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Resumo

Num panorama de crescente utilizacdo da internet e nomeadamente da Web 2.0 nos mais
variados contextos profissionais e pessoais € necessaria a promog¢ado de um conjunto de
novos conhecimentos, capacidades, competéncias e atitudes no ensino por forma a fazer
chegar a mais pessoas formas inclusivas de literacia digital. Descreve-se aqui um estudo
em curso onde se desenvolveu e aplicou um modelo de ensino-aprendizagem que integra
a utilizacdo de ferramentas da Web 2.0 e a produgéo por parte dos alunos de videos
interativos. A componente mais inovadora do estudo esta associada ao recurso a uma
aplicacdo (Korsakow), que facilita a estruturacdo de segmentos de video numa ldgica
sequencial ndo-linear enfatizando uma abordagem semantica dos contetdos. O estudo
desenvolve-se de acordo com uma abordagem “design-based” que aqui sera apresentada
assim como indicadores iniciais do sucesso da implementacdo das varias intervengdes

desenvolvidas.
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Abstract

In the context of the increasing use of the internet and particularly of the Web 2.0 in the
most diverse professional and personal contexts the promotion in schools of a new set of

notions, capabilities, skills and attitudes is considered necessary as a way to extend the
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reach of an inclusive digital literacy. This paper describes an ongoing study where a
teaching-learning model was developed and applied with the aim of supporting the use of
Web 2.0 tools and student’s production of interactive videos. Innovation in this study
mainly drives from the emphasis on the content semantic structuring that the proposed
model allows, mainly associated with the use of an application (Korsakow) that facilitates
non-linear sequential structuring of video segments. The study followed a design-based
approach that will here be presented as well as initial indicators of success in the model in
the developed project iterations.

Keywords: semantic web, higher education, learning, Web 2.0, Korsakow

INTRODUCAO

A utilizacdo de tecnologias de informagcdo e comunicacdo (TIC) no ensino é
assumida por diversos autores como essencial pelo contributo que a sua utilizagcéo
pode ter nas formas de aprendizagem e pelo contributo das mesmas no quadro
das aprendizagens ao logo da vida (Mialaret, 2000). Um corpo vasto de
investigagcdo contribui para valorizar a importancia dos audiovisuais e do
multimédia no ensino (Mayer, 2009; Chambel, Zahn e Finke, 2006). No quadro de
influéncia das teorias construtivistas na aprendizagem € também valorizado néo
apenas uma aprendizagem assente na percec¢ao e rececao mas na producao ativa
pelo estudante, onde este tenha oportunidade de interagir, manipular e criar com
base nos conceitos e objetos percecionados tirando partido também das
tecnologias (Correia e Tomeé, 2007; Reed, 2009). A utilizacdo da internet como
espaco de aprendizagem social e participativo € também sustentada por cada vez
mais praticantes e investigadores (Hill, 2004; Shank, 2009). Embora a adocéo
destas componentes das tecnologias no ensino seja crescente existem ainda
grandes disparidades na sua difusdo havendo ainda elevadas taxas de
analfabetismo digital (Norris, 2001), pelo que a responsabilidade da sociedade e
das instituicbes de ensino na sua eficaz implementacdo sédo cada vez mais

maiores (Wessels, 2010).



O estudo aqui apresentado discute a validade de um modelo de ensino e
aprendizagem que promova de forma eficaz um conjunto de competéncias e
atitudes associadas as novas formas de utilizacdo das tecnologias no contexto da
Web 2.0 e da Web Semantica.

