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Resumo. O potencial educativo do audiovisual € reconhecido, porém
restricbes tecnologicas e de utilizagdo limitavam a concretizacdo desse
recurso educacional. Sgnificativos avancos tecnologicos e tendéncias de
convergéncia e integracdo de midias transformaram o audiovisual numa
midia em ascensdo e predominante. A utilizacgo intensiva do audiovisual e a
reutilizacdo de contetidos disponiveis surgem como novas formas de suporte a
atividades de aprendizagem, como o0 hipervideo. Faz-se necessario a
compreensdo da utilizacdo eficaz deste recurso audiovisual na educacéo,
discutindo o seu potencial em ambientes de aprendizagem. Como ferramenta
educacional € necessario identificar e pontuar a influéncia deste recurso na
aprendizagem considerando suas caracteristicas interativas. Este artigo
buscou na pesquisa bibliografica exploratoria descritiva os desafios,
limitagdes, objetivos e conclusdes preliminares do uso do hipervideo como
recurso didatico no processo de aprendizagem. As possibilidades criativas que
oferecem esta aplicacdo como recurso didatico aos professores desperta a
tarefa de obter aprendizados cada vez mais significativos. A elaboracdo de
materiais didaticos adequados as formas de aprender mediadas pela
tecnologia audiovisual e interativa é possivel a partir de projetos de materiais
instrucionais audiovisuais. Adicionalmente a adocdo de estratégias para
potencializar a exploracdo, pelos professores, das potencialidades da
tecnologia da informagdo e comunicacao e a pratica docente é indispensavel.

1. Introducéo

Os atuais paradigmas computacionais indicam a crescente utilizacdo de contetidos
multimidia em diversos contextos. Nesses contextos o0 audiovisual, apesar dos
problemas de armazenamento e acesso a grandes volumes de dados néo estruturados, é
uma tendéncia. A eficicia do seu uso exige a gestdo da complexidade e formas de
aplicacdo a novas realidades e meios. Para minimizar essa complexidade os mecanismos
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hipermidia surgem como uma forma flexivel e poderosa de estruturar e modelar a
utilizag&o e reutilizag@o dainformagdo através de metodol ogias validadas.

O aumento do poder computaciona dos equipamentos e das telecomunicacdes aiados
aos mecanismos hipermidia de descricdo e anotagdo de materiais multimidia indicam
inimeros contextos de aplicagdo em potencial, especificamente a educagdo. Novos
modelos narrativos e de interagdo da informagdo audiovisual entram em pauta

A informagdo audiovisual necessita ser adaptada ao nivel sintatico ou semantico
conforme 0 contexto e ambiente. Para a adaptac8o respeitar as caracteristicas originais
do material € indicado anotélos ou descrevé-los utilizando ferramentas computacionais
apropriadas.

O hipervideo surge como recurso audiovisual eficaz capaz de motivar os alunos, ndo
tanto pelo seu componente tecnolégico e sim pela forma de processamento da
informac&o. Sua caracteristica impactante e capacidade de transmitir emocdes através da
imagem sonora em movimento. Alguns materiais didéticos sdo concebidos com esta
intencdo, sem transmitir informagdo exaustiva sobre um tema, mas que desperta
guestionamentos, suscita problemas, gera dindmicas participativas, produzem emogoes
que levam posteriormente a andlise e areflexdo [4].

2. O Video na Educacéo

O audiovisual, como recurso para informacdo dindmica e figurativa, € uma midia
poderosa para transmitir cenarios com riqueza de contelido, de uma forma rapida e
eficiente. Traz autenticidade a ambientes de aprendizagem e contextualiza os assuntos
abordados. Para [2] este recurso pode ser utilizado de diversas formas em contextos
educativos. Dentre as possiveis utilizagdes a motivagdo, ilustrando conceitos e
experiéncias com simulagdes redlistas de processos ndo observaveis na realidade ou
dificeis de explicitar verbalmente ou através de document&rios ou apresentando
pesguisadores conceituados. Ainda como ferramenta nos processos de aprendizagem
para apoiar experiéncias.

Consideraveis desafios em termos cognitivos motivam a aplicacéo do audiovisual como
ferramenta potencial no modelo educativo, pois representam uma quantidade apreciavel
de informagdo ndo estruturada com dificil manipulacdo e gestdo pelos meétodos
tradicionais. Na pesquisa de [2] relata que o video € muitas vezes aplicado de forma
experiencia e com suporte muito limitado a reflexdo. 1sso é devido a falta de um meio
que suporte a manipulacdo de representagbes com adicdo e modificacdo.
Adicionalmente a dificuldade do fluxo de informacéo imposto pelo video, ndo permite a
reflexdo, elaboracdo e comparacdo devido a falta de tempo para esses processos. Essas
limitagbes podem ser minimizadas se 0 audiovisual for concebido de modo gque permita
ao consumidor interagir e selecionar 0 que quer assistir, controlar o ritmo e seqiiénciada
informacgdo (pausar, avancar, retroceder), fazer anotacOes e inserir relagdes com outras
informagdes e materiais pode ser uma poderosa ferramenta de suporte a reflexéo.

