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Introduc¢éio

Ana Amélia A. Carvalho

Universidade do Minho

aac@iep.uminho.pt

Com o aparecimento da World Wide Web alterou-se a forma como se acede
a informacdo e como se passou a pesquisar, preparar aulas, planear uma
viagem ou a comunicar com os outros. No inicio da década de 90, Berners-
Lee et al. (1994) referem que a Web “foi desenvolvida para ser um repositério
do conhecimento humano, que permitiria que colaboradores em locais distintos
partilhassem as suas ideias e todos os aspectos de um projecto comum” (p. 76).
A ideia de partilha e de facil acesso esteve subjacente & sua criacdo e contribuiu
para o seu sucesso, tendo o seu crescimento superado qualquer expectativa.
Todos os que a utilizam e que para ela contribuem reconhecem a sua riqueza,

podendo contribuir para o desenvolvimento da inteligéncia colectiva, como

refere Lévy (1997; 2000).

A Web comecou por ser sobretudo texto com hiperligagdes, a que se vieram a
associar imagens, som e mais tarde video. Tivemos momentos em que os sitios
Web pareciam mostruérios de cor, som e de animacdes (Carvalho, 2005).
Depois da euforia multicolor e sonora, passou-se a uma fase de maturidade
em que se procura a sobriedade e a simplicidade. Com a Web democratizou-
se a publicacdo online e o acesso & informacdo. Com o aparecimento das
funcionalidades da Web 2.0, conceito proposto por Tim O’Reilly e o Medialive
International, a facilidade de publicacdo online e a facilidade de interaccéo
entre os cibernautas torna-se uma realidade. O’ Reilly (2005), num artigo
sobre a Web 2.0, propée palavras-chave que caracterizam a Web 1.0 e
a Web 2.0 fazendo uma comparacdo evolutiva entre esses dois conceitos,

representada na tabela seguinte.



Web 1.0 Web 2.0

Double Click Google Adsense

Ofoto Flickr

Akamai BitTorrent

MP3.com Napster

Britannica Online Wikipedia

Personal websites Blogging

Evite Upcoming org. and EVDB
Domain name speculation Search engine optimization
Page views Cost per click

Screen scraping Web services

Publishing Participation

Content management systems Wikis

Directories (taxonomy) Tagging (“folksonomy”)
Stickiness Syndication

Tabela 1. Da Web 1.0 & Web 2.0 (O’ Reilly, 2005)

A Web passa a ser encarada como uma plataforma, na qual tudo estd facilmente
acessivel e em que publicar online deixa de exigir a criacdo de pdaginas Web
e de saber alojé-las num servidor. A facilidade em publicar contetdos e em
comentar os “posts” fez com que as redes sociais se desenvolvessem online.
Postar e comentar passaram a ser duas realidades complementares, que muito
tém contribuido para desenvolver o espirito critico e para aumentar o nivel de
interaccdo social online. O Hi5, o MySpace, o Linkedin, o Facebook, o Ning,
entre outros, faciliiam e, de certo modo, estimulam o processo de interaccdo

social e de aprendizagem.

Escrever online é estimulante para os professores e para os alunos. Além disso,
muitos dos alunos passam a ser muito mais empenhados e responsaveis pelas
suas publicacées (Richardson, 2006). Neste momento, os agentes educativos
podem, com toda a facilidade, escrever online no blogue, gravar um assunto no
podcast ou disponibilizar um filme no YouTube. O ambiente de trabalho deixa
de estar no computador pessoal do professor e passa a estar online, sempre
acessivel, a partir de qualquer lugar do planeta com acesso & Internet. Nunca
mais o professor corre o risco de se esquecer de trazer alguma coisa para a aula,
porque a um clique pode aceder aos seus favoritos no Delicious, aos seus textos,
gréficos ou apresentacdes no Google Docs, as suas imagens no Flickr ou no

Picasa, aos seus videos no YouTube.



Nos nove capitulos desta publicac@o, que constituem o suporte escrito dos nove

workshops que integram o Encontro sobre Web 2.0', vdrias ferramentas sdo

apresentadas, tendo como objectivo facilitar aos professores e educadores a sua

insercéo em contexto educativo. Assim, em cada capitulo é feita a contextualizacéo

de cada ferramenta, explica-se como criar um espaco online e aborda-se a sua

utilizacdo nas prdticas educativas.

1.

Blogue, YouTube, Flickr e Delicious, de Sénia Cruz, aborda o
aparecimento do blogue e a sua pertinéncia em contexto educativo,
mostrando como se cria um blogue, se disponibiliza uma hiperligacao,
se insere uma imagem e um video do YouTube, utilizando como exemplo
o Blogger. Explica-se como criar uma conta no YouTube, abordando
também o TeacherTube. Prossegue com informagdo sobre como criar
uma conta no Flickr para disponibilizar imagens e, por fim, no Delicious

para ter os seus favoritos sempre acessiveis.

. Podcast e utilizacdo do software Audacity, de Adao Sousa e Fatima

Bessa, apresenta uma introdugdo aos podcasts, mostrando como criar
e gravar um podcast no Podomatic. Explica-se também como gravar
um ficheiro &udio no Audacity e como fazer o upload de ficheiro para

o Podomatic.

. Dandelife, Wiki e Goowy, de Hugo Martins, comeca por tecer algumas

consideracdes em torno da Web 2.0 no ensino, caracteriza o Dandelife,
ferramenta de montagem de linhas cronolégicas, que permite integrar
texto, imagens do Flickr, videos do YouTube e ficheiros dudio. Apresenta
as caracteristicas do Wiki e o modo como se cria um espago Wiki, dando
como exemplo o PBWiki, cujas iniciais pretendem reflectir a facilidade

de criacao, tal como fazer “a peanut butter sandwich?”. Por fim, aborda

1 Encontro sobre Web 2.0, em 10 de Outubro de 2008, na Universidade do Minho.

2 Nos Estados Unidos a expresséo “peanut butter sandwich” (sandwich de manteiga de amendoim) é usada idiomaticamente

para indicar que algo é facil de realizar.
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o Goowy, ambiente de trabalho online, que integra correio electrénico,
calenddrio, arquivo de ficheiros, contactos, jogos em Flash, bloco
de notas que pode ser usado como e-caderno do aluno, leitor de RSS,
pesquisa integrada, visualizador de videos do YouTube, de podcasts,

entre outras funcionalidades.

. Ferramentas Google: Page Creator, Docs e Calendar, de Célio Goncalo

Marques, incide sobre as ferramentas do Google. Em particular, sobre as
trés indicadas comecando por focar o Google Page Creator, que
permite fazer pdginas Web sem ter o trabalho de as alojar num servidor.
De seguida aborda as funcionalidades do Google Docs que integra
documentos em processador de texto, folha de cdlculo e apresentacoes.

Por fim, indicam-se as funcionalidades do Calendar e a sua utilidade.

. PopFly — como editor de mashups, de Pedro Ferreira e Ricardo Pinto,

apresenta o servico Popfly, gratuito, online para desenvolver mashups,
gadgets, pdginas Web e aplicacées. Um mashup usa dados de mais
de uma fonte para criar um novo servico ou aplicacdo Web. Os autores

explicam como se pode construir um mashup.

. A Web 2.0 e as Tecnologias Méveis, de Adelina Moura, evidencia as

vantagens da Web 2.0 no acesso & informacdo, & publicacéo e &
partilha online, mostrando o seu acesso através das tecnologias méveis
e as suas implicacdes na aprendizagem. E feita uma apresentacéo da
versdo mobile de algumas aplicacdes existentes na Web, como Google
Mobile, YouTube Mobile, Zoho Mobile, Blinkx, Bloove, Winksite,
Blurpulse, Gipit, EQO, Mobilicious e Twitter.