AUDIOVISUAIS E MULTIMEDIA NO ENSINO APRENDIZAGEM

A utilizacdo de recursos audiovisuais no ensino é suportada por um conjunto
alargado de autores e investigadores nas areas da psicologia e do ensino O
contributo dos audiovisuais € valorizado no ensino como forma de enriquecer 0s
momentos de aprendizagem com situacdes mais estimulantes e atrativas para os
alunos e por outro lado por haver uma série de conceitos que sdo mito mais
facilmente visualizados e apreendidos desta forma do que apenas com formas de
comunicacdo verbal ou imagens fixas (Chambel, Zahn & Finke, 2006). Séo
valorizadas igualmente a variedade dos formatos para veicular a mesma
informagao no sentido de favorecer uma mais eficaz assimilagéo de ideias, uma
vez que, por dois ou mais canais distintos de transmisséo, o cérebro humano pode

processar mais informacéao (Mayer, 2009).

Cada vez mais os estudantes inscritos no ensino superior tém uma cultura
audiovisual elaborada estando habituados a niveis de estimulo elevados tanto nos
programas de televisdo, no cinema ou na utilizacdo de video jogos (Bidarra &
Cardoso, 2007). Numa cultura onde existe um crescente consumo de mensagens
e de formas de entretenimento com base nos audiovisuais deve-se procurar dotar
0s estudantes de competéncias e capacidades para a sua interpretacdo, analise
critica e discussédo, (Hopson, Simms & Knezek, 2001) mas também dota-los com
as ferramentas para desenvolverem e projetarem recursos com niveis de
complexidade semelhantes (Manovich, 2013). Como afirma Mialaret “é preciso
escrever para ler” (2000, p.80), transpondo esta ideia do nivel da escrita para 0s
diversos media diversos autores sustentam a importancia da manipulacdo e
apropriacado de objetos audiovisuais, face apenas a observacédo e percecao (Reed,
2009).



INTERNET COMO ESPACO POTENCIADOR DE APRENDIZAGENS

O crescente desenvolvimento de aplicacfes e servicos que permitem a qualquer
pessoa (com acesso a internet) criar sites, blogs e redes sociais online permite
promover solugdes de partilha entre os estudantes de formatos audiovisuais e
interativos que de outra forma estariam apenas disponiveis no contexto da sala de
aula ou a aplicacdes escolhidas institucionalmente. Esta ampliagcdo do espaco de
partilha para além do espaco estritamente académico contribui para enriquecer as
experiéncias sociais, o0 que de acordo com diversos autores potencia a

aprendizagem (Johnson & Johnson, 1999).

A utilizag&o da internet no contexto educativo explorando ferramentas da Web 2.0
€ uma oportunidade para ensinar um conjunto de nocdes e permitir o
desenvolvimento na pratica de uma série de competéncias e atitudes para dar
suporte a uma autonomia nas formas de aprendizagem (Baudrit, 2005; Shank,
2009). Contribui igualmente para a ampliacdo das suas valéncias como cidadao
ativo e capaz de tirar partido da internet como forma de se exprimir e atuar nos

diversos contextos culturais, sociais e profissionais (ibid.).

A relevancia das competéncias sociais e a capacidade de fazer parte de uma rede
integrante destas redes é considerada fundamental por George Siemens que
juntamente com outros autores valorizam ndo apenas o conhecimento factual mas

o conhecimento distribuido em rede (2004).

WEB SEMANTICA E HIPERMEDIA SEMANTICO

Web Semantica é o termo definido por Berners-Lee em 2001 para identificar uma
internet onde um conjunto de normas ao nivel de sintaxe e de semantica permite
aos computadores (aplicagcbes de pesquisa ou motores de busca) partilhar
significados associados a informacgdes e recursos disponiveis online por forma a
poderem ser processados e integrar respostas a questdes colocadas pelos
utilizadores. Para que se conseguisse que toda a internet fosse uma Web
Semantica seria necessario que todas as paginas e recursos online estivessem
programados de acordo com normas comuns na definicdo de regras de sintaxe e

de categorias semanticas. Esta definicdo encontra-se em discussdo ha mais de
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uma década e de acordo com Shadbolt, Hall & Berners-Lee (2007), faltara
bastante para se conseguir que 0s principais criadores de paginas e de contetudos
se ponham de acordo para permitir a necesséria interoperabilidade dos sistemas.

