.

Novos desenvolvimentos em educacio

O grupo de pesquisa The Future of Learning Group do MIT'', USA, analisa as
tecnologias na educagdo e como estas elicitam novos modos de pensar e aprender. Este
grupo estd desenvolvendo o projeto novas ferramentas com as quais pensar, que busca
entender como esta tecnologia pode ajudar a realizar mudangas, proporcionando
aprendizagens no mundo real das escolas, museus e comunidades menos privilegiada. O
projeto guarda-chuva Aprendendo em um Mundo Digital, do qual o referido grupo faz
parte, apresenta como hipéteses que: 1) o que se conhece sobre o que as criangas podem
fazer em determinada faixa etdria e de desenvolvimento estd profundamente enraizado
pelas condi¢des do mundo pré-digital; 2) o modo como estas relagdes e estabelecem
deve ser re-examinado; 3) o conteiido e metodologias da ‘tscola” necessitam uma
revisdo mais profunda do que o fizeram as reformas contemporaneas. Seymour Papert,
que desenvolve esta linha de pesquisa, propde repensar as teorias de desenvolvimento

& Comércio eletronico

® Disponivel em http:/www.3m.com/meetingnetwork/readingroom/meetingguide power color.html. Acessado em
06/08/2003.
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com relacdo ao que as pessoas e, especialmente criangas, deveriam aprender visando
uma vida rica e produtiva na interacdo com o mundo digital.

A teoria da aprendizagem e educacdo, em desenvolvimento por Papert,
construcionismo, estd baseada na nocdo de que as pessoas aprendem ao ativamente
construirem um novo conhecimento. Busca aprofundar a idéia de que as pessoas
aprendem com efici€éncia quando estdo engajadas construindo pessoalmente algo (um
objeto, por exemplo) que tenha significado, que faca sentido. Este sentido s6 se
constréi dentro de uma proposta dialégica, como propde Bakhtin (2000) com vistas a
autonomia do sujeito.

Alava (2002) ao definir as caracteristicas que deve ter um curso multimidia para
favorecer a autonomia na aprendizagem pontua que a utiliza¢do de produtos multimidia
ndo garante a aprendizagem mais autdnoma. As caracteristicas dos meios utilizados para
esta aprendizagem € que irdo ter impacto sobre a autonomia do trabalho realizado pelos
educandos. Stoney e Wild (1998) citados por Alava (2001) destacam o papel das
interfaces enfatizando a interatividade e sugerem um ‘terto equilibrio” entre o controle
exercido pelo sistema e o que se permite ao aprendiz.

Nos projetos de Alava, as caracteristicas que visam desenvolver autonomia nos
educandos sdo: abertura para outros recursos materiais € humanos, utilizacio de modos
de representacdo multiplos, presenca de atividades de favorecam a aprendizagem,
estabelecimento de uma rede de comunicacdo, acesso a ferramentas de pesquisa e de
triagem de informagdo e acesso a ferramentas de acompanhamento do estudante na
participa¢c@o no desenvolvimento do processo.

A multimidia educacional demanda que haja abertura e flexibilidade através de
interfaces que se adaptem ao usudrio.

Reflexoes conclusivas

E possivel, entdo, viver o digital na multimidia utilizada com fins educacionais?
O que implica viver este digital? Como se observa que este viver estd ocorrendo nos
trabalhos que temos analisado?

Pode-se, neste momento, falar sobre como a tecnologia a que temos acesso tem
sido usada na area educacional, mesmo sabendo que a técnica ndo predispde, mas
determina novas condic¢des. A técnica ‘.. modela a percepcdo, age sobre o imagindrio,
impée uma légica figurativa, uma visdo do mundo” (Couchot, 2003, p. 19). E
necessario ainda considerar, mas nao aprofundar esta questdo aqui, a autonomia da
técnica versus a autonomia do sujeito e analisar até que ponto hd uma submissao de um
ante o outro.

Ha institui¢cdes que substituiram o livro por midia eletrbnica, por exemplo, o
Boston College, USA, tornou obrigatdério o uso de laptops por todos os seus estudantes,
e criou livros texto multimidia em CD. Os livros eletronicos foram desenvolvidos pelos
professores (conteido) e produtores multimidia (parte técnica). As propriedades
intelectuais foram preservadas pelos professores.

O que interessa saber num projeto desta envergadura é como se da a relacao
professor / produtor de multimidia. Qual o lugar do educando? Ha uma 6tica em que o
educando € inserido como tendo participacdo deciséria no processo? H4 maior
preocupacao com conteidos do que processos educacionais?
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Observa-se que este viver digital esta ocorrendo, em muitos casos, na esfera de
tecnologia, mas o viver ao qual queremos nos referir possui um aspecto mais amplo e
mostra um educando autébnomo, imerso no ambiente digital fazendo escolhas sobre o
meio que quer usar e pesquisando (utilizando estes meios) para elaborar o seu trabalho
para que ocorram mudancas.

Viver o digital implica um mundo educativo em multimidia capaz de favorecer o
trabalho partilhado em projetos colaborativos, que permitam ao educando o desenvolver
dos processos de aprendizagem. As aprendizagens - transformadora -, no enfoque de
(Jack Mezirow, 1990, 1991) citado em Palloff e Pratt (2002), por ter base na reflexdo e
na interpretacdo de experiéncias, idéias e proposicdes ja adquiridas, ou através da
construgdo, como propde Papert com a noc¢do de construcionismo, apontam para
propostas educacionais viabilizadas nos ambientes tecnoldgicos. Propostas centradas em
conteudos, centradas no professor, ndo servem mais nos novos cendrios disponibilizados
pelas midias digitais. No entanto, muitos projetos para uso em multimidia educacional
trazem ainda o viés de antigas idéias e conceitos sobre educagdo sob uma nova
roupagem tecnoldgica.

E possivel viver o digital na multimidia utilizada com fins educacionais desde
que as propostas pedagdgicas apresentadas aos educandos tenham as condi¢des que
abordamos neste texto, ¢ que o professor ndo seja um mero utilizador de novas
tecnologias proporcionadas por suas instituicdes, mas que compreenda o que € o0 mundo
na era da informagdo digital, um mundo em que é possivel criar e recriar através da
simulacao.

Esta criacdo, e re-criacdo, que implica trabalhar com as realidades, o que tende a
levar a um viver digital produtivo pode ocorrer tanto através do trabalho com a imagem
digital quanto do trabalho com outras propostas no meio digital. A imagem é para
Couchot (2003) .. um andlogo purificado e transmutado pelo cdlculo. Andlogo
numérico do mundo, das coisas — das realidades naturais ou artificiais...”!

Assim como a imagem pode ser vista como um analogo numérico de mundo, as
propostas na drea da multimidia em educacdo deverdo estar inculcadas no, e pelo,
meio/contexto do educando.

8 V. 1 N2 2, Setembro, 2003
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