. Ambientes Virtuais e Second Life, de Nelson Zagalo e Luis Pereira,

contextualiza e caracteriza os ambientes virtuais, centrando-se no

Second Life. Explicam como se cria um avatar no Second Life, como



se movimenta a personagem nesse ambiente virtual, como se interage
com outros avatares, como fazer compras e mudar o aspecto do avatar.
Apresentam algumas sugestdes sobre o que se pode fazer no Second
Life, entre elas a possibilidade de ganhar dinheiro, alguns Linden Dollars.
Mencionam outros mundos virtuais que se estdo a impor como VastPark
e Metaplace, referindo o mundo virtual da Google. Por fim, abordam

as implicagdes dos mundos virtuais na aprendizagem.

8. Do Movie Maker ao YouTube, de Carla Joana Carvalho, é feita uma
descricGo e demonstracdo das potencialidades do Windows Movie
Maker em montar filmes ou em criar animagdes com base em imagens.
Este software, de facil aprendizagem, permite ao professor e aos alunos
fazerem montagens de qualidade que podem vir a partilhar, porexemplo,
no YouTube. Por esse motivo, é também indicado como disponibilizar
um video ou animacdo no YouTube, que pode ficar publico ou

privado.

9. Mapas Conceptuais Online, de Graca Cardoso Magalhaes e Filomena
del Rio, apresenta o conceito de mapa conceptual e procede ao seu
enquadramento tedrico. As autoras explanam as implicacées dos
mapas conceptuais na aprendizagem. De seguida, é descrita a
ferramenta CmapsTools, explicando-se como se instala no computador,
como se cria um mapa de conceitos com texto, imagem, som ou video

€ Ccomo se exporro um mapda.

Cremos que este conjunto de textos proporcionam ao professor uma boa variedade
de ferramentas a utilizar nas prdticas lectivas, orientando-o na sua construcéo e
utilizacdo. Todos estamos conscientes de que hd uma grande evolucao tecnolégica
a que os professores ndo podem ficar alheios, porque os nossos alunos néo o
estdo. Deve-se diminuir a separacdo entre a escola e o meio envolvente, cada vez

mais dominado pelo acesso aos servicos proporcionados através da Internet.

11
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Nunca é demais reforcar de que ser letrado, no séc. XXI, ndo se cinge a saber ler
e escrever, como ocorrera no passado. Esse conceito integra também a Web e
os seus recursos e ferramentas que proporcionam néo sé o acesso & informacéo
mas também a facilidade de publicacéo e de compartilhar online. Estar online é

imprescindivel para existir, para aprender, para dar e receber.

Com a Web 2.0 grandes mudancas ocorrem, como salienta Richardson (2006),
esté-se num processo continuo de criacdo e de partilha. As publicacées do
professor e dos alunos deixam de estar limitadas & turma e ficam disponiveis
para toda a rede. As ideias apresentadas, por exemplo, num blogue sdo, como
salienta Siemens (2002), o ponto de partida para o didlogo, ndo o ponto de

chegada.

Durante geracdes os alunos trabalharam sobretudo independentemente.
Actualmente, com a Web ¢ f4cil produzir trabalho colaborativamente, uma vez
que a maior parte das ferramentas da Web 2.0 permite mais do que um autor o

que favorece a criacdo colaborativa.

A Web tem-se tornado cada vez mais a fonte de contetdo para ensinar e para
aprender. Além disso, escrever j& ndo fica limitado ao texto, integrar vdrios
formatos tem-se tornado cada vez mais fécil. No seu blogue pode integrar uma
hiperligacdo para um sitio na Web, disponibilizar uma imagem, inserir um video
do YouTube.

Os recursos existentes online e as ferramentas de f4cil publicacdo da Web 2.0
constituem uma oportunidade para que professores e alunos possam aprender
colaborativamente, divulgando e compartilhando as suas experiéncias e saberes.
E importante comecar por uma ferramenta, para se apropriar das suas

funcionalidades e potencialidades, integrando-a depois nas suas préticas lectivas.



A facilidade de utilizac@o e de publicacdo imediata online tem contribuido para
que muitos as usem. Porque ndo experimentar? Vdarios exemplos estdo disponiveis
neste livro, seleccione aquele que mais o/a motivou.

A nossa ideia foi facilitar o acesso a vdrias ferramentas com potencialidades
diversas como texto, imagem, video, som, construcéo de sitios na Web, criacdo
de um mashup, exploracéo de ambientes virtuais como o Second Life e o acesso
a Web através das tecnologias méveis. Apresentamos também ferramentas que
ajudam a representar o conhecimento através da construcdo de mapas conceptuais

ou a montar videos seus ou dos seus alunos, que podem ser disponibilizados no
YouTube.

A Web 2.0 estd a um clique, ndo perca esta oportunidade para si e para aqueles

que prepara para a vida.

13
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Blogue, YouTube, Flickr e Delicious: Software Social

Sénia Cruz

FCT- Universidade do Minho

soniacatarinacruz@gmail.com



Resumo

O blogue tem, entre outras vantagens, a possibilidade de publicar gratuitamente
informagdo, centrando-se no conteddo e ndo na interface devido a facilidade

de edicdo. Nele, podem ser ‘postadas’ imagens e videos.

O Flickr é uma ferramenta que permite a partilha de imagens e possibilita
a criacdo de dlbuns para armazenamento de fotografias, videos, como os
provenientes do You Tube. Permite assim aos utilizadores carregar, assistir e
compartilhar podendo, esse material, ser disponibilizado em blogues e sites
pessoais. O Del.icio.us é um servico que permite organizar uma colecgéo de
sites favoritos online, em que os links, organizados por tags (palavras-chave),

permitem a criacdo de um grupo de favoritos.

Pretende-se fazer uma breve caracterizacéo destas ferramentas da Web 2.0 e
apresentarem-se caminhos que ajudem os professores a aplicd-las em contexto

de sala de aula.



Introducgéio

Novos espacos de construcdo do conhecimento emergiram com as novas tecnologias da
informagéo e comunicacao (TIC). Deixou a escola de ter o papel de Unico transmissor de
conhecimentos. Agora, as exigéncias pessoais de conhecimento, extravasam os muros
da escola, da cidade, do pais. “Por esta razdo, a escola deve alterar a sua concepcdo
tradicional e deve comecar por estabelecer pontes com outros universos de informacao
e abrir-se a outras situacdes de aprendizagem” (Cruz & Carvalho, 2005: 201). Estamos
em crer que a infegrac@o das tecnologias na educacdo se torna essencial e urgente para
o desenvolvimento integral da formacéo de alunos que se exige hoje, preparados para o
mercado de trabalho, em constante mudanca e transformacéo, pelo que devem mostrar
competéncias que ndo se limitam a dreas nas quais se especializaram, mas desenvolver

um espirito aberto, flexivel e capaz de se adaptar para evoluir.

Vilatte (2005) indica-nos que cada vez mais os alunos estdo motivados para as fecnologias
informdticas e menos motivados para os métodos tradicionais de ensino. Por isso, acredita
que para conseguir cumprir a misséo de formar os alunos, o professor tem a obrigacéo de
adapfar os seus métodos de ensino as novas tecnologias. Torna-se muito importante que
no contexto da sala de aula se use e se aprenda a utilizar as novas tecnologias. Sabemos
gue “a rapidez das inovacdes tecnolégicas nem sempre corresponde & capacitacdo dos
professores para a sua utilizacdo, o que muitas vezes resulta na utilizacdo inadequada
ou na falta de uso dos recursos tecnolédgicos disponiveis” (Cruz & Carvalho, 2007:
241). No entanto, reconhecendo que a misséo de orientar os percursos individuais de
aprendizagem e contribuir para o desenvolvimento de competéncias, cabe ao professor
ser receptivo e capacitar-se para aprender e se actualizar. Entdo, como poderei utilizar

ferramentas da Web 2.0 na minha aula?
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Blogue

Criado em finais da década de 1990 por Jorn Barger (Barbosa & Granado,
2004), o Weblog, em portugués blogue, refere-se a um diério na Web com
apontadores para outros sites, cuja informacéo estd organizada da mais recente
para a mais antiga (em “post”), frequentemente actualizado com opinides,
emocdes, factos, imagens, etc. Disponibiliza um indice de entrada e pode conter

apontadores para outros sites.