O audiovisual aplicado como potencial ferramenta no modelo educativo € considerada
um desafio em termos cognitivos. Para [3], de certa forma, os principios da
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multipheidades’ estdo nos elementos virtuais e reais misturados que produzem uma
hibridizacdo de linguagens que, quando o espaco é formado pelo multiplo das
possibilidades se desdobram em hibridizagOes, independente da nogdo de um lugar.
Adiciondmente [1] enfatiza o transito e o continuo devir, ao ou efeito, o
funcionamento instavel, fluidez e fluxo acabado e fixo. Considera a estética que estuda
as experiéncias adquiridas pelo uso sensivel das inovagdes tecnoldgicas. A qualidade do
fluxo facilitaafusdo das coisas e ressalta os fluxos de informacéo.

Segundo [4], com apoiando em outros estudos, considera o video digital um poderoso
recurso pedagogico que possibilita diversas aplicagdes na educacdo. Repositorios de
videos estdo disponiveis na Internet por meio de portais e podem ser acessados
facilmente por todos os centros de educagdo. Estes contelidos audiovisuais podem ser
utilizados de forma flexivel com a selecdo das sequiéncias desegjadas bem como através
da edicdo e reedicdo ou reutilizagdo, com diferentes finalidades pedagOgicas. A
distribuicdo digita do audiovisua segja por meio de satélite ou através de portais na
Internet, possibilita o facil acesso e uso dos materiais videogréaficos.

O video desenvolve atitudes perceptivas multiplas nos estudantes, pois carrega consigo
caracteristicas de recurso pedagogico e de significagdo, ou seja, parte do concreto, do
visivel, do imediato apoiando-se no discurso verbal-escrito [7].

Para [2] e [7] o video na aprendizagem tem funcgdes ludica, motivadora, informativa,
avaliativa, conceitual, documental, metalingtiistica e procedimental e traz embutidas
caracteristicas peculiares, inimeras areas, de sua potencialidade no processo de ensino-
aprendizado, principalmente quando ndo se tem o objeto real de estudo - influéncia da
Imagem na percepcao.

O poder computacional sempre foi uma barreira para a disseminacéo do uso do video na
educacdo. Com o avanco das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), em
destaque a Internet e seus recursos computacionais digitais, € possivel hoje assistir
apresentagdes em tempo real, sincronas e com qualidade. A dindmica, o tempo e lugar
sdo favorecidos pela TIC juntamente com novos paradigmas de aprendizagem. Assim,
as novas tendéncias no sentido da convergéncia e integracdo das midias estdo
transformando o video numa midia predominante [7].

3. O Hipervideo na educacdo

O hipervideo estrutura conteddos audiovisuais em ambientes digitais, articula imagens
com técnicas e linguagem da hipermidia — uma nova forma de estruturacéo discursiva.
Funciona muito similar ao hipertexto, porém diferente de uma pagina Web que
apresenta links simulténeos no mesmo espaco. As relacdes de associacdo no hipervideo
sd0 exibidas e habilitadas & medida que as seqiiéncias de contetido sdo reproduzidas. A
dimensdo temporal dentro do video é evidenciada, enquanto as sequéncias de contetido
s80 reproduzidas continuamente o usuario pode fazer escolhas que direcionam o

b As multi pheidades sdo a prépria readidade, e ndo supdem nenhuma unidade, ndo entram em nenhuma totalidade e
tampouco remetem a um sujeito.As subjetivaces, as totalizagdes, as unificagdes sdo, ao contrario, processos que se
produzem e aparecem nas multipheidade.
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desenvolvimento do fluxo audiovisual. O potencial desta experiéncia de navegacdo
anda ndo tem sido amplamente pesquisado na distribuicdo de videos ou outros
conteldos audiovisuais. Entretanto, este tipo de hipervideo oferece diversas
possibilidades para 0 desenvolvimento de processos comunicativos mais dialégicos e
inclusivos em midias digitais como 0 DVD e Televisdo Digital [6].

