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Resumo: O potencial educativo do cinema e do video foi desde cedo reconhecido
por muitos. Porém, restricdes tecnologicas e de utilizagdo tém limitado, ou talvez
apenas adiado, a concretizagdo desta visdo. Significativos avangos tecnologicos e as
novas tendéncias para a convergéncia e integracdo dos media estdo a transformar o
video num meio dominante, sugerindo novas formas de suporte a actividades de
aprendizagem. O objectivo deste artigo € contribuir para a compreensao da utilizacdo
eficaz do video em educacdo, em particular, discutindo o papel do hipervideo em
ambientes de aprendizagem. A nossa aproximagdo baseia-se em conceitos de
cognicdo humana, na forma como os media influenciam a aprendizagem, e nas
caracteristicas do hipervideo. Estes conceitos e ideias estdo a ser desenvolvidos e
experimentados no contexto do projecto Unibase de ensino a distancia multimédia e
interactivo.

1. Introducao

"The theatre of education will be...where power can be found to project a motion picture on a screen”
W.Disney

O potencial educativo do cinema e do video foi desde cedo reconhecido por muitos. Porém,
restricdes tecnologicas e de utilizagdo tém limitado, ou talvez apenas adiado, a concretizagdo
desta visdo. Actualmente existe uma necessidade social e econdmica para a tecnologia da
educacdo. A educacdo e os sistemas de ensino tradicionais foram concebidos para dar
resposta as necessidades de uma sociedade industrial, a nova sociedade da informacao
necessita de pessoas que aprendam e se adaptem depressa. O conceito de aprendizagem
continua, ao longo da vida, serd uma necessidade primordial e um agente de mudanca
essencial no proximo século [Adam, et al. 1997, Boyle 1997, Dearing 1997]. O acesso global
a informagao e a tecnologia altera a relagdo entre as pessoas € o conhecimento, € sugere
novas formas de suportar actividades de aprendizagem. Um niimero significativo de avangos
tecnologicos esta a tornar mais facil o acesso, armazenamento e transmissao do video. Além
disso, as novas tendéncias para a convergéncia e integracdo dos media estdo também a
transformar o video num meio dominante. Neste contexto, estd a tornar-se mais relevante a
compreensdo do modo como se pode fazer um uso eficaz do video no suporte a
aprendizagem.

O objectivo deste artigo € contribuir para a compreensao da utilizagdo eficaz do video na
educacdo, discutindo em particular o papel que o hipervideo pode desempenhar nos
ambientes de aprendizagem. O artigo descreve e discute os aspectos envolvidos e identifica
alguns requisitos e directivas para futuros desenvolvimentos. Comega por aprofundar o
potencial e as restrigdes da utilizagdo do video na educacdo. Depois apresenta alguns
conceitos associados a cogni¢do humana, e discute as formas como os media se relacionam
com a aprendizagem. Segue-se a definicdo e discussao dos conceitos de hipermédia e
hipervideo ¢ do seu uso na educacdo, e ¢ abordada a concep¢do de ambientes de
aprendizagem com hipervideo. Sdo apresentadas e discutidas experiéncias que estamos a



realizar com hipervideo, no contexto de um projecto de ensino a distancia na Web, de acordo
com as ideias, conceitos e principios delineados neste artigo. Finalmente, sdo apresentadas
algumas conclusoes e perspectivados desenvolvimentos futuros.

2. Antevendo o Video como um Meio Educacional

"I believe that the motion picture is destined to revolutionise our educational system and that
in a few years it ill supplant largely, if not entirely, the use of textbooks.", Thomas Edison, 1922
[Soloway e Pryor 96]

"Durante séculos, os seres humanos aprenderam ligdes na vida vendo coisas ou imagens
reais, antes de comecarem a aprender através da palavra escrita ou falada, por isso ndo ¢ de
estranhar que ainda aprendam mais rdpida e naturalmente dessa forma"..."Os desenhos
animados podem dar vida a qualquer coisa, desde um mundo em evolugao at¢ uma nuvem de
electrdes invisiveis aos nossos olhos; ... podem entrar dentro de uma maquina complexa,
abrandar o seu movimento, explicar o seu funcionamento a aprendizes com uma clareza
impossivel em qualquer outro meio."..."O desenho animado ¢ um bom meio de estimular o
interesse. E um meio ideal para ensinar."..."Os filmes educacionais nunca substituirdo o
professor...mas a sua utilizagdo dara oportunidade a mais pessoas de aprenderem. Os filmes
podem tornar num prazer quer o ensino quer a aprendizagem. E os educadores concordam
que quando um estudante comecou a aprender e gosta, metade do seu problema esta
resolvido" [Disney 1994].