Os blogues podem ser pessoais e/ou colectivos e estarem abertos a todos ou
afectos a uma comunidade fechada, a qual discute temas especificos de interesse

para esse grupo (Carvalho et al., 2006), (cf. Figura 1).

Encontro sobre 2
d ."-' . | ] 0 Sexta, 10 de Dutubird
FY ) Braq.ﬂ Universidade

Segunda-feira, 25 de Faversira de 2008 Cantactos

Mensagem de abartura Shin da Fresnie

nard como compamanio ao webske
Arguivo do blogue

Figura 1 — Pdgina de entrada do blogue do Encontro sobre Web 2.0

Trés vantagens na utilizacdo de blogues séo apontadas por Orihuela & Santos
(2004). Uma prende-se com a facilidade da criacdo e o manuseamento das
ferramentas de publicac@o, outra relaciona-se com o facto da ferramenta
disponibilizar interfaces que permitem ao utilizador centrar-se no conteddo e, por

fim, a existéncia de funcionalidades como comentérios, arquivo, entre outros.

Oatman (2005) fala j@ em blogomania devido ao nimero de blogues que s@o
criados diariamente. Actualmente, o blogue evoluiu e jé integra varios formatos
como fotoblog (ou fotolog), o videoblog (videolog ou vlog) ou moblog (para

tecnologias méveis como o PDA). Segundo Cruz & Carvalho (2006a), apesar da



diversidade é o blogue temdtico aquele que tem vindo a impor-se, uma vez que

permite partilhar conhecimento na Web de uma forma instanténea.

Para Barbosa & Granado (2004: 69), “Se hé alguma drea onde os weblogs
podem ser utilizados como ferramenta de comunicacéo e de troca de experiéncias

com excelentes resultados, essa drea é sem duvida, a da educacdo”.

Para Carvalho et al. (2006: 637), o blogue pode “funcionar como caderno,
portefélio, férum, apoio & disciplina, também pode ser usado para disponibilizar
pequenos sites como WebQuest e Caca ao Tesouro, que sdo actividades

orientadas para a pesquisa na Web”.

Como refere Cruz (2007: 114) com o blogue, “os textos ficam acessiveis ao
professor e aos colegas, que os podem ler, comentar, avaliar e sugerir ligacdes

para sites pertinentes sobre os assuntos abordados”.

O blogue pode ser também utilizado como complemento ao ensino presencial, |G que
nos blogues poderéo constar avisos (Clothier, 2005), indicacées de trabalhos a realizar,
ligacdes para materiais de consulta (Carvalho et al., 2006), textos de apoio &s aulas
(Barbosa & Granado, 2004), entre outros, evidenciando o percurso da aprendizagem
efectuada pelos alunos (Gomes & Silva, 2006). Os autores referem ainda que “os alunos
que t&m weblogs podem mais facilmente assimilar nocées bésicas de apresentagdo
publica de trabalhos e de ética académica, como a necessidade de absoluto respeito
pelo trabalho dos outros” (Barbosa & Granado, 2004: 70) desta forma plagiar torna-
se mais perigoso uma vez que os frabalhos estdo expostos a toda a comunidade que

navega na Internet.

Blogue na aula sim, mas como?
A quest@o pode ser pertinente pois a tecnologia ndo se pode usar por si sé na
educacdo. Para dela tirarmos o maior proveito, precisamos de pensar e amadurecer

ideias quanto a utilizacdo de ferramentas como o blogue em contexto sala de aula.
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Blogue, YouTube, Flickr e Delicious: Software social - Sénia Cruz

Assim, apds terem sido definidas as finalidades que queremos implementar, o
melhor a fazer, é criar um! Existem vérios servicos e, na sua maioria, a criagéo
é bastante simples. Utilizando, por exemplo, o Blogger (www.blogger.com) basta

efectuar trés passos para o conseguir (cf. Figura 2).

Forugués (Brasil)

Efetue login com a sua Conta do Google

e Blogger E— —

LOGIN

17:03 mais »
erTipsters UConn Women’s Basketball

0 que é um blog? Crie um blog em 3

passos simples:
@ % @ o Crie uma conta
o Crie um nome para o blog
Publicar Receba Poste Entre
idéias camentirios zuas fotos na onda celular o Escolha um modelo

Um blog & um site de facil utilizagdo, onde vocé pode postar
rapidarnente o que pensa, interagir com as pessoas e muito mais, E CRIAR ELOG
tudo isso & GRATIS.

Inicio | Sobre | Buzz | Ajuda | Idioma | Desenvolvedores | Acessdrios

Termos de Servico | Privacidade | Politica de conteude | @ 1999 - 2008 Google

Figura 2 — P4gina Inicial do Blogger

Num primeiro passo “crie a conta”, é solicitado um nome de utilizador (username), uma
palavra-passe (password) e endereco de correio electrénico (e-mail). Depois “escolhe-se
um nome para o blogue” (pode ser alterado a qualquer momento, apds a sua criacéo) e
um endereco para o blogue. Esta farefa pode demorar mais um pouco dado que o nome
escolhido ndo pode coincidir com o de outro utilizador. Além disso, este endereco néo pode
ter espagos nem acentos e deve ser de facil memorizagdo. Por fim, “escolhe-se 0 modelo”
(fambém possivel de alterar em qualquer altura). Publicando a primeira mensagem, o blogue

estd pronto para ser visto na Web e comentado por outros utilizadores (cf. Figura 3).



Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores

hd
Envie de mensagens T Definiciies Modelo

Criar | Editar mensagens Moderar comentaros
Titulo: |
Editar Html | | Redigir
Fotk » 1T b i+ Ty 8 =E === it ¥V o B & Pré-wisualizar
o Etiquetas para esta mensagem:
4 Opcdes de mensagens por exemplo, motas, férias, 0u‘lono|
Atalhos: prima Ciel com: 8 = Hegrito | / = Ralico, P = Publicar, £ = Guardar , © = Rascunho mais
PUELICAR MENSAGEM GUARDAR AGORA

Figura 3 — Modo de edicdo do blogger

Apbds a escrita da mensagem, o utilizador pode formatar o texto (tamanho, tipo
de letra, cor, alinhamento), inserir hiperligacdes para outro site, inserir imagens e

videos (cf. Figura 4).

Editar Htrnl | Redigir
%E R nﬂ E £ Pré-uisualizar

Fort v 1> b ¢ Ty &

Figura 4 — Barra de ferramntas no modo de edicéo do blogger

Inserir imagens ou video no blogue é um processo simples e intuitivo. Clicando
no icone da barra de tarefas (cf. Figura 4), aparece uma janela para proceder ao

envio (upload) para a mensagem (post) do blogue (cf. Figuras 5 e 6).
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Blogue, YouTube, Flickr e Delicious: Software social - Sénia Cruz

Adicione um video a sua
mensagem de blogue

Adsiser wma EnageE @ partin da seu 5 ane Ul isagem da Wl Escolha um ficheiro para carregar
e pl adar L i
iyt i bt | |[ Arquivo... ]
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Figura 5 — Adicionar imagens
(do ficheiro ou da Web) Figura 6 — Adicionar videos (do ficheiro)

As imagens podem ser provenientes de sftios da Web, bastando por isso, indicar
o endereco URL da imagem (cf. Figura 7), ou provenientes do desktop, bastando,
para isso, fornecer a origem do ficheiro. Depois basta pedir para “carregar foto”.
No caso do video, o blogger permite apenas carregar a partir do desktop. No
entanto, se pretender postar um video de outro servidor no seu blogue, basta
copiar o cédigo de incorporacdo (“embeddable”) desse video (visivel no site

onde esté alojado) e, no separador Editar HTML, colar esse mesmo cédigo.
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g
il

Figura 7 — Inserir uma hiperligacdo (imagem)
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E possivel anexar um documento a um blogue?