Para[6] o hipervideo, como um meio expressivo inserido em ambiente digital, apresenta
caracteristicas e conceitos que incidem sobre possibilidades estéticas e integra o
universo dos meios digitais. As caracteristicas basicas das novas midias que se aplicam
a0 hipervideo ao mesmo tempo em que moldam suas possibilidades comunicativas séo a
digitalizacdo, modularidade, automagdo, variabilidade, transcodificagcdo. Dentre essas
caracteristicas vale conceituar a variabilidade e transcodificagdo. A variabilidade ndo é
algo determinado, mas pode potencialmente existir em infinitas versdes. Consegliéncia
direta da codificagdo numérica e da estruturagdo modular. Permite a manifestacdo de
diversas narrativas pelas escolhas que o espectador realiza durante sua navegacdo. A
transcodificacdo € a maneira como as formas de estruturagdo dos discursos podem
traduzir formas culturais, e vice-versa

A capacidade da hipermidia em trabalhar aintegracdo do audiovisual aos diversos meios
e atividades heterogéneas, aém de suportar diversos modos cognitivos, permite ao
hipervideo suportar diferentes estilos e fases de aprendizagem. Em ambientes
interativos, o audiovisual dotado de estrutura e flexibilidade, promove maior controle ao
espectador como também suportar a colaboragdo entre as pessoas, promovendo a
reflexdo de formamais eficaz [2].

Segundo [7] o video é uma tecnologia muito eficaz na Educagéo entretanto, por ndo ser
um recurso interativo, muitas vezes ndo permite explorar de maneira satisfatéria os
contetidos presentes. Como proposta para estender as funcionalidades do video surge o
hipervideo (HV) gue € considerada por muitos a tecnologia de informacdo em rede do
futuro. Sua estrutura se baseia em linguagem videogréfica com conceito e légica
semelhante ao hipertexto, o0 que proporciona inumeras relacdes dialbgicas entre o autor
e usudrio. Estas relagbes na utilizacdo intensiva de video juntamente com a mobilidade e
reutilizagdo de contetdos existentes esta transformando a maneira como séo produzidos
e consumidos os materiais multimidia

Para [7] apesar do hipervideo ter um uso ainda incipiente ja pode ser encontrado em
aplicagdes na &rea de publicidade, nas quais os profissionais exploram a novidade da
interacdo para aumentar o impacto da apresentacdo de produtos e servigos. Segundo o
autor, na Educacéo, a utilizacdo do hipervideo também é recente, e tem como principal
objetivo permitir que os estudantes explorem mais profundamente os contetidos
apresentados.

Segundo [5] uma das principais aplicacdes do hipervideo esta na educacdo a distancia,
em particular na criacéo das chamadas hiperaulas. As hiperaulas sdo aulas produzidas
em video com conteldo complementar embutido na propria imagem. Assim, 0s
aprendizes-telespectadores  podem sanar suas dlvidas ou aprofundar-se em
determinados tépicos, tornando a aula mais interativa.
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3.1 Iniciativas conhecidas

Algumas implementacfes e conceitos de hipervideo sdo apresentadas em [5] e [7]. O
primeiro conceito foi implementado em 1997 com o Hyper Cafe, com elos entre cenas, 0
gue permitia ao usuario escolher entre multiplas narrativas alterando o modo como a
estoria era contada. Apesar de permitir a navegacéo de um video a outro, Hypercafe era
sobretudo um sistema de apresentacdo, ndo permitindo a criacéo dinamica de links nos
videos. Outra implementacdo esta em Hyper-Hitchcock, que também propde ligacdes
entre segmentos de video com o objetivo de ver detalhes adicionais sobre o contelido
assistido. Esta abordagem é adequada para videos que explicam “como fazer”, nos quais
um tépico explicado num nivel menos pormenorizado pode ser detalhado quando o
usuério clica em um elemento para visualizar aspectos mais especificos. Contudo,
apesar dos avancos apresentados pela ferramenta, a partir de um conjunto de
experimentos aguns problemas foram identificados no editor. Por exemplo,
dificuldades na conexdo dos fragmentos de video e retorno ao video original.

Em [5] é proposto uma abordagem de hipervideo para aprendizagem contextualizada. O
foco é a integrac@o entre o video e informagdes relacionadas ao contetido exibido. A
integracéo é feita embutindo um fluxo de video em um hipertexto codificado em
Hypertext Markup Language with Time Extensions (HTIMEL).

Alguns problemas foram identificados na &rea, mesmo anterior aos projetos acima
citados. a dificuldade de mapeamento e selecdo das regides desgjadas para serem
linkadas, quer de forma manual ou automética[7].