Uma outra forma que tem contribuido para facilitar aos motores de busca a
obtencédo de informacao relevante sobre o que esta online, prende-se com uma
série de aplicacbes e servicos cujas funcionalidades que permitem aos proprios
utilizadores da Web 2.0 atribuir palavras-chave e descricbes aos contetudos que
disponibilizam ou encontram online (e.g. Flickr para colocar fotografias; Delicious
para gerir e partilhar paginas; etc.). Com esta evolucéo na dire¢cdo de uma internet
com mais sentido e onde os diversos conteudos sao mais faceis de encontrar sera
cada vez mais fécil para os utilizadores tirarem davidas sobre qualquer assunto
com a ajuda de um motor de busca. No entanto a estruturacdo de contetdos
dedicados em especial para o ensino também ainda ndo estdo plenamente
integrados na Web Semantica (Keller, 2011). Existem algumas normas definidas
globalmente para identificagcdo de recursos e objetos de aprendizagem (OAs) (e.g.
IMS?) mas que ainda se consideram longe de se sobrepor a normas definidas por

empresas de producdo de contelldos ou em contextos institucionais ou nacionais.

No que diz respeito a evolucdo das estruturas dos OAs considera-se que 0S
formatos mais tradicionais se tém mantido e que existe ainda pouco investimento
em formatos mais orientados para modelos na forma de base de dados. O modelo
tradicional continua a ser o de OAs multimédia em que a informacéo é estruturada
com hiperligagdes, beneficiando estruturas em rede ou em arvore. Estes formatos
nem sempre se ajustam a todos os temas ou niveis de profundidade com que se
pretende abordar um assunto num dado OA. Alguns temas ou disciplinas prestam-
se mais a estruturas de ligacdo entre pequenos conjuntos de informagdo menos

rigidas onde a navegacao possa permitir maior liberdade de escolha.

Os formatos de OAs recorrendo a bases de dados permitem maior fluidez na
ligacdo entre conteudos sendo possivel criar regras e relagdes entre conteudos a
partir dos metadados que lhe s&o associados. No sentido de explorar estes

1 http://www.imsglobal.org



formatos no contexto educativo, neste estudo procurou-se uma aplicacdo que,
sendo simples de usar, permitisse a definicdo de regras de sequenciacao dos
conteldos. Para o efeito identificou-se a aplicacdo Korsakow? e atribui-se a este
tipo de media a designacéo de hipermédia semantico pelo aspeto determinante da
utilizacao de palavras-chave na estruturacdo dos conteudos. A aplicacao € recente
e nao foi criada com a intencdo particular de se usada em contexto de ensino.
Talvez por este motivo existem ainda poucas referéncias da sua utilizacdo neste
contexto. Os casos encontrados encontram-se igualmente pouco detalhados
guanto ao modelo adotado e resultados atingidos. Um dos casos foi desenvolvido
na area da antropologia (Wilson, 2010) e outro na area da producéo e estudo dos
media por Adrian Miles3.

HIPERMEDIA SEMANTICO NO ENSINO/APRENDIZAGEM

A producado de um video interativo usando esta aplicacdo requere entédo que exista
um conjunto de pequenos videos a que sejam atribuidas dois tipos de palavras-
chave, sendo o primeiro tipo as palavras-chave de entrada (INKeywords) e o
segundo tipo as de saida (OUTKeywords). O interface pré-definido apresenta ao
utilizador final trés hipéteses de continuidade para cada segmento de video. Para
definir a estrutura o autor do video tem apenas que ter em conta que essas
hipoteses terdo INKeywords iguais as OUTKeywords do segmento de video que

estejam a ver.