Vérios professores j& se aventuraram na criacéo de blogues e alguns ja os mantém

hd alguns anos. Uma busca na Web leva-nos a constatar que existem blogues

para todas as disciplinas, curriculares e curriculares ndo-disciplinares (cf. Figuras

8 a 11). Serd bom ver vérios exemplos para nos elucidar sobre o que é possivel

fazer na aula com um blogue, conhecendo os alunos com que trabalhamos.
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Figura 8 — Post do blogue “Didrio do gato
malhado” de Teresa Pombo (Portugués)

0 Reino de Portugal
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Parugal

Figura 9 — Post do blogue “Have fun
with english” de Teresa D’Eca (Inglés)
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COMBCLAMEnTE O Exlrcicn propeita,

Figura 10 — Post do blogue “Blog@qui
7° ano” de Sénia Cruz (Histéria)

Figura 11 — Post do blogue “ApoioMate”
da B2,3/S de Vila Flor (Matemdtica)

Sendo assim, o professor pode criar um blogue, por exemplo, para publicar

pequenos textos que os alunos devem comentar, desenvolvendo pois competéncias
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na drea da expressdo escrita; pode publicar actividades como WebQuests', entre
outras; pode publicar fotografias de uma visita de estudo; pode lancar propostas

de investigacdo (com orientagdes detalhadas); colocar avisos, etc.

Um professor de portugués pode, por exemplo criar um blogue de apoio & leitura
de uma obra integral. Pode pedir, inclusivamente, aos seus alunos que leiam um
capitulo e apresentem uma sintese, ou até, quem sabe, pedir para reescrever
a histéria com outro final. Um professor de Inglés, Francés ou de outra lingua
pode usar o blogue como meio de conseguir que os seus alunos respondam
a desafios, expressando-se nessa lingua estrangeira. Um professor de Histéria
pode lancar um desafio para que os alunos pesquisem sobre uma biografia,
revoluc@o, etc., ou um professor de Geografia para que os seus alunos pesquisem
as caracteristicas naturais de um determinado pais da UniGo Europeia (um pais
por aluno). Um professor de Ciéncias Naturais pode usar o blogue como meio
de debate em que os alunos, perante uma quest@o-problema, desenvolvem a sua
capacidade critica; um professor de Fisico-quimicas pode, no blogue, publicar
animacdes online de experiéncias laboratoriais; um professor de Matemdtica
pode exemplificar os exercicios, lancar questées para serem respondidas pelos
alunos. Um professor de Educacéo Visual e Tecnolégica pode publicar o
resultado dos trabalhos dos seus alunos e até, promover um concurso, entre

outras possibilidades.

1 WebQuest - trata-se de uma actividade orientada para a pesquisa em que alguma, ou toda a informagéo com que os

alunos interagem, provém de recursos da Web.



YouTube

Em 2005, Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karim criam o servico YouTube
com o objectivo de possibilitar a partilha de videos. A proposta inicial
consistia em, utilizando o formato Macromedia Flash, partilhar conteddo
audiovisual como excerto de filmes, programas televisivos, videoclips,
contetdo amador, etc. No entanto, todo o material disponibilizado néo

pode ter copyright e ndo deve exceder os T00MB (cf. Figura 12).
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Figura 12 — Pégina Inicial do YouTube

Em Novembro de 2006, o YouTube foi comprado pelo Google (YouTube, s.d).
e foi eleito pela revista Time (2006) como a melhor invencdo do ano. Esta
eleicdo gerou alguma polémica pois muitos defendem que a disponibilizacdo
de video online 4 é feita hd mais de quinze anos atrds, ndo reconhecendo, pois,
o YouTube como invencédo ou inovacao. Polémicas & parte, o facto é que é raro
entre os nossos jovens existir algum que desconheca esta ferramenta, ainda que

reconhecam nela mais um meio de diversdo do que de aprendizagem.

A evolucdo constante e gradual de novos formatos de distribuicdo de contetdos
audiovisuais na World Wide Web levou os criadores a reflectir sobre a qualidade

do contetdo disponibilizado.

Em Marco de 2008 o YouTube criou o “YouTube Insight’ que possibilita a qualquer

pessoa com uma conta no portal o acesso a estatisticas detalhadas sobre os
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videos que publica, o que aumentard a popularidade do utilizador. Até entéo,
a pdgina sé permitia conhecer o nimero de vezes que o video foi visualizado.
O obijectivo é o aumento da qualidade do seu contetdo, mas também permitir
conhecer a nacionalidade dos utilizadores que visualizam cada video e em que
altura do dia o fazem (PUblico.pt, 2008).

A cada dia que passa, sdo colocados cerca de 65 mil novos arquivos de
video digital & disposicdo de quem quer visualizd-los. Caetano & Falkembach
consideram que “o professor deve-se apropriar das midias para poder alcancar
os seus alunos” uma vez que é fruto dessa interaccéo que se enriquecem os
ambientes de aprendizagem, tornando-os mais atractivos e fazendo do aprender
algo agradavel (2007: 4).

Moran (1995b) refere que o video estd umbilicalmente ligado & televisdo, logo,
ligado a um contexto de entretenimento, que passa para a sala de aula. Professores
reconhecem que, na cabeca dos alunos, video ou Web na aula significa ‘tempo
para brincar’. Ou, por outro lado, como referem Cruz & Carvalho, o uso do video
estd «associado & transmiss@o de informacdes, onde um conjunto de informacdes
técnicas sdo “ilustradas” com imagens e sons ndo passando de um instrumento
de traducdo dos discursos de especialistas para a transmisséo de informacées a
um publico jovem» (2007: 241). Ora, é esta abordagem instrumental dos meios
de comunicacé@o em que o receptor é chamado a integrar informacées que deve

memorizar, que temos, enquanto professores, de travar.

Por um lado, enquanto professor, que conhece melhor do que ninguém a turma
com que trabalha, se for capaz de desenvolver o seu préprio material conseguird
resultados muito mais concretos, pois sabe, ao construir o seu material, as
necessidades dos seus alunos, contempla as diferencas da sua turma e sabe,
como chegar a cada um. Assim, o processo de seleccdo, andlise e planeamento

da aula torna-se mais verdadeiro.



Por outro lado, exige-se uma prdtica educativa em que a base do processo de
ensino-aprendizagem seja a participacdo activa dos alunos (Kapldn, 1997).
Isto é, os alunos devem ser envolvidos na construcdo dos seus saberes. Ora,
como envolver, entdo, os alunos nos videos? Basta tornd-los autores ou co-
autores no processo de criacdo do video para se conseguir um envolvimento
activo por parte do aluno na sua aprendizagem. Ferrés (1996) acredita que
a tecnologia do video quando colocada nas méos dos alunos, possibilita a
experiéncia da pesquisa, do avaliar-se, do conhecer e conhecer-se, logo,
permite a experiéncia de colaboracdo entre pares na elaboracdo de um

produto colectivo.

Cruz & Carvalho (2007) realizaram um estudo a fim de averiguar o impacto da
producdo de video no processo de ensino aprendizagem, com alunos do 9.°
ano de escolaridade. Os alunos deveriam trabalhar em pares um subtema do
tema “As mutacdes na estrutura social e nos costumes no inicio do século XX”.
O resultado do trabalho deveria ser apresentado com recurso ao Movie Maker
para publicarem os seus trabalhos no YouTube.

As autoras concluiram que os videos produzidos pelos alunos revelaram
criatividade e dinamismo, apresentando os factos histéricos subjacentes aos seus
temas o que contribuiu para o desenvolvimento das competéncias requeridas.
Os alunos tiveram a possibilidade de pesquisar online, cruzar informacées,
seleccionar imagens e musicas para a construcdo do video que resultou numa
produgdo de pares Unica. A maioria afirmou ter ganho mais interesse na disciplina

e mostraram muito interesse em publicar trabalhos seus online.