Alguns softwares e plataformas comerciais ja definiram possibilidades bastante
intuitivas para o problema, como o caso das plataformas Asterpix, Overlay.tv,
VideoClix ou Klickable. No caso do VideoClix, um video € linkado a outros videos ou a
paginas web através de uma interface gréfica. Um sistema de auto-tracking permite
ainda rastrear e acompanhar dinamicamente um objeto delimitado pelo usuario no
video. Em outra plataforma, o Asterpix, aém do usuério realizar seu trabalho online e
definir regides clicaveis através de uma interface intuitiva, o hipervideo resultante é
automati camente disponibilizado naweb [7].

Estudos de casos descritos em [2] desenvolvidos no contexto de dois projetos de
investigagdo: Ensino Aberto Multimidia Interativo a Distancia (UNIBASE) e Sistemas
de producfo e disseminacio de Audio Visual Educativo (SAVE). No grupo Human
Computer Interaction and Multimedia Group (HCIM) da Faculdade de Ciéncias de
Lisboa, a Universidade Aberta, e o Instituto de Comunicacdo Multimidia, no contexto
do ensino a disténcia; e no contexto de uma colaboragdo do HCIM com o Centro de
Matemética e Aplicagbes Fundamentais da Universidade de Lisboa (CMAF), a
California Institute of Technology (CaTech), e a Universidade Técnica de Berlim, para
0 estudo, desenho e desenvolvimento de hipervideos para a comunicacdo e a
aprendizagem da matematica.
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Figura 1 - Espacos hipermidia baseados em video e audio.
Fonte: [2]

A figura 1 ilustra um estudo de caso descrito por [2] onde a informacao esta organizada
em péaginas centradas em texto e paginas centradas em video. Esta forma, segundo o
autor, mantém a identidade e as metéforas dos materiais isolados, mas enriquece-os e
complementa-0s no processo de hiper-estruturacéo e integragdo, capturando as relacoes
gue existentes e preserva o contexto original. Nas paginas centradas em texto, o video é
interligado sob a forma de imagens que sdo apresentadas quando as ligagdes hipervideo
definidas no texto sdo selecionadas. O usu&rio tem uma experiéncia aumentada da
leitura do texto.

4. Concepcéao do Recurso Didatico

[4] enfoca a importancia da elaboragcdo de materiais didéticos de qualidade técnica e de
altafuncionalidade formativa. A elaboracéo constitui uma atividade complexa que exige
a utilizacdo de diversas tecnologias e o trabaho interdisciplinar de especialistas de
diversas &reas do conhecimento (pedagogia, audiovisua, informética, design etc.).

O mesmo autor descreve que quando professores assumem esta tarefa, isto exige uma
solida formagao tecnol égica e uma dedicacdo de tempo e esforgo, e que a minoria dos
docentes decidem encarar esse desafio. Apesar de poucas, existemn experiéncias muito
interessantes neste sentido e materiais de dta qualidade pedagogica que foram
elaboradas pelos docentes e por grupos de estudo em centros educativos. Em qual quer
caso, 0s conhecimentos para a elaboracdo de recursos didaticos, especiamente os
tecnolégicos, ndo se limitam aos aspectos técnicos e da utilizagdo das ferramentas
tecnol gicas, também é necessario conhecer 0s principios pedagdgicos.
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Segundo [4] ao faar sobre projeto e concepcdo de midias devemos considerar os
projetos e concepgdes subjacentes: 0 projeto e concepgdo comunicativos e de
aprendizado. O plangiamento dos processos de comunicagdo que vao produzir entre uma
pessoa € uma maguina. As perguntas chaves para 0 projeto sdo: a) que tipo de
informagdo quer transmitir? b) qual o canal de comunicagdo mais adequado? c) como
combinar os diferentes canais de comunicagdo? d) como posicionar os conteldos
informativos sobre ainterface grafica? €) que tipos de midias digitais podem apoiar este
tipo de informac&o? g) como o sujeito irainteragir com amidia? h) como assegurar uma
Otima comunicacdo? i) que tipo de material quer e com quais ferramentas?

Para [4] o projeto de aprendizagem se refere a como conseguir produzir o aprendizado
que interessa, portanto refere-se a concepcdo da aprendizagem que nos guia. Tais
perguntas s80 necessarias: @) quais 0s objetivos pretendidos? b) que contelidos sdo mais
relevantes? c) que atividades gudam a alcancar estes objetivos? d) como avaiar o
aprendizado acangado? €) que estratégias de aprendizagem sdo desenvolvidas? De
forma geral destacam-se 0s principios gerais que marcam 0 projeto dos programas
audiovisuais, informaticos e multimidia para a educacdo: Motivacdo, Preparacéo da
aprendizagem, Diferencas individuais, Objetivos do aprendizado, Organizacdo do
contetido, Emoc0es, Participacdo, Feedback, Reforco, Prética e repeticdo, Aplicacao.