Esta forma de estruturacdo néo foi encontrada em mais nenhuma outra aplicagao,
nem em aplicacBes comerciais nem em aplicagdes de hipermédia ja estudadas no
ambito educativo. Algumas aplicacdes mais complexas usadas noutros contextos
podem permitir estruturar videos de forma semelhante mas para se conseguir o
mesmo tipo de estruturas é necessario um conhecimento avancado de
programacao ou perder consideravelmente mais tempo na sua definicdo. Por

exemplo a aplicagdo Adobe Flash permitiia o desenvolvimento de videos

2 http://korsakow.org
3 http://vogmae.net.au/vlog/teaching/integrated-media-2010/
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interativos com a mesma aparéncia e estruturacdo mas implicaria programacéao

em ActionScript.
Diversas razdes estiveram associadas a escolha do Korsakow:

e a aplicacdo é recente — existe um efeito de novidade e de experimentacéo
semelhante para todos os estudantes (foi criada uma primeira versao no
ano, de 2000 e s6 em 2008 assumiu a forma como esta agora disponivel
agora);

e aplicacdo é de cdbdigo aberto e ndo paga - ndo s6 ndo é necessario o
investimento de verbas para a realizacdo de projetos educativos como 0s
contributos e comentérios realizados sobre o estudo ndo beneficiam uma
empresa com fins lucrativos;

e permite a estruturacdo fluida de video — permite a utilizacdo de media ricos
e atrativos do ponto de vista informativo e a promocao de formatos
inovadores para a criacdo de narrativas e organizacdo de informacéo,
contribuindo assim para enriguecer o panorama de criacdo de media
digitais;

e permite a estruturacdo semantica sequencial — a aplicacdo subentende a
identificacdo de conceitos associados ao conteldos e a0 mesmo tempo a
definicdo de uma l6gica sequencial, permitindo a articulacdo de conceitos e
o estabelecimento de relagBes entre eles numa logica narrativa de
apresentacao dos conteudos;

e interface simples — a simplicidade da interface permite que tanto estudantes
como professores possam experimentar a aplicacdo sem grande
investimento na aprendizagem técnica,

e logica incremental - como em qualquer base de dados convencional, os
videos interativos podem ser ampliados com mais conteidos sem ter de

alterar os contelidos ja existentes ou a estrutura de base definida.

Segundo Miles (2012), incentivar o desenvolvimento de formatos alternativos no
ambito do estudo e producdo dos media, € também uma forma de alargar os

horizontes dos alunos que se vém confrontados com uma area profissional onde
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0os modelos tradicionais sdo crescentemente postos em causa. Segundo este
autor, os formatos de producéo e publicacdo no contexto mediatico tém evoluido
associados a utilizacdo da internet e de outras formas de entretenimento e
consumo de informacdo mais interativas e participadas. Em sintonia com esta
evolucdo o formato proposto por esta aplicacdo permite a promocao de novas
formas de interatividade e de participacao dos utilizadores. Por exemplo, o criador
da aplicacdo, Florian Thalhofer, exibiu em grande ecrd um dos seus videos
interativos, em que os participantes apontam com marcadores de luz as hipoteses
que pretendem ver, sendo a opcdo com mais “votos” a escolhida (Lange, 2011).
Este formato permite assim uma forma de partilha de autoria com o publico
contribuindo para inverter o modelo tradicional dos mass media de um para muitos

no sentindo de um modelo de muitos para muitos (Miles, 2012).

MODELO DE ENSINO/APRENDIZAGEM COM BASE EM PROJETO
MULTIMEDIA

O modelo definido neste estudo propde a utilizacdo da internet como ambiente de
ensino/aprendizagem que fornece materiais, aplicacbes e espacos de troca e

partilha de informacgdes, opinides e resultados do trabalho desenvolvido.