Segundo Cruz & Carvalho “Os progressos tecnolégicos e o contributo das
ciéncias da educacdo colocam ao alcance dos professores e dos alunos
ferramentas inovadoras para o processo de ensino e aprendizagem que,
correctamente aplicadas, podem colaborar para a criacdo de um papel

activo e eficaz na construcdo da sua aprendizagem” (2007: 246).
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TeacherTube

O TeacherTube tem com o objectivo partilhar videos e promover a comunicacéo,
mas dirigido a um pUblico mais restrito, o pUblico do ensino/educacéo (cf. Figura
13). Lancado em 2007, foi criacdo de Jason Smith que considerava proficuo que
professores, educadores e escolas se servissem das potencialidades pedagdgicas
inerentes & Web para aprender. Para |4, sé existe em inglés, mas j& se podem

encontrar videos portugueses.
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Figura 13 - P&gina Inicial do TeacherTube

O TeacherTube pretende pois ser um site de partilha de videos onde educadores
em geral postem os seus podem disponibilizar os seus videos para que outros
alunos os possam ver, desenvolvendo assim competéncias, apesar de oferecer a

possibilidade de manter os videos privados.

Como os videos podem ser comentados, permitem a reflexdo quer do criador quer
do aprendente. De salientar que a ferramenta permite converter um powerpoint num

video.

e i 1 al
the Laws of Mutices

Figura 14 — Video TeacherTube sobre "As Trés Figura 15 — legendas adicionadas ao video do
Leis do Movimento” TeacherTube recorrendo ao servico overstream (servico
online que possibilita adicionar legendas a videos)



Por exemplo, podemos encontrar videos que, originalmente de lingua inglesa,
foram traduzidos para portugués. Um caso é o da Figura 14 em que estd
traduzida para portugués (cf. Figura 15) uma breve sinopse das trés leis de
Newton, incluindo o conceito de inércia e de movimento linear, que pode servir

para recordar a matéria dada numa aula de ciéncias fisico-quimicas.

YouTube/ TeacherTube sim, mas como usar?
Para poder intervir na ferramenta, além da visualizagéo de videos, torna-se

necessdrio o registo no servico YouTube (www.youtube.com). Para o fazer, o

utilizador deve inserir os seus dados pessoais e escolher um nome de utilizador

(username) disponivel e palavra passe. Depois, basta clicar em inscrever.

Na sua conta, o utilizador tem acesso a um conjunto de accdes, como podemos
visualizar na Figura 16. A “Inbox” é a caixa de entrada, isto é, é o local onde
o utilizador pode acompanhar as mensagens e videos de outras pessoas no
YouTube. Aqui podem ser visualizadas e excluidas mensagens e convites enviados,
gerir comentérios e video respostas, e enviar mensagens para os outros. A
accdo “Videos, Favorites, & Playlists” é o local onde estéo visiveis os videos do
utilizador, os videos definidos como favoritos pelo utilizador e as Playlists que
sdo as coleccoes de videos que podem ser vistas no YouTube, compartilhada
com outras pessoas, ou incorporados em sites ou blogues. Pode, a partir daqui,
fazer o upload de um video. Em “Subscriptions”, o utilizador pode subscrever
videos de um canal. Também pode, o utilizador, subscrever algumas tags que
considere inferessantes para receber informacées sobre o que se diz no servigo
com essas tags. Em “Contacts & Subscribers” sdo mostrados todos os contactos
do utilizador, que os podem repassar a amigos ou familiares. Em “Manage My
Channel” o utilizador pode alterar as conFiguracées do seu préprio canal (se
permite comentdrios, quem pode comentar, o design, etc) uma vez que ao fazer

o registo, o utilizador recebe um endereco: http://www.youtube.com/username.

Por fim, em “Account Settings”, o utilizador pode proceder a alteracées quanto

as propriedades da conta (e-mail, perfil, etc).
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conta do utilizador

Quanto ao upload de videos, em toda a conta, existe um icone que, quando
activado, solicita ao utilizador o preenchimento de informacées base sobre o
video (cf. Figura 17). Depois de atribuir um titulo, redigir uma pequena descricéo
sobre o video que vai fazer o upload, indicar a categoria em que se insere o
video (educac@o, entretenimento, musica, animais, comédia...) e definir as tags,
o seu video estaré acessivel em mecanismos de pesquisa que permitirdo aos

YouTubers (utilizadores do YouTube), aceder aos seus videos.

Em “Broadcast Options”, o utilizador pode escolher se quer manter o seu
video privado ou tornd-lo piblico. Em “Date and Map Options” definir a
data da producéo do video e, ainda, escolher no mapa o pais onde este foi
produzido ou onde se passou a cena do video. Em “Sharing Options” s@o
dadas opcdes ao utilizador quanto aos eventuais comentérios, se fornece aos
outros utilizadores o cédigo embeddable entre outras opcdes. De seguida,

basta indicar o video a anexar, isto é, para proceder ao upload deste para os



servicos. Ao dar a indicacdo de upload, o utilizador declara que o material

ndo viola o copyright de outrem.

Indiscutivelmente o video activa todos os sentidos e perante esta premissa resta ao

professor definir estratégias de utilizacéo do video em contexto de sala de aula.

Professores sensiveis d importancia de ferramentas como esta procuram rentabiliza-
las na sua sala de aula. Nas diferentes dreas, pode o professor pedir aos alunos
que produzam um video com recurso ao Movie Maker (onde é possivel importar
segmentos de video, analdgicos ou digitais, cortd-los, ordend-los, acrescentar
legendas, transicées e outros efeitos e, no final, gravar o resultado). E uma
aplicacdo de edicéo de video incluida no sistema operativo Windows XP, bastante
intuitiva e que, qualquer docente rapidamente apreende o seu funcionamento.
Depois, o resultado do trabalho dos alunos pode ser publicado em servicos como
o YouTube ou TeacherTube. A partir dai, outros alunos podem consultar videos

feitos pelos colegas da turma e expressar a sua opinido.

Flickr

O Flickr surge em 2004 tendo sido desenvolvido por Caterina Fake e Stewart
Butterfield para a empresa Ludicorp. Em 2005 a Yohoo compra essa empresa
e, em pouco tempo, o contetdo do site foi migrado dos servidores do Canadé

para os Estados Unidos.

Considerado um dos componentes da Web 2.0, o Flickr é entdo um site da Web que

hospeda e partilha imagens, desenhos, ilustracées e fotografias (cf. Figura 18).

Compartilhe suas fotos.
Explore o munde.

AN Lty e i . -

Figura 18 — P4gina Inicial do Flickr
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Uma das potencialidades mais apreciadas reside na possibilidade dos utilizadores
criarem dalbuns para armazenamento das suas fotografias que podem ser vistos
em diferentes locais do mundo. Por essa razéo, o Flickr pertence ao software de
rede social. O Flickr organiza e classifica as fotos por meio de categorias (tags),
que os préprios utilizadores definem. O servico foi o primeiro a popularizar o
conceito de “tagging” (Auchard, 2007), isto é, palavras-chave que permitem

outros utilizadores encontrar outros documentos de forma rdpida e eficaz.

De acordo com a equipa do Flickr (s.d.), a ferramenta é o melhor aplicativo
online de gestdo e partilha de fotos do mundo porque permite: i) fazer o upload
a partir da drea de trabalho do utilizador, por e-mail ou por telefone (com
cémara); ii) os dados sdo organizados por meio de tags que permite facilmente
encontrar o pretendido em Albuns (agrupamento de fotos organizadas por um
tema especifico) e Coleccdes (agrupamento de dlbuns organizadas por um tema
global); iii) permite a privacidade para compartilhar as fotos podendo o utilizador,
para cada uma das suas fotos, definir o nivel de privacidade, determinando
quem pode ver as suas imagem, a licenca de uso, para defender os direitos de
autor, o tipo de contetdo, sinalizando as suas fotos como fotos, arte/ilustracdo
ou captura de tela e o nivel de seguranca, para que outros membros vejam
apenas as imagens em zonas especificadas; iv) compartilhar num mapa mundo
as fotos que foram tiradas e ver as fotos tiradas por outros utilizadores; v) permitir
a producdo de cartées, postais, selos, calenddrios, dlbuns de fotos, etc, e, vi)
manter o contacto com familiares ou amigos. O utilizador pode manter-se
actualizado com o que os seus amigos produzem e vice-versa. Além disso, a
possibilidade de deixar comentdrios nas fotos é, para muitos, recompensador.
No Flickr os utilizadores podem aderir a grupos cujos interesses sejam comuns.
Estes grupos podem ser pUblicos ou privados e, cada utilizador, se desejar pode
criar um grupo de raiz. Concluimos, assim, que esta ferramenta permite aos seus

utilizadores um nivel elevado de interactividade.