4.1 O uso do hipervideo como recur so didatico

Os recursos computacionais e teleméticos estédo oferecendo novas possibilidades na
concepcao de materiais audiovisuais, adicionando interatividade e permitindo seu uso na
Internet. Ao mesmo tempo, as tecnologias da informagéo e comunicagdo convergem
para aplicacbes cada vez mais audiovisuais e interativas. Uma mostra destas novas
ferramentas audiovisuais e o desenvolvimento do hipervideo [4].

A possibilidade de navegacdo distinta, promovida pelo hipervideo, leva o aprendiz a
refletir mais profundamente sobre o que sabe, e 0 que realmente estd buscando ao
selecionar determinado link. Esta acdo deliberada na busca por determinado tipo de
conhecimento promove um tipo de aprendizagem que pode ser classificada por
aprendizagem significativa. Para que a aprendizagem significativa ocorra o aprendiz
deve ser confrontado com um conhecimento novo, apresentado de maneira logica; deve
possuir anteriormente uma rede de informagdes e conceitos em sua estrutura cognitiva
que lhe permitam relacionar 0 novo conhecimento aos que ja existem; precisa
deliberadamente tomar a atitude de aprender, buscando associagbes entre o
conhecimento novo e antigo [7].

Segundo [7] ao disponibilizarmos aos estudantes mdltiplos links em um video,
tornando-o interativo, permitimos que os aprendizes sigam uma postura mais ativa na
busca por conhecimentos que, em determinado instante, |he parecam mais apropriada
para serem conectadas as suas redes de conhecimento.
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5. Discussao e consider agoes finais

O hipervideo aplicado a Educacdo ainda apresenta deficiéncias quando um estudante
desgja saber mais sobre um detalhe ou pormenor que pode ter multiplas facetas. Nos
modelos de hipervideo existentes, ao clicar sobre um objeto do video uma Unica
descricdo ou explicacéo é apresentada, negligenciando o fato de que um vasto nimero
de questionamentos pode ser feito sobre o objeto selecionado. Uma saida para este
problema seria a utilizagdo de co-links, uma técnica que permite a inser¢éo de vérias
opcdes de navegacdo em um unico link, possibilitando também a colaboracdo dos
usuarios na construcao destes[7].

Os co-links s30 usados de forma andoga, possibilitando explorar de forma mais
objetiva, multiplas opgdes ocultas atras do que seria definido como um dnico link. Esta
oferta de possibilidades de navegacdo distintas leva o aprendiz a refletir mais
profundamente sobre 0 que sabe, e 0 que realmente esta buscando ao selecionar
determinado link [7].

O processo de ensino-aprendizagem aliado a tecnologia passa por constantes melhorias
e modificagdes. Entre os fatores que mais influenciam esta o avanco da tecnologia da
informagdo e comunicagéo.

A capacidade de integrar o audiovisual em espacos hipermidiaticos permite a captura de
relacdes importantes entre os diversos materiais e possibilita a criagdo de representactes
relevantes que permitem reflexdo e uma melhor imagem e compreensdo dos diversos
materiais trabal hados, aumentando a motivacéo para a sua utilizagéo.

O hipervideo utilizado em um ambiente de ensino-aprendizagem, como recurso
didético, possibilita apoiar e se alinhar as teorias pedagdgicas que discutem a autonomia
do aluno nos processos de aprendizagem. E necessario entender sua estrutura e
inferéncia no processo cognitivo do aprendizado e situ&lo nos novos paradigmas da
educacéo.

Sendo um processo flexivel, onde a estrutura do material é explicitada, e atraente com
possibilidade da busca mais facil por informacdes e captura de mensagens, isto motivaa
leitura e estudo de modo reflexivo através da riqueza do material em audiovisual.

Diferentes estilos de aprendizagem podem ser vislumbrados através da integracdo de
diferentes midias, modalidades, opc¢des de interatividade e navegacéo e a auséncia da
dimensdo espacia ou visual simplificam alguns aspectos e introduz novos desafios.

As possibilidades criativas que oferecem esta aplicagdo como recurso didéatico aos
professores desperta a tarefa de obter aprendizados cada vez mais significativos. Tal
resultado sera possivel através da elaboracdo de materiais didaticos adequados as formas
de aprender mediadas pela tecnologia atamente audiovisua e interativa. O projeto de
materiais instrucionais audiovisuais pode ser uma boa estratégia para potencializar a
exploracdo, pelos professores, das potencialidades da tecnologia da informagdo e
comunicagdo e a pratica docente.
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