Para a definicho e implementacdo das atividades de ensino e aprendizagem
seguiram-se principios de design e modelos educativos com raizes nos modelos
construtivistas aplicados ao ensino-aprendizagem que favorecem a articulagéo
das atividades sob a forma de projeto tirando partido de contextos reais (Di Marco,
2010). O modelo de ensino-aprendizagem procurou assim orientar as atividades

com o objetivo de:

e centrar as atividades nos alunos - criagdo de projetos em que é feita uma
gestdo da autonomia do aluno por forma a que partes do processo de
aprendizagem dependam das suas opc¢oes e escolhas;

e incentivar a participacdo do aluno — incentivo a procura de conhecimentos

na exploracdo dos temas do projeto e na exploragao de aplicacoes;
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e promover formas de colaboragcdo — promoc¢ao de trabalho de equipe em
grupos de trabalho na exploracéo de dificuldades associadas a utilizacdo da
aplicacao e na discusséao dos trabalhos;

e definir o principal papel do professor como guia - o0 professor apresenta-se
nao como especialista na utilizacdo da aplicagcdo mas mais como facilitador
e orientador do trabalho e da exploracéo;

e a exploracédo dinamica de conteudos — os contetdos da disciplina ndo estéao
todos definidos a partida e os alunos séo incentivados a procurar online
referéncias e materiais;

e ensinar a aprender — € fomentada a meta-aprendizagem, a curiosidade, o

espirito critico e a entreajuda entre pares.

Os objetivos pedagdégicos foram definidos de acordo com um conjunto de
competéncias e atitudes que se pretendiam promover. Igualmente foram também
considerados alguns conhecimentos e no¢fes basicas associados a utilizacdo da
internet e da producao de videos interativos.

Os objetivos pedagdgicos principais associados ao media digitais desenvolveram-

se a partir das seguintes competéncias e atitudes identificadas por Jenkins (2009):

e jogo - Capacidade de exploragdo de novos ambientes e resolucéo de
problemas;

e interpretacdo - capacidade de adocao de identidades alternativas para a
procura, improvisacao e descoberta;

e simulacdo - competéncias para interpretar e construir modelos dinadmicos
de representacao de processos do mundo real;

e apropriacdo - competéncias para selecionar, combinar e reutilizar excertos
de informacao;

e “multitasking” - capacidade de gerir o foco de atengdo em ambientes
complexos;

e cognicao distribuida - competéncia de utilizacdo de aplicacdes que ampliam

as capacidade mentais;



inteligéncia coletiva - competéncia para utilizar e comparar conhecimentos
de outros no sentido de atingir objetivos comuns ;

julgamento -c de avaliar a credibilidade e o nivel de confianca de diferentes
fontes de informacéao;

gerir varias origens mediaticas — capacidade de seguir diversos fluxos de
informacgao para extrair significados e sentidos;

trabalho em rede - capacidade de pesquisa, sintese e de disseminacao de
informacéo;

negociacdo - capacidade de discernir e respeitar multiplas perspetivas
associadas a diferentes comunidades compreendendo e seguindo

diferentes normas de atuacao.

O modelo proposto promove a realizagdo de um conjunto de atividades com 0s

alunos no ambito da realizacdo de um projeto multimédia. O modelo requer uma

intervencdo com cerca de 4 a 6 semanas ou cerca de 12 horas letivas e 12 horas

de trabalho dos estudantes fora da aula. Como ja abordado no topico anterior o

projeto implica a realiza¢do de um video interativo com base semantica.

Para a implementacdo ndo s6 foram definidos alguns momentos de especial

intervencgéo por parte do professor e do investigador mas também um padréo de

atuacdo em sala de aula associados a diversas fases do projeto.

Num primeiro momento de exposi¢ao inicial apresentam-se:

0 projeto de investigacao;
conceitos ligados ao video interativo e exemplos;

0 enunciado do projeto de video interativo e a aplicagado Korsakow.

Propbe-se numa sessdo seguinte em grupos de 9 alunos com a participagao do

docente ou do investigador uma discussao inicial em torno dos temas:

papel de video jogos e internet na aprendizagem;

preconceitos associados ao video interativo;
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e estruturas de péaginas online e evolucdo da internet: Web 2.0, Web
Semantica;
e utilidade dos mapas de conceitos;

e preocupacdes associadas a pesquisa e download de media.