Como Disney e Edison, muitos outros viram no filme um meio educacional privilegiado, e
muitas tém sido as expectativas quanto ao potencial de impacto educativo da TV e dos
computadores. No entanto, estes nao revolucionaram nem tiveram muito impacto na
educacdo. Algumas das razdes incluem restrigdes tecnologicas, outras relacionam-se com a
forma como a tecnologia tem sido usada para apoiar a aprendizagem.

De acordo com [Soloway e Pryor 1996], uma das mais importantes restrigdes tecnologicas
para a aprendizagem assistida por computador tem sido a sua falta de poder computacional.
As restrigdes tecnologicas sao especialmente importantes no uso de video. Até recentemente,
0 equipamento para a produgdo e consumo de video digital era muito caro e ndo facilmente
disponivel. Um ntimero significativo de avangos tecnologicos estdo a tornar o video mais
facil de aceder, armazenar e transmitir [Gibbs 1992, Chambel, et al. 1999]. Estes incluem
avangos em redes e protocolos de banda larga, melhoramentos nos meios de armazenamento,
equipamento de compressdo e descompressdo em tempo-real, maior disponibilidade de
processadores de dudio e video especializados, e equipamentos graficos com taxas de geracao
de imagem mais elevadas. Quanto a interactividade, os primeiros sistemas de video
interactivos baseavam-se em tecnologia videodisc analogica, permitindo apenas leitura, com
boa qualidade de imagem, mas sofrendo de limitagdes importantes. Por seu turno, o video
digital pode ser editado e modificado, pode ser processado e, como qualquer outra forma de
informagdo digital, pode ser armazenado e recuperado de sistemas de armazenamento
convencionais [Gibbs 1992]. A par dos avangos tecnoldgicos, as novas tendéncias no sentido
da convergéncia e integracao dos media estdo a transformar o video num meio dominante. O
suporte para a apresentacao sincronizada de objectos multimédia na Web estd também a ser
proposto e desenvolvido [SMIL 1998, HTML+Time 1998, SMIL 1999], permitindo novas
possibilidades para o uso de video em ambientes abertos de grande escala.



Por mais de 30 anos, a concepcao de interfaces foi centrada na tecnologia. Com o aumento do
poder computacional, desde o inicio dos anos 80, foi possivel a concep¢do centrada no
utilizador [Norman e Draper 1986], e progressivamente desde entdo, e especialmente desde o
final dos anos 90, uma concepgao centrada no aluno esta a tornar-se viavel [Soloway e Pryor
1996]. A medida que as restrigdes tecnolégicas vdo sendo reduzidas, o desafio para a
concepcdo e utilizagdo eficazes do video para suporte a aprendizagem torna-se mais
relevante. Neste contexto, a grande questdo ¢: Como pode o reconhecido potencial educativo
do video ser realizado?

"The medium of the animated film is perhaps the most flexible, versatile and stimulating of all
teaching facilities. The question now is where, how and with what means the educational film
shall be included in the tool kit of the educators”, Walt Disney.

3. Enquadramento Cognitivo

H4 muitos modos de cogni¢do, muitas formas diferentes do raciocinio ter lugar. Uma
perspectiva particularmente relevante nesta analise define dois modos de cognigdo:
experiencial e reflexivo [Norman 1993]. Eles ndo capturam todo o pensamento, nem sao
completamente independentes, mas parecem ser os extremos para os quais a tecnologia nos
conduz. Ambos os modos sdo essenciais ao desempenho humano, apesar de requererem
suportes tecnoldgicos muito diferentes. Muitas ferramentas falham por fornecer suporte
reflexivo em situagdes experienciais, ou suporte experiencial em situagdes reflexivas. Para
criar produtos tecnoldgicos adequados as pessoas, ¢ preciso um bom entendimento das
diferengas entre estes dois modos, bem como da compreensdo da percepcdo e cogni¢do
humanas.

Cognicao Experiencial: O modo experiencial conduz a um estado no qual percebemos e
reagimos aos eventos que nos rodeiam, eficientemente e sem esfor¢o. Este ¢ o modo do
comportamento especializado, e ¢ uma componente chave no desempenho eficiente. O
pensamento experiencial € essencial ao desempenho especializado: surge rapidamente, sem
esfor¢o, sem a necessidade de planeamento na resolu¢do de problemas. Mas o prazer do
modo experiencial ¢ também o seu perigo. Seduz o participante a confundir ac¢do com
raciocinio, como quando se utiliza a tecnologia do filme, video, ou mesmo da pagina
impressa para observar outros em modo experiencial. Podem ser divertimentos, mas ndo
podem substituir a participagao activa. Podem ter-se novas experiéncias desta forma, mas ndo
novas ideias, novos conceitos, avangos na compreensdo humana. Para isso, ¢ preciso o
esforgo da reflexao.