O Flickr oferece também um servico de estatistica que permite saber como chegaram
as nossas fotos, quais as palavras pesquisadas em motores de pesquisa que fizeram
com que outros utilizadores encontrassem as nossas imagens, visualizacdes de

cada foto, efc.

Desde meados de 2007, o Flickr conheceu maior expansdo dado que iniciou
o alargamento do servico a mais sete idiomas, como parte de uma estratégia
mais efectiva de internacionalizacdo, incluindo o portugués. Brad Garlinghouse
(UOL, 2007) reconheceu que mais da metade dos seus utilizadores, com uma
percentagem de cerca de 55%, sGo utilizadores activos fora dos E.U.A., o que

prova a necessidade de mais idiomas.

O flickr na aula, como?

Para ter acesso & ferramenta Flickr, em www.flickr.com, o utilizador é encaminhado
para proceder ao seu registo no site Yahoo (“cadastre-se”). Para tal, apés o
fornecimento dos dados pessoais, é-lhe atribuida uma identificagcéo Yahoo (ID
Yahoo — username), como pode ver na Figura 19, que, juntamente com palavra

passe o vai permitir aceder ao site.

No site (cf. Figura 20), o utilizador tem acesso a realizar accées diferenciadas
quer ao nivel das conFiguracées, de perfil, por exemplo, mas pode também
gerenciar os seus dlbuns, arquivos, favoritos, tags indicadas. As suas fotos podem
ser editadas e organizadas (com recurso ao Organizer), estabelecer grupos,
explorar na ferramenta, etc. mas para os flickeristas (utilizadores do Flickr), a

grande vantagem reside em fazer o upload de imagens.
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Blogue, YouTube, Flickr e Delicious:
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Figura 19 - Entrada no

Flickr, com registo no Yahoo

Para realizar o upload

Figura 20 — Ambiente da conta pessoal do Flickr

de imagens basta ao utilizador indicar a proveniéncia

do ficheiro do qual pretende fazer o upload. Pode-se fazer o upload de uma

s6 imagem, como de vdrias ao mesmo tempo (cf. imagem 21). Além disso,

o utilizador pode indicar as tags para facilitar a pesquisa de outros para que

mais facilmente sejam

encontradas as suas fotos nesse espaco. Estd previsto,

ainda, que o utilizador opte pela privacidade das suas imagens, definindo se séo

particulares ou visiveis a publico. Depois disso, basta indicar “fazer upload”.

Fazer upload de fotos para o flickr
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Figura 21 — Upload de arquivos no flickr




Na aula, o professor pode aproveitar esta ferramenta, por exemplo para criar
um dlbum de fotografias. Por exemplo, numa aula de Histéria o Flickr pode ser
utilizado para criar élbuns sobre diferentes estilos artisticos. O docente pode
solicitar aos alunos fotografias de monumentos, esculturas, etc., da sua cidade
e, depois de um trabalho de investigacdo sobre o estilo artistico em que estas se

inserem, organizar, com os alunos, as imagens e catalogd-las no site.

Del.icio.us

Desenvolvido por Joshua Schachter no final de 2003, o del.icio.us é um servico
on-line que permite ao utilizador adicionar e pesquisar bookmarks (favoritos) sobre
qualquer assunto. Projectado para permitir armazenar e compartilhar bookmarks
na Web, em vez de o fazer no browser, trata-se de uma ferramenta para arquivar
e catalogar os sites preferidos do utilizador para que este os possa aceder noutro
qualquer lugar e adicionar favoritos em qualquer lugar, também. E, por isso,
um site de social bookmarking. Além disso, o utilizador pode partilhar os seus
bookmarks e visualizar os favoritos (pUblicos) de outros membros da comunidade.

No del-icio-us, o contetdo ¢, também, organizado por tags (cf. Figura 22).

J delicio.us

# all your bookmarks in one place

# check oul what other people are bookmarking

» gt stared «

Figura 22 — Pégina Inicial do del.icio.us

No site oficial, o del.icio.us é definido “as a collection of favorites - yours and

everyone else’s” (del.icio.us, s.d.).

A equipa informa que o site deve ser usado para manter os links dos favoritos do
utilizador (artigos, blogs, musica, opinides, receitas, etc), partilhar os favoritos do
préprio utilizador com amigos, familiares e comunidade em geral, e descobrir
novas informacdes uma vez que “everything on del.icio.us is someone’s favorite -

they've already done the work of finding it"? (del.icio.us, s.d.). Depois, o utilizador

2 Tudo no del.icio.us séo os favoritos de alguém — outros jé fizeram o trabalho de os procurar!
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ao partilhar os seus bookmarks publicamente, permite que outros os visualizem e
os marquem como seus favoritos. No entanto, o utilizador pode marcar favoritos

no del.icio.us como privados, sendo visualizados apenas por si.

Como podemos visualizar na Figura 23, a ferramenta possui diferentes separadores.
Em “your bookmarks”, o utilizador tem acesso ao conjunto de favoritos que criou.
Em “your network”, o utilizador conecta-se a outros utilizadores do servico. O
utilizador pode adicionar pessoas & sua rede e acompanhar as Gltimas acgdes
de outros utilizadores. Quando um utilizador guarda novos bookmarks, pode
compartilhd-los com outras pessoas da sua rede simplesmente clicando sobre um
nome de utilizador. Em “subscriptions” s@o visiveis as tags definidas pelo utilizador
que o permitirdo manter-se informado sobre todos os novos bookmarks salvos
com tags que lhe interessam. Em “links for you”, estdo visiveis os links de outros
para os nossos bookmarks e em “post”, podem inserir-se enderecos considerados

interessantes.

Existe também um espaco “settings” em que as alteracdes relativas & conta

podem ser modificadas, definir bookmarks, tags, questées de privacidade do

del.icio.us / soniacruz /

your bookmarks | your network | subscriptions | links for you | post

Figura 23. Separadores do del.icio.us

network e blogging.

O del.icio.us na aula, para qué?

Para Cruz et al. (2007) “na sociedade em que vivemos é cada vez mais importante o
trabalho em equipa e a colocacdo do saber individual ao dispor e proveito do grupo,
visto que a evolucdo dos saberes implica a constante actualizacéo e capacidade de
aprendizagem, a interaccdo social e interpessoal deve ser privilegiada” (p.893).

O del.icio.us pode, em sala de aula, fomentar a colaboracéo entre amigos e

outros colegas ao recolher e organizar bookmarks que séo relevantes para todo o



grupo. Por exemplo, um professor de Inglés pode criar uma conta para a sua turma
em que, apds a negociacdo com os alunos, se definem tags sobre um assunto, por
exemplo, cultura inglesa. A partir daf, os alunos poderéo visitar esses favoritos e

aprender com eles, preparando, por exemplo, uma apresentacdo para a turma.

Concluséo

Com as ferramentas da Web 2.0, ferramentas gratuitas e de f4cil publicacao,
como o blogue, o YouTube/TeacherTube, o flickr ou o del.icio.us, o professor tem
em mados inUmeras novas oportunidades para promover, junto dos seus alunos,
uma aprendizagem auténtica. Usar estas ferramentas ou outras como o Wiki,
dandelife, podcast nas aulas visa o desenvolvimento de competéncias inerentes
a disciplina e na preparacéo de cidaddos conscientes de uma sociedade plural
e em permanente expansdo. Simultaneamente, os trabalhos publicados ficam
disponiveis para o escrutinio dos colegas e dos préprios encarregados de
educacdo, possibilitando assim que os trabalhos realizados pelos seus educandos

possam ser acompanhados.

De acordo com Moran (1995a:13) “é importante educar para a autonomia,
para que cada um encontre o seu préprio ritmo de aprendizagem e, ao mesmo
tempo, é importante educar para a cooperacdo, para aprender em grupo, para

intfercambiar ideias, participar de projectos, realizar pesquisas em conjunto”.