Aproveitando a distribuicdo dos alunos nesta discussédo inicial propfe-se uma

atividade em que os alunos dispostos a volta de uma mesa:

e escrevem no centro de uma folha de papel o nome do tema do seu projeto
e 3 palavras-chave associadas;

e trocam as folhas com o colega do lado e na folha do colega acrescentam
mais 3 palavras-chave associadas as palavras-chave ja existentes.

e recuperando a sua folha inicial os alunos desenham ligacbes
suplementares que fagcam sentido entre as varias palavras-chave.

e a cada palavra-chave atribuem um numero de 1 a 3 de acordo com o nivel

de dificuldade que tém em explicar o conceito associado a palavra-chave.

Na ultima aula dedicada ao projeto define-se uma atividade de apresentacdo e

discussao:

e Os alunos apresentam o0s seus projetos na sala de aula permitindo

e 0s alunos comentam e fazer criticas aos projetos dos colegas.

Este projeto do ponto de vista do aluno tem 3 fases essenciais as quais se

associam algumas atividades.
A primeira fase é de pesquisa e exploracao de um tema:

e definicdo de topicos a abordar no video interativo;

e pesquisa de materiais online para incluséo no projeto.
A segunda fase é de producgéo de um video interativo:

e definicao de estruturas nao-lineares geridas por palavras-chave;

e edicdo de videos de curta duragao;
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e estruturacdo no Korsakow;

e Publicagéo online de elementos do processo criativo.
A terceira fase é de apresentacao e discussao dos projetos:

e apresentacdo dos resultados do projeto;

e discussao dos videos interativos.

Durante a fase de pesquisa e exploracdo o professor encoraja os alunos a
apresentarem os resultados. O professor assume um papel de facilitador e
promotor de boas praticas de pesquisa e apropriagdo de materiais. Indicacéo
formas de utilizacdo de materiais disponiveis online. O professor podera
disponibilizar recursos que facilitem noc¢des basicas de copyright e utilizacao justa
e responsavel de media desenvolvido por outros. Podera o professor também

indicar aplicacdes para a gestdo dos favoritos (e.g. Delicious, Diigo).

Durante a segunda fase de producéo, o professor pede aos alunos que definam
estruturas de articulagdo dos materiais e conceitos que vao utilizar nos seus
videos. Podera indicar aplicacdes de mapeamento de conceitos e informacao
(Veu, cMaps, Prezi). O professor devera acompanhar a criacdo de representacoes
visuais de distribuicdo de conceitos, apoiar na utilizacdo basica de ferramentas de
edicdo video e na exploracdo do Korsakow. O professor podera ainda incentivar a
entreajuda entre colegas e a exploracdo de recursos sobre a utilizacdo da

aplicacao (e.g. Tutoriais, FAQS)

Na terceira fase o professor incentiva a discussao refletida sobre os trabalhos dos
alunos promovendo formas de realizar criticas construtivas associadas a diversas
preocupacdes que cada projeto eventualmente tera. Sao discutidas definicdes da
interface, logicas de navegacdo subentendidas, sentidos e significados
associados, qualidade estética dos videos utilizados, qualidade técnica da imagem
e som. O professor incentiva a publicacdo dos trabalhos realizados online e a
discussédo dos mesmos utilizando a possibilidade de comentario que devera estar

disponivel.
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METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

O modelo apresentado faz sentido na sua aplicacdo em contexto real. A urgéncia
na adequacao das formas de aplicacdo e evolucdo dos modelos pedagdgicos ao
contexto histérico de transformacdo de hébitos de consumo e producdo em que
nos encontramos requer, perante a comunidade e comunidades de investigacao,
uma rigorosa metodologia que permita a validacdo da eficacia das opcoes

realizadas.

A metodologia de projeto adotada pretendeu responder ao desafio que considera

trés valéncias:

e adequacdo das tecnologias a adotar por forma a que possam contribuir
para alcancar os objetivos pedagogicos especificos;

e adequacdo do modelo de ensino/aprendizagem a diversos contextos,
permitindo a aplicagdo de métodos rigorosos para a verificagdo da sua
pertinéncia e efeitos;

e implementagcao do projeto de investigagcdo por forma a assumir os diversos
contributos dos participantes na adequacado do modelo e na sua avaliagao

procurando realizar uma analise 0 mais imparcial e neutra possivel.