Cognicao Reflexiva: Enquanto o modo de cognicdo experiencial pode ser praticado
simplesmente pela vivéncia da experiéncia, a reflexdo ¢ mais dificil. O modo reflexivo ¢ feito
de comparacdo, de contraste, de raciocinio, de tomada de decisdo. Este ¢ o modo que conduz
a novas ideias, respostas inovadoras. A reflexdo ¢ um estado natural no ser humano. Mas a
reflexdo eficaz requer alguma estrutura e organizagao.

Estes modos relacionam-se com os conceitos de processo automdtico € controlado da
psicologia cognitiva [Norman 1993]. Igualmente relacionados sdo os dois modos de
pensamento de Bruner: narrativo (historias, drama, experiéncias) e paradigmdtico (cientifico,
logico); e os tipos de pensamento do filésofo William James: narrativo (descritivo,
contemplativo) e raciocinio [Bruner 1986]. Porém, o modo narrativo ndo corresponde



exactamente ao modo experiencial de Norman. Brenda Laurel também descreve dois modos
de interac¢ao com o computador de uma forma algo similar: experiencial € produtivo [Laurel
1993]. O seu modo experiencial limita-se a recepc¢ao da experiéncia, sem actividade por parte
da pessoa, enquanto que o modo experiencial de Norman combina o seu modo experiencial e
alguns aspectos do seu modo produtivo.

A par com a diferencia¢do nos modos de cognicdo, que todos experimentamos em diferentes
situagdes, alguma diferenciagdo foi também identificada em Estilos de Aprendizagem:
reflexivo, pragmatico, tedrico e activista, os estilos basicos de que todos somos uma mistura;
e Fases do Processo de Aprendizagem: conceptualizacao, constru¢ao e dialogo, um modelo
"classico" da pedagogia centrada na aprendizagem. Diferentes meios de comunicagdo, € a
forma como sao usados e integrados, podem dar suporte a diferentes modos, estilos e fases de
aprendizagem.

4. Media e Aprendizagem

Vérios meios de comunicagdao podem transmitir a mesma informagdo. Mas o meio nao € um
transmissor neutro, afecta a forma como interpretamos e usamos a mensagem, € 0 impacto
que esta tem em ndés [Norman 1993]. Cada meio tecnologico tem capacidades que tornam
mais facil fazer certas coisas do que outras. Para que um sistema seja capaz de suportar
reflexdo, tem que ter um meio de representa¢do composicional que permita adicionar novas
representacdes, modificar e manipular outras mais antigas, e efectuar comparagdes. A mente
humana ¢ um destes meios. A reflexdo também requer o tempo ¢ a capacidade de elaborar e
comparar ideias. O meio tem que proporcionar tempo para a reflexdo.

Como exemplo, comparemos o texto impresso e a televisdo. A leitura permite o controlo do
ritmo e a reflexdo, mas ¢ relativamente lenta e dificil, e aprender a ler requer um treino e
pratica consideraveis. Requer esforco mental, mesmo para os leitores mais habilitados e
experientes. O texto impresso, sO por si, tem algumas limitagdes como ferramenta para o
raciocinio reflexivo. E um meio sé de apresenta¢io. Por si s6 ndo permite composigdo, mas
com um lapis podem evidenciar-se as palavras ou elaborar sobre elas, através da escrita de
anotacdes nas margens, aumentando a reflexdo humana. Adicionalmente, a leitura permite
reflexdo, associando a natureza de velocidade controlada do acto com a capacidade
composicional da mente. Neste sentido, a televisdo tradicional ndo aumenta a reflexdo
humana, uma vez que nao permite composi¢do nem o tempo para a reflexdo. Ver televisao é
relativamente fécil, ndo requer treino ou pratica prévia, e ndo requer muito esforco mental.
Mas o seu ritmo depende do programa, os materiais fluem continuamente, ndo ha tempo para
a reflexdo, para ponderar ou reconsiderar. A natureza da experiéncia torna-nos passivos ao
seu processo, em corpo ¢ mente [Mander 1991]. Visto desta forma, é o pior excesso de um
meio experiencial. Mander foca-se no extremo, nos excessos do material superficial,
apresentado de forma a explorar os poderes sedutivos do modo experiencial. Mas a televisao,
devidamente construida, pode ser uma poderosa ferramenta para a reflexdo [Norman 1993].