Carvalho (2007) mostra-nos que com a vinda do “Surface da Microsoft vamos
alterar o modo como interagimos com o contetdo digital: sem rato nem teclado,
o ecrd estd infegrado numa mesa e com as mdos interage-se no conteddo,

permitindo também que vdrias pessoas trabalhem simultaneamente” (p. 36).

Sendo assim, tem o professor que procurar envolver os alunos na aprendizagem,
preparando-os para esta “nova forma de estar, onde todos séo consumidores e

produtores da ‘sociedade globalizada e concorrencial’” (Carvalho, 2007: 36).
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Resumo

Neste capitulo faz-se uma breve apresentacéo do conceito de podcast e da-
-se uma nocéo sobre o que sdo “Feeds / RSS” e agregadores de podcast.

Seguidamente referem-se alguns servidores de podcast disponiveis na Web e
as suas potencialidades na aplicacéo a préticas educativas, tendo como ponto
de referéncia o Podomatic, passando-se & criacdo de um podcast e de um

episédio.

Para a operacionalizacdo de uma experiéncia de publicacéo alternativa de
podcast, apresenta-se o software de gravacdo e edicdo de dudio Audacity,
bem como a forma de operar com ele, nomeadamente na insercéo de fundo
musical como suporte ao discurso verbal, no sentido de tornar mais perceptiveis

e, simultaneamente, mais atractivos os documentos dudio produzidos.



Introduc¢éio

Em 2004, surgindo o termo e o conceito de podcast pela mao do DJ
Adam Curry e do jornalista Dannie Gregoire, depressa os utilizadores da
Web iniciaram um processo de producéo e publicacéo on-line de registos
dudio, que ganhou a sua maior dimensdo na criacéo de radios Web mas
que também tem vindo a ser utilizado noutras dreas, como a educacéo e a

formacao profissional.

Podcasting é, pois, a publicacdo de conteddos dudio na internet, que, através
da subscricdo de “Feeds / RSS”, ficam disponiveis para serem descarregados
para agregadores, como o iTunes, ou para outros dispositivos méveis como
teleméveis, iPods, etfc., possibilitando a sua audicdo em qualquer lugar e em

qualquer momento.

No admbito da Web 2.0, através de servidores de podcast, como Podomatic,
Podpress, Gcast e outros, a producdo destes documentos dudio revela-se cada
vez mais acessivel ao utilizador corrente da infernet, sem implicar elevadas

competéncias técnicas.

Para uma gravacdo de podcast mais exigente, ainda que num ambiente amador,
existem algumas ferramentas de gravacéo e edicdo dudio, como o Audacity ou o
Pod Producer, que tm a vantagem de se inscreverem na gama de software livre,

disponiveis para download.
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1. Podomatic

O PodOMatic (http://www.podomatic.com) é um servico que se insere no
dmbito da Web 2.0, servindo essencialmente para criar uma pdgina on-line de

distribuicdo de contetdos dudio (Figura 1).

e
lIC Create, Find, Share Podcasts!

Figura 1 - Logétipo do PodOMatic

Neste espaco tanto é possivel alojar ficheiros dudio previamente gravados com
o auxilio de um qualquer programa de edicdo de som, como se pode realizar
a gravacdo de registos dudio directamente na pdgina, apenas com o auxilio de
um microfone, sem haver necessidade de ter instalado no computador qualquer

software de gravacdo e edicédo dudio.

Para além disso, o PodOMatic mostra estatisticas sobre o ndmero de assinantes
de cada podcast e visitantes da pégina de apresentacdo, oferecendo, na versao
gratuita, um espaco de 500 MB para os podcasts, além de um tréfego mensal
(de download do 4udio) de 15 GB.

Assim, o PodoMatic apresenta-se como uma espécie de Blogue ou Audioblogue,
um espaco onde o utilizador redne todos os seus podcasts, podendo associar-

lhes imagem e texto.

1.1. Criacéo de um Podcast
Criar um podcast no PodOMatic é uma tarefa facil, que, & semelhanga de qualquer

ferramenta da Web 2.0, requer uma inscricGo como primeiro passo (Figura 2).

. Snblp galn | Esumy | Hsk
podOmMatic create, Fing, Share Podcasts! (\..._..'] &2
Home Podcasts

Community Create a Podcast

Figura 2 — Registo no PodOMatic
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Assim, depois de criada uma conta, o utilizador poderd conFigurar o seu espaco,
colocando uma foto identificadora, personalizando o layout usando os templates

disponibilizados ou as suas préprias imagens (Figura 3).
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Figura 3 — Escolha de um template

A partir daqui, j& é possivel comecar a gravar um podcast (episode), devendo
antes ser dado um titulo e uma etfiqueta (tag) com palavras-chave e realizada
uma breve descricGo ou comentério (Figura 4). Também hé a possibilidade de

inserir uma imagem ilustrativa do arquivo dudio.

Mmc-“mrﬂiihumi’mnll' "t
Hame Fodvasty e By Peduani
Uy P e P e Mpads Smaney Pesisssay P Denge Uy blsas T

Post New Eplsodgs——
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I R e e oyt e e

=3 e [

Figura 4 — Criacdo de um episddio de podcast
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Depois de conFigurado o microfone, seleccionando a reducdo de eco, inicia-se
a gravacdo em “Record”, termina-se com “Stop record”, ouve-se em “Preview”

e, de seguida, publica-se em “Post Episode”.

No entanto, esta ferramenta nem sempre funciona da melhor maneira, pelo que
¢ aconselhdvel optar pelo método de pré-gravacao, utilizando um programa de
gravacdo e edicdo de som que, entre outras vantagens, oferece a possibilidade

de apresentar uma melhor qualidade sonora do podcast.

2. Audacity

Para isso, vamos utilizar o software livre Audacity (http://audacity.sourceforge.

net/) que, como editor de dudio, possui recursos bastante aprecidveis, tais
como Copiar, Recortar, Colar, Misturar; adicionar efeitos de amplificacé@o, fade
in e out, reverberacéo, eco, e faz tratamento do som ao nivel da equalizacéo
(Figura 5).

MAudacity |

Figura 5 - Logétipo do software Audacity

2.1. Iniciar a gravacéo de um ficheiro dudio

2.1.1. Gravacéo simples

No menu Arquivo, cria-se um Novo projecto e logo temos a janela pronta para a
gravacdo. Para isso, depois de conectado um microfone na respectiva entrada do
computador ou utilizando o microfone incorporado (no caso dos computadores
que possuem esta funcionalidade), passamos a gravar o texto que nos interessa
para o podcast, pressionando o botdo vermelho redondo (Gravar) apresentado

na Figura 6.
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Finalizamos a gravacdo pressionando o botao laranja quadrado (Parar) e, para

ouvir, accionamos o botdo da seta verde (Executar).

Arquivo Editar Exibir Faixas Inserir Efeitos Analisar Ajuda

€O T @ﬁ“ . . @
" > ) B L : ‘ |

1,0 4? 1,0 2,0 3,0

Figura 6 — Botées de gravacdo e execucdo

2.1.2. Gravagéo com fundo musical (duas pistas)

Se pretendemos dar ao nosso podcast um aspecto sonoro mais enriquecido,
podemos associar-lhe um fundo musical, criando uma Nova Faixa Estéreo na
ferramenta Faixas (Figura 6 — Botées de gravacéo e execuc@o), para onde se

vai importar um ficheiro (MP3, de preferéncia) com a mUsica que queremos.
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Figura 7 — Criar uma Nova Faixa Estéreo

Para isso, através da ferramenta Arquivo > Importar > Audio (Figura 8 —
Importar ficheiro dudio), seleccionamos o respectivo ficheiro, pressionamos

Abrir e esperamos que ele se insira na nova faixa.
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Figura 8 — Importar ficheiro dudio

Depois de nivelado o volume da muisica, de modo a néo se sobrepor & voz,
através das ferramentas Efeitos > Amplificar e introduzindo valores negativos
para os decibéis pretendidos Figura 9, e de fazer os ajustes necessdrios para
que ambos os ficheiros tenham a mesma duracdo, com as ferramentas Recortar,

Apagar, Colar, efc., é necessdrio fazer a mistura das duas faixas.