Para dar resposta a este desafio a metodologia segue em linhas gerais um modelo
de “design-based research” (investigacdo baseada em design) descrito por
diversos autores (Design-Based Research Collective, 2003). Este modelo promove
a identificacéo de principios de design que possam ser reutilizados na definicéo de
solugbes inovadoras para a resolucéo de problemas definidos em contextos reais.
Esta aproximagdo metodologica permite adotar o modelo projetual iterativo ADDIA
(Andlise, Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo) utilizado
recorrentemente no ambito da investigacdo em e-learning (Lima & Capitéo, 2003).
Havendo uma fase de analise e design onde se discute e adapta a aplicacdo do
modelo, com os participantes, neste caso os professores e onde se desenvolve e
implementam os recursos e as atividades definidas. H& também uma fase de

avaliacdo assumida quando necessario durante a implementacdo e no final de
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cada iteracdo analisando resultados, refinando solucbes praticas e refletindo

principios de design.

Criaram-se formas de registo, andlise e avaliacdo do projeto cuja integracéo

permitisse ndo prejudicar os momentos de aprendizagem dos participantes e

antes pelo contrario contribuisse, sempre que possivel, como forma de

complemento do préprio modelo. Para além de se gravarem as aulas em video

recorreu-se a:

inquérito inicial de diagndstico - as questdes mais relevantes incidem na
caracterizacdo dos estudantes quanto a praticas e habitos de utilizacdo das
tecnologias associadas aos media, procurando também identificar habitos e
preconceitos associados a utilizacéo das TIC no ensino;

inquérito final - as questdes mais relevantes incidem na alteracdo de
habitos de utilizacdo das tecnologias associadas aos media., na satisfacéo
do estudante, na adequacdo das atividades propostas e recursos
disponiveis para a realizacdo dos seus objetivos e procura ainda promover
uma reflexdo sobre competéncias adquiridas associadas a producao de
media interativos;

grupo de foco (discusséo inicial) — grupo As questdes definidas apontaram
para ajudar a caracterizar os estudantes quanto a competéncias e
concecdes prévias associadas a utilizacdo de multimédia na aprendizagem,
ao design para a internet, a web semantica e a investigacéo online;

grupo de foco (atividade inicial) - contribui para verificar a capacidade de
abstracdo e de expressdo dos alunos antes de dar inicio a fase de
producdo do projeto, assim como verificar o nivel de aceitacdo das logicas
de atribuicdo de palavras-chave;

observacédo participante — na fase de producédo sdo promovidas sessoes
individuais em que é feita a exploracdo da aplicacdo Korsakow propondo
tarefas aos estudantes e avaliando a facilidade com que o aluno utiliza a
interface e define as formas de ligacdo semantica entre os videos

utilizados.
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e inquéritos por entrevistas semi-estruturada — séo realizadas entrevistas com

os professores no inicio e no final das atividades com os alunos.

RESULTADOS E CONCLUSOES

O modelo educativo foi aplicado em contexto real em trés projetos realizados em
duas instituicdes de ensino universitario. Uma primeira implementacdo do projeto
na Universidade do Texas em Austin no departamento de Ré&dio Televisdo e
Cinema, e numa segunda e terceira implementacfes na Faculdade de Belas-Artes

da Universidade de Lisboa.