Adicionalmente, a televisdo e o texto impresso ndo permitem o mesmo tipo de debate
prolongado e argumentagdo possivel num meio interactivo, como aqueles que suportam a
comunica¢do com outras pessoas [Norman 1993]. Eco defende que esta ¢ uma desvantagem
importante para as capacidades de ensino da televisdo [Eco 1979]. O seu principal argumento
¢ que ¢ essencialmente um meio que transmite uma mensagem para uma audiéncia vasta e
heterogénea, sem qualquer retorno, € que entre emissor e receptor existem muitos filtros



psicologicos, sociais ou culturais, afectando a forma como a mensagem ¢ compreendida. Por
isso, ele argumenta que a aprendizagem deve ter lugar num contexto mais amplo, onde a
discussdo possa ter lugar, e um perito no assunto possa ser consultado ou possa moderar a
discussdo. De qualquer forma, a televisdo pode ter um papel muito interessante no suporte
deste processo, e ele reconhece os méritos que a televisdo educativa tem tido nalguns casos,
como o do programa Rua Sésamo. A Web, por exemplo, com a sua capacidade de acomodar
diferentes media, pode apresentar um elevado nivel de interactividade através do correio
electronico, sistemas de noticias, um nimero virtualmente ilimitado de aplicacdes interactivas
e, como sua vocagao principal, disponibilizar informa¢ao hipermédia, navegacao e suporte a
pesquisa de informagao.

O que foi dito atras sugere que precisamos de diferentes media para suportar diferentes
modos de aprendizagem. No entanto, alguns media podem ser concebidos de uma forma
diferente da habitual, para aumentar as suas capacidades tradicionais. Em particular, a
televisdo e o video, quando devidamente construidos, podem ser ferramentas poderosas para
o suporte a reflexdo. Se o utilizador puder seleccionar o que vé, controlar o ritmo de
apresentacdo do material, se for facil recuar e avancar, parar, efectuar anotacdes, comparar e
relacionar com outros materiais; Entdo teremos uma tecnologia audiovisual que pode
contribuir para a compreensdo, que permite a reflexdo de uma forma frequentemente
superior, pela sua riqueza, aquela que € possivel apenas com a palavra escrita.

5. Hipermédia e Hipervideo

A reflexdo eficaz requer alguma estrutura e organizagdo [Norman 1993]. Estruturacdo e
organizacdo de informagdo sdo os aspectos centrais em hipermédia. Hipermédia, ou
hipertexto multimédia, ¢ o termo amplamente conhecido para referir hipertexto que interliga
ndés que podem conter diferentes media, como texto, imagens, video e som [Nielsen 1995,
Hardman, et al. 1995]. Hipermédia tem provado ser uma forma poderosa de estruturar e
interagir com informac¢do multimédia. Porém, ser multimédia ndo ¢é suficiente para que um
sistema seja verdadeiramente hipermédia. Diferentes media podem ser usados puramente
como ilustragdo, num sistema onde as ligacdes se restringem ao texto, ou podem estar
envolvidos de forma mais activa nos aspectos de “hiper” estruturagdo, participando em
ligagoes.

Comparado com outros media, o video tem algumas caracteristicas unicas que o tornam mais
rico e interessante, mas mais complexo [Elmagarmid, et al. 1997]. Enquanto a sua riqueza
sugere a utilizagdo de um paradigma de estruturagdo poderoso, a sua complexidade torna a
tarefa mais exigente. Hipervideo refere-se a integragdo do video em documentos
verdadeiramente hipermédia. Até recentemente, na Web e na maioria dos sistemas
hipermédia, quando suportado, o video apenas podia ser manipulado de uma forma
semelhante a de um gravador de video (VCR), com controlos para arranque, paragem e
pausa, e participar em ligagdes como um todo. O video deve ter a capacidade de conter
ancoras de ligacdes, e ndo ser tratado como um no terminal. A verdadeira integragdo do video
requer um modelo hipermédia mais poderoso, que tenha em conta as suas dimensdes espacial
e temporal, que defina a semantica e os mecanismos para a ligacdo do video, novos conceitos
e suporte a navegacao, e contemple os aspectos estéticos e retoricos da integracdo de varios
media em hipermédia [Chambel, et al. 1999, Gessler 1995, Liest@l 1994, Sawhney, et al.
1996].



6. Video em Ambientes Hipermédia de Suporte a Aprendizagem

Os sistemas hipermédia sdo particularmente adequados para aplicacdes abertas de suporte a
aprendizagem, onde o aluno tem liberdade de acg¢do e ¢ encorajado a tomar a iniciativa
[Nielsen 1995]. De acordo com [Boyle 1997], tem havido uma mudanga de énfase dos
sistemas tutores, que emulam um tutor humano, para uma aproximacao hipermédia centrada
no aluno, que faz da aprendizagem o fendmeno central. Aproximagdes intermédias fornecem
assisténcia como um recurso, em vez de dirigir o aluno. Diferentes concepcdes hipermédia
permitem diferentes niveis de liberdade, permitindo a acomodacdo de diferentes situagdes e
estilos de aprendizagem. Tem havido muitos sistemas hipermédia produzidos especialmente
para fins educativos, em muitas areas, para diferentes niveis, e adoptando diversas estratégias.
Muitos exemplos e beneficios da utilizagdo de hipermédia no suporte a aprendizagem tém
sido apresentados e discutidos [Nielsen 1995, Ess 1991, Thiiring, et al. 1995, Kommers, et al.
1996].

Os construtivistas tém argumentado fortemente no sentido da necessidade de experiéncias
auténticas de aprendizagem. Os videos podem contribuir fortemente para a autenticidade de
um ambiente computacional de suporte a aprendizagem [Boyle 1997]. Um estudo [Christel
1994], comparando o uso de duas versdes de um curso de inspec¢do de codigo, uma delas
usando video (30 frames por segundo) e a outra apresentando o mesmo &audio, mas
acompanhado de uma apresentacao de slides (uma imagem por cada 4 segundos), indicou que
uma qualidade visual superior podia de facto contribuir para um melhor desempenho
educacional do sistema hipermédia. O video tem sido usado de diferentes formas em
ambientes de suporte a aprendizagem: para motivagdo, ilustracdo de conceitos ou
experiéncias, como veiculo principal de informagdo, como uma ferramenta para experiéncias,
etc. E, como mencionado anteriormente, podem ser dados ao utilizador diferentes tipos de
controlo sobre o video. Como ilustrag¢do, serdao mencionados alguns exemplos da utilizagao
de video em ambientes hipermédia de suporte a aprendizagem. Video Linguist apresenta
excertos de programas televisivos de paises que falam a lingua que estd a ser ensinada. As
vantagens desta aproximagdo sdo que os programas apresentados sdo divertidos e
motivadores e, para além da lingua, ensinam a cultura do pais. A la Recontre de Philippe, do
projecto Athena do MIT [Hodges, et al. 1989], ensina francés através de uma simulagio de
desempenho de papeis, utilizando videos. Liga¢cdes a um diciondrio, e a diferentes versdes de
legendas, na lingua estrangeira ou como traducdo, fornecidas originalmente, ou adicionadas
pelo estudante, auxiliam na estruturacdo e utilizagdo dos contetidos a ser aprendidos. O
projecto Shakespeare [Friedlander 1988], destinado a alunos universitarios de teoria de arte
dramatica, faz uso do video de uma forma que os alunos podem comparar diferentes
representacdes teatrais da mesma peca, e confrontar as suas interpretacdes com as que os
encenadores e actores tenham feito acerca da mesma actuagdo. Um exemplo da utilizacdo de
hiperliga¢des para video, ¢ a funcionalidade de focagem desenvolvida no sistema Cytofocus,
por Roy Stringer [Boyle 1997]. A medida que o utilizador move um elevador no ecrd, pode
ajustar o foco da imagem, através da apresentacdo de uma sequéncia de video obtida
direccionando a cdmara através de um microscopio, a medida que o foco era ajustado. Muitos
utilizadores podem nem sequer se aperceber que estdo a manipular uma sequéncia de video.

Em ambientes Web, o video tem sido essencialmente utilizado em pequenos segmentos,
como ilustra¢do. A tecnologia de streaming video, pela sua capacidade de apresentar o video
a medida que vai sendo recebido do servidor e sem requerer muita capacidade local de
armazenamento, vem tornando mais facil e rapido o acesso a videos de maior dimensdo. Uma
das utilizagdes mais populares que tem sido feita para fins educativos, tem sido a



apresentacdo do video de uma aula presencial sincronizada com a apresentagdo dos slides
correspondentes. Em [Collis e Peters 2000] sdo apresentadas e discutidas as principais
utilizagdes educacionais de video na Web.

7. Concep¢iao de Hipervideo para Suporte a Aprendizagem

Nao existe uma concep¢ao ‘universal’ para artefactos cognitivos como existe para muitas
ferramentas manuais. As ferramentas cognitivas sdo simplesmente mais dificeis de conceber.
Mas existem alguns principios que podem orientar o caminho, no sentido de tornar a
tecnologia de aprendizagem numa tecnologia humana que possa enriquecer as nossas vidas
[Norman 1993]. A Concepgdao de Sistemas Educativos tradicional fornece um conjunto
sistematico e formal de linhas de orientacdo para a producdo de sistemas de educagdo
assistida por computador. No entanto, a sua aproximacao tem sido fortemente criticada. As
bases tedricas das suas propostas foram consideradas fracas ou desactualizadas para a
tecnologia computacional a que se destinavam. Apresenta, no entanto, directivas
metodoldgicas relevantes ao autor multimédia, através da sua énfase na clareza de definicao
de objectivos, da consideracdo de alternativas de métodos, e do rigor da avaliagdo. E, mais
recentemente, tém sido desenvolvidas ou adaptadas metodologias, para capturar algumas das
caracteristicas das novas tecnologias e media disponiveis para a concepcao de ambientes de
aprendizagem [Boyle 1997, Reeves e Harmon 1994, Reeves e Reeves 1997, Sumner e Taylor
1998, Taylor, et al. 1997].