Os resultados preliminares dos projetos foram encorajadores nas varias
implementagdes realizadas. O entusiasmo e dedicagdo da maioria dos estudantes
com as varias atividades propostas até a conclusdo dos projetos foram elevados
havendo igualmente uma elevada taxa de satisfacdo tanto com a forma de
implementacédo das atividades como com a utilizagdo da aplicagcdo proposta. Na
primeira turma (Universidade do Texas) com 13 alunos todos responderam no
inquérito estarem satisfeitos. Na segunda e terceira turmas (Universidade de
Lisboa), respetivamente com 39 e 13 alunos com uma taxa de resposta acima dos
55%, houve mais de 80% de estudantes satisfeitos. Os professores participantes
nestes projetos mostraram-se também satisfeitos e entusiasmados, sendo que
continuam a usar o Korsakow no presente ano letivo (2013/2014) seguindo no
essencial o modelo desenvolvido. Foi possivel a partir das adaptacdes realizadas
em cada projeto verificar a adequacdo a diversos objetivos. As observacgdes e
registos efetuados assim como a analise dos inquéritos permitiram extrair uma
série de ilagcdes, que nesta fase do estudo apontam para a aquisicdo e
desenvolvimento por parte dos estudantes de conhecimentos, competéncias e

atitudes associadas a trés eixos de analise:

e internet como origem de materiais e informacao;
e internet como ambiente social de colaboracéo;

e hipermédia seméantico como ferramenta cognitiva.
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Em relacdo a utilizacdo da internet como origem de materiais e informacéo os
alunos mostraram-se capazes de escolher recursos e fontes de informagao online,
escolher aplicagcdes de acordo com os objetivos especificos, selecionar e reutilizar
materiais de forma ética e justificada e proceder a escolha e gestdo de diversos

formatos de publicacao.

No uso da internet como ambiente social de colaboracdo os alunos mostraram
competéncias e atitudes ao nivel da publicacdo online revelados pela forma
cuidadosa e responsavel de partilha. Os alunos mostraram-se também capazes de
utilizar as redes sociais e comunidades de partilha respeitando normas e

protocolos e complementado as publicacbes com a associacdo de meta-dados.

No que diz respeito a producéo de hipermédia semantico os resultados da maioria
dos alunos revelaram conhecimentos adquiridos associados aos temas
explorados. Os alunos mostraram competéncias associadas a capacidade de
partiilha do controlo e da autoria de objetos multimédia, a compreensdo e o
reconhecer das potencialidades de formas nao-lineares de narrativa e
estruturacdo de informacdo, a capacidade de sintese e categorizacdo, a
capacidade de desenvolver materiais orientados de acordo com objetivos e a

capacidade de se colocarem no lugar dos outros.

Os resultados do estudo apontam que seja possivel melhorar ou enfatizar alguns
aspetos do modelo para favorecer objetivos especificos assim como adaptar a
outros contextos de ensino. A partir deste estudo surgiram ainda recomendacoes
para a evolucdo da interface do Korsakow e ideias para o desenvolvimento da
aplicacdo e materiais de apoio que se revelariam valiosos no ambito da sua

utilizacao no ensino.

Em sintese, este trabalho apresenta de forma sumaria aspetos das varias
componentes que integraram a investigacao e analise dos resultados. O trabalho
identifica um conjunto de aprendizagens associadas a uma série de competéncias
e atitudes mostradas pelos alunos em sala de aula. As conclusbes do estudo

apontam para a validade da inclusdo no curriculo de uma disciplina ou curso, de
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um conjunto de atividades associadas ao desenvolvimento de uma literacia digital,
ajustada ao contexto de evolugcdo das TIC na atualidade. A aplicacdo nos
contextos em que foram desenvolvidas as trés primeiras implementacdes do
modelo, foi bem-sucedida do ponto de vista dos objetivos pedagogicos definidos,
da satisfacdo dos participantes e do ponto de vista da investigacao realizada.
Foram abertas perspetivas de aprofundamento do estudo que podera ser alargado

a outros contextos e niveis de ensino e a outras disciplinas.

Este estudo foi realizado com o apoio financeiro da Fundagéo para a Ciéncia e
Tecnologia no ambito do programa Doutoral em Media Digitais UT Austin |
Portugal (Bolsa de doutoramento com a referéncia SFRH / BD / 33917 / 2009)
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