A concepcao de ambientes de aprendizagem multimédia tem duas componentes principais:
Desenho Conceptual: que lida com os aspectos de estruturagdo do contetido (curriculo) e
com a estruturacao das interac¢des (pedagogia); € o Desenho da Apresenta¢do: que lida com
a materializacdo dos conceitos anteriores em sistemas multimédia. Este assenta no desenho
conceptual, mas tem o seu espaco de problemas proprio. Um aspecto crucial é o desenho
holistico da apresentag¢do, que deve explorar as caracteristicas da percep¢do humana, como a
expectativa e o reconhecimento de padrdes, para alcangar os poderosos efeitos da clareza e
simplicidade perceptuais. Unidade e harmonia evidenciam a globalidade da experiéncia. A
concepcdo de componentes individuais deve integrar-se neste contexto harmonioso.
Principios das disciplinas tradicionais que lidam com texto, imagens e video podem
contribuir para as decisdes de concepgdo, mas precisam ser reexaminadas no novo contexto
multimédia, a medida que emergem novos aspectos de integracdo e complementaridade dos
diferentes media.

Multimédia envolve uma integracdo equilibrada de muitos meios de informagdo. Sendo um
fendmeno multimédia por si s6, o video coloca um desafio significativo a concepcdo de
sistemas multimédia, ainda ndo completamente abordado [Boyle 1997, Sawhney, et al. 1996,
Liest@] 1994]. A utilizagdo do video necessita de ser funcionalmente integrada no contexto
da aprendizagem, considerando os aspectos de integragdo com outros media [Boyle 1997]. O
video tem que ser reformulado para se tornar numa componente equilibrada no contexto da
aprendizagem multimédia interactiva. Deve ser dado o maximo controlo ao aluno, consistente
com os objectivos de aprendizagem, e um suporte adequado aos modos de cogni¢do que
promovem a aprendizagem. O hipervideo fornece os mecanismos para entrar no video em
diversos pontos, atravessa-lo de numerosas formas e alcangar, através dele, qualquer outro
ponto relacionado no espago hipermédia. A tecnologia pode suporta isto, mas € preciso
conceber uma estrutura conceptual que torne a sua utilizagdo em algo sensato e 1util. As
capacidades que o hipervideo tem para a integracdo do video como um recurso activo sao



imensas. S3o necessdrias ferramentas e metodologias adequadas para explorar estas
capacidades.

8. Experiéncias Hipervideo num Ambiente Web de Ensino a Distancia

As ideias apresentadas e discutidas neste artigo estdo a ser desenvolvidas, testadas e validadas
no contexto do projecto Unibase de ensino aberto a distancia multimédia e interactivo
[Chambel, et al. 1998], onde o video desempenha um papel central. O objectivo principal do
projecto ¢ a transformacdo dos processos de aprendizagem a distancia da Universidade
Aberta, no sentido de uma maior eficacia. Pretende-se disponibilizar aos alunos um ambiente
que os mantenha motivados e os ajude a aprender mais, de uma melhor forma, tornando a
tarefa mais flexivel e com custos reduzidos. A Universidade Aberta estd vocacionada
principalmente para o ensino aberto e a distdncia, cobrindo uma vasta gama de areas do
conhecimento. O seu actual sistema educativo estd orientado para: a producdo de videos, que
sao difundidos pela televisdo em horarios pré-definidos, disponiveis em cassetes que podem
ser adquiridas pelos alunos, ou visionadas nos centros de apoio regionais; textos de apoio; e
apoio de professores, geralmente por telefone. Como meios separados, sofrem das limitagdes
descritas atrds. Os materiais apenas tém uma macro-relagdo, uma vez que se referem aos
mesmos assuntos, mas os alunos nao t€ém uma forma simples de interagir com eles, de os
relacionar e estudar, quando querem e ao seu ritmo, nem de participar em discussdes com 0s
colegas.

No processo educativo actual, os alunos estudam os textos de apoio e assistem aos programas
de televisdo relacionados com cada matéria. Um problema fundamental ¢ a separacdo que
existe entre os dois tipos de informacao, e o formato monolitico do material video, levando a
uma exploracdo menos eficaz destes recursos. A integracdo conduz a uma eficécia acrescida,
através do reforco mutuo dos textos de apoio e dos videos. Os principios orientadores
adoptados para a concepc¢do dos artefactos educacionais, a ser desenvolvidos, baseiam-se na
nog¢do de que a integracdo de elementos basicos de informacdo tem que explorar as relagdes
cognitivas dos diferentes materiais, e criar valor acrescentado através de pontes adequadas
entre esses elementos. A integragdo eficaz tem que ser obtida, permitindo que o aluno
exercite a sua atitude cognitiva “natural”, ao mesmo tempo que induz quebras (breakdowns)
[Winograd e Flores 1986] que desencadeiem processos reflexivos [Norman 1993]. No
material centrado em video, como aquele que propomos, isto significa deixar o utilizador
desfrutar e absorver a informacdo video da mesma forma que ¢ actualmente consumida no
tipo de interaccdo televisiva. Mas, por outro lado, como este tipo de processamento de
informagdo ¢ essencialmente experiencial, o ambiente hipervideo tem que ser concebido de
modo a envolver o utilizador de uma forma que seja levado a “parar, pensar, e relacionar”
diferentes tipos de informac¢do. Um mecanismo ou aproximagao relacionada ¢ usada de forma
muito bem sucedida em jogos de simulagdo como o SimCity.

Mecanismos hipervideo sdo entdo as ferramentas bésicas para a integracdo significativa e rica
de video com os outros media. Neste contexto, foi desenvolvido um modelo e algumas
ferramentas para o suporte ao hipervideo em Web [Chambel, et al. 1999], como extensdes ao
HTML e ferramentas Web existentes. Estdo também a ser exploradas novas formas de
integracdo e navegagdo de video em hipermédia [Chambel e Guimardes 1999], com um
énfase especial no suporte a aprendizagem, a ser desenvolvidas ferramentas de anotagdo de
video [Correia e Chambel 1999], e a ser criados cursos, seguindo estes conceitos e usando
estas ferramentas.



A titulo ilustrativo, apresentam-se algumas paginas que estdo a ser desenvolvidas para a
disciplina de Introdug¢do aos Estudos Literarios da Universidade Aberta. Na figura 8.1
apresenta-se uma pagina de texto referente ao capitulo “A Dimensdo Estética da Literatura”
dos textos de apoio da disciplina.

Literarios

2] [F oo 5 ] =]

Fig. 8.1 — a) Pagina centrada em texto, b) Pagina centrada em video.

Integrada no texto, estd uma figura ilustrativa. Em alguns pontos do texto, estao estabelecidas
ligacdes para excertos de video que vao ser apresentados nesta figura. Sdo exemplificadas
duas destas ligagdes. Nestas situagdes, apenas o excerto do video que ilustra os aspectos
referidos no texto ¢ apresentado. O aluno tem uma versdo aumentada do seu texto de apoio.
Podera 1é-lo, e podera ainda ver materializadas referéncias ao material video, como
ilustracdes do texto. Se o aluno quiser aceder ao video, segue a ligagdo estabelecida da
ilustragdo video, para a pagina desse video. No exemplo, Literatura e Outras Artes, um dos
quinze episddios de Introdugdo aos Estudos Literarios. Passard para um ambiente aumentado
de uma experiéncia televisiva. Aqui o aluno poderd assistir passivamente a todo o video,
tendo no entanto como informacao adicional o indice do video que, estando sincronizado com
ele, evidencia e desperta a atencao, em cada momento, para o topico a ser apresentado. Desta
forma, uma série de conceitos e a estrutura da informagao contida no video sdo explicitadas e
evidenciadas. O aluno podera ainda ter um papel mais activo, e seguir as ligacdes
estabelecidas do indice para o video, ou do video para outros materiais. Desta forma podera,
por exemplo, voltar atrds para rever um conceito, avangar para outros topicos, relacionar e
comparar informagao.

A figura 8.2 exemplifica a navegacdo neste documento hipervideo. As ligacdes
exemplificadas podem ser seguidas de texto para video, de video para texto e de video para
video, em diferentes pontos no espaco e no tempo. Em N1, o professor fala do poema Olhos
Negros de Almeida Garrett. Neste momento, duas ligacdes espacio-temporais estao definidas.
Sobre a cara da menina, a ligagdo (L2) para outra parte do video onde se comeca a recitar o
poema, em qualquer outra regido da imagem, uma ligacdo (L1) para a pagina onde se
encontra o poema escrito. L3 exemplifica uma ligagdo do indice em texto para o video. L4 e
L5 exemplificam navegacao na histdria, que recorda todos os pontos do video por onde o
utilizador navegou. L6 exemplifica uma ligacdo da linha temporal do video para o video. Esta
linha temporal auxilia a navegacao no video. Algumas das suas funcionalidades incluem: a
indicagcdo em cada momento da posicao corrente do video, em N4 quase a meio da duracao
total do video; e o acesso directo a posigdes do video, numa escala continua, enquanto que o
indice o faz em escala discreta para os topicos mais relevantes. Estdo desenvolvidos outros



mecanismos de auxilio a navegacdo, dos quais se destacam aqueles que dizem respeito a
percepcao de ligagdes (link awareness [Chambel, et al. 1999]): Como dar informacao sobre a
localizagdo espacial e temporal das ligagdes?, sobre a sua duracao?, sobre os seus destinos?
Aspectos mais relevantes e complexos quando um meio dindmico estd envolvido, uma vez
que as ligacdes podem variar no tempo. A titulo exemplificativo, referimos um mecanismo
desenvolvido para dar indicagdo sobre quando existem ligacdes num video e sobre a sua
duracdo. A presenca de ligacdes provoca a mudanca de cor da moldura do video (N1 e N3),
que vai depois mudando gradualmente para a cor original (N4), dando indicagdo sobre o
tempo que falta para as ligacdes desaparecerem.
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Fig. 8.2 — Exemplos de navegag¢dao num documento hipervideo.

A figura 8.3 exemplifica indices sincronizados com o video. Para além de serem ligagdes
para o video, os indices mudam de aspecto quando estdo activos, ou seja, quando o video se
encontra na posicao temporal a que correspondem. No primeiro exemplo, os topicos textuais
mudam de cor. No segundo, as imagens sdo evidenciadas por uma moldura colorida. Na
criacdo do documento, estas imagens podem ser escolhidas de entre as mais representativas e
sugestivas do video, ou poderao corresponder a todas as cenas contidas no video, e constituir
um resumo visual do mesmo. Para esta situagdo, sdo aplicadas técnicas de processamento de
video para a detec¢ao de mudangas de cena [Correia e Guimaraes 1996].

Sendo desenvolvidos em ambiente Web, os materiais dos cursos sdao complementados,
sempre que seja relevante, por referéncias externas estabelecidas como ligagdes. Utilizando
estes mecanismos hipermédia e hipervideo, os alunos poderdao também fazer as suas versdes



enriquecidas dos materiais disponiveis e, eventualmente, partilha-las com os seus colegas, ou
apresentar trabalhos ilustrados com referéncias integradas aos materiais disponiveis. Através
de correio electronico e grupos de noticias, os alunos podem comunicar entre si ou com 0s
professores, € podem participar em foruns de discussdao relacionados com as matérias em
estudo.
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Fig. 8.3 — Indices sincronizados com o video. Resumo visual do video.

Os principais aspectos a serem explorados em trabalho futuro dizem respeito a usabilidade
das ferramentas; ao suporte a producdo de documentos hipervideo, incluindo a aplicagdo de
outras técnicas de processamento de video [Blake e Isard 1998, Correia e Guimaraes 1996,
Elmagarmid, et al. 1997] que possam auxiliar a descoberta dos pontos de interesse para os
quais estabelecer ligagdes, e a criacdo ¢ manutengdo automatica dessas ligagdes ao longo do
tempo; e ao suporte as funcionalidades que se considerem Uteis e adequadas a integracdo de
diversos media e modos de interac¢do, para dar suporte a diferentes estilos de aprendizagem.

9. Conclusoes e Perspectivas

Este artigo identificou e discutiu o papel do hipervideo em ambientes de aprendizagem, para
conseguir uma maior eficacia na aprendizagem com video, por si s6 ou integrado com outros
media. A discussdo baseou-se em conceitos de cognicdo humana, na forma como os
diferentes media se relacionam com a aprendizagem e nas caracteristicas do hipervideo e
hipermédia. As caracteristicas importantes incluem as capacidades de integrar o video de uma
forma mais rica com os outros media, contemplando as suas dimensoes espacial e temporal;
de permitir que o utilizador seleccione o que quer ver e controle o ritmo de apresentagdo da
informacgao; torne facil recuar e avangar, parar, e fazer anotagdes, para comparar e relacionar
com outros materiais; € comunicar € cooperar com outros alunos e peritos no assunto. O
artigo também descreve a forma como estes conceitos e ideias estdo a ser experimentados e a
tomar forma no nosso trabalho no projecto Unibase de ensino a distdncia. Ainda existem
alguns desafios tecnologicos e metodologicos a ser enfrentados na concepcao e utilizagao de
hipervideo em ambientes de aprendizagem. A tecnologia criard as ferramentas, as
metodologias guiardo a concepgdo para a sua utilizagdo eficaz. A medida que este processo
progride, o video torna-se cada vez mais facil de aceder e usar, de muitas formas que podem
melhor suportar a nossa aprendizagem.
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