] i [xmmmle] ~n Assollel o
A1 i e = ot e 2
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Figura 9 - Efeito de amplificagdo de volume

Assim, seguimos os passos Editar > Seleccionar > Seleccionar tudo (Ctrl+A) tal

como se apresenta na Figura 10, ficando com as faixas seleccionadas.
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Figura 10 — Seleccionar faixas

[

De seguida, vamos ao menu Faixas, seleccionamos Mixar (Figura 11), de modo
a misturar todas as faixas que pretendemos, obtendo uma Unica faixa com a voz

e a mUsica devidamente misturadas.
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Figura 11 — Misturar faixas

Agora precisamos de gravar o novo ficheiro no nosso computador. No menu

Arquivo, tal como é apresentado na Figura 12, seleccionamos Exportar e na
caixa de didlogo “Exportar arquivo”, seleccionamos o modo “Guardar como

Arquivo MP3”.
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Figura 12 — Exportar arquivo

Ao utilizarmos pela primeira vez o Audacity no nosso computador, (Figura 13)
vai-nos ser solicitado um arquivo (libmp3lame-3.97) que devemos descarregar a
partir do site Audacity, pressionando o botdo “Copiar”, descompactar e guardar

na pasta Programas>>Audacity.
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Figura 13 — Copiar arquivo \lame.dll

2.1.3. Fazer upload do ficheiro audio para o PodOMatic

No PodOMatic, de novo, depois de seleccionarmos oI

pressionamos o botdo Import (Figura 14),
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B Ascord Video m

Figura 14 — Importar ficheiro d4udio para o PodOMatic

seguido do botdo Procurar e, depois de termos seleccionado o ficheiro dudio que

pretendemos, pressionamos o botdo Post Episode (Figura 15).

Use media: Seted Macka ~ of apload: | CUUSers\Addo SousaDotumentsichuva_pdss  Frocurr.. |

Figura 15 — Publicar podcast

Finalmente, temos publicado o nosso podcast.

3. Acesso ao seu Podcast no Podomatic

Se pretendemos alterar ou simplesmente anular determinado episédio que &
publicdmos, devemos aceder ao Podomatic, fazendo Log In na pdgina inicial
com os dados que anteriormente registdmos. Deste modo, entramos no nosso
espaco do Podomatic (Figura 16), onde podemos visualizar todos os episddios

que entretanto ja publicdmos.
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Figura 16 — Episédios publicados
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No episédio que pretendemos alterar, pressionamos o botao “Edit” e, nas péginas
seguintes (Figuras 17 a 20) podemos fazer as alteracées que entendermos, como
acrescentar uma descricdo, mudar ou acrescentar uma imagem, tudo isto em
trés passos. Para isso, pressionamos o botdo “Next step” e “Save changes”, de
cada vez que fazemos alguma modificacdo. No passo 3, pressionamos o botdo

“Post episode” e j& estd.
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Figura 17 — Passo 1
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Figura 18 - Passo 2
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Figura 19 — Passo 3
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Figura 20 - Publicar episédio
Para visualizar, como o publico em geral, clique em My Podcast Page. Para criar

um novo episédio, clique em Post New Episode (cf. Figura 20).

4, Utilizacao de podcasts na educacéio
Tal como outras potencialidades da Web 2.0, o podcast, apesar de ter a sua

génese nos ambientes radiofénicos, também se revela um excelente recurso
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pedagdgico e uma interessante porta de entrada para as novas tecnologias no

dmbito educativo.

A existéncia de algumas boas préticas, a nivel nacional e internacional, levam-
nos a considerar o processo de podcasting como uma forma eficaz de aproximar
o aluno dos objectivos diddctico-pedagdgicos que se pretendem ver alcancados,
tendo em conta, ndo sé a vertente afractiva e emotiva prépria das ferramentas
audiovisuais, mas também o lado pragmdtico da superacdo de dificuldades de

nivel espécio-temporal.

O podcast pode, assim, ser utilizado em contexto educativo, ao nivel do professor,
como forma de motivacdo para a abordagem de contetdos ou para a leitura;
na modalidade de transmissdo dos préprios conteddos diddcticos; apresentacdo
de narragdes e leituras modelares; ou, numa perspectiva auto-escodpica, como
ferramenta de avaliag@o/correccdo dos aspectos articulatérios e prosédicos da
oralidade no estudo das linguas (materna ou estrangeiras). Do ponto de vista
de uma pedagogia mais activa e construtivista, este recurso pode também ser
uma 6ptima forma de colocar o aluno na posicdo de produtor, construindo e
publicando ele os seus episédios de podcast fazendo, deste modo, concentrar os
seus esforcos na preparacéo das matérias de uma maneira mais activa e mais

estimulante.

A versatilidade deste processo estende-se também ao dmbito pedagdgico na
medida em que permite que os episddios de podcast gravados possam ser
ouvidos vdrias vezes, consoante o ritmo de aprendizagem do aluno, tendo a
possibilidade de serem descarregados para aparelhos méveis, como iPods e
telemoveis, e assim serem escutados em qualquer lugar e fora do normal tempo
de aula, dando ao aluno a possibilidade de gestdo do seu préprio tempo,
podendo também ser ainda um elemento facilitador junto dos alunos invisuais
quando usado no sentido de transpor para discurso verbal determinadas situagdes

préprias da linguagem visual.



Referéncias bibliograficas

Carvalho, A. A. (2002). Multimédia: um conceito em evolucdo. Revista Portuguesa de
Educacéo, 15 (1), pp. 245-268.

Carvalho, A. A., Moura, A., & Cruz, S. (2008). Pedagogical Potentialities of Podcasts in
Learning: reactions from K-12 to university students in Portugal. In Proceedings
of LYCIT 2008, ICT and Learning Conference for the Net Generation. Joint Open
and Working IFIP Conference (no prelo).

Clark, R., & Craig, T. (1992). Research and Theory on multi-media learning effects. Berlin:
Max Giardina.

Foschini, A., & Taddei, R. R. (2006). Podcast. Sdo Paulo: Overmundo.

Jackson, J. B. (2006). First, Best, Or Different: What Every Entrepreneur Needs to Know
About Niche Marketing. Dog Ear Publishing LLC.

Junior, J. B., & Coutinho, C. (2007). Podcast em Educagdo: um contributo para o
estado da arte. Libro de Actas do Congreso Internacional Galego-Portugués de
Psicopedagoxia. (pp. 837-846). Corufia: Universidade da Corufa.

Moura, A., & Carvalho, A. A. (2006). Podcast: potencialidades na educacdo. Revista
Prisma.com, n°3, 88-110. hitp://prisma.cetac.up.pt/artigos/5 adelina_
moura_e_ana_amelia_carvalho _prisma.php

Moura, A., & Carvalho, A. A. (2006). Podcast: uma ferramenta para usar dentro e
fora da aula. Conferéncia Sobre Sistemas Mdéveis e Ubiquos, (pp. 155-158).
Universidade do Minho, Guimarées.

Paivio, A. (1986). Mental representations: a dual coding approach. Oxford: Oxford
University Press.

Paivio, A. (2006). Podcast a Scuola: Un libro a schede per fare Podcasting in classe (4°¢
ed.). ltalia: Maggio.

http://pt.Wikipedia.org/Wiki/Adam_Curry

http://www.answers.com/topic/adam-curry-tv-personality-internet-celebrity2cat=biz-fin

http://www.answers.com/topic/daily-source-code2cat=entertainment

http://itc.conversationsnetwork.org/shows/detail502.html
http://pt.Wikipedia.org/Wiki/Podcasting
http://louisville.bizjournals.com/louisville/stories/2005/01/24 /story3.html

55



56

Podcast e utilizagdo do software Audacity - AdGo Sousa e Fatima Bessa

http://www.pbs.org/mediashift/2007/02/digging_deeperyour_guide to_po.html
http://www.legis.wisconsin.gov/Irb/pubs/tp/tp-12-2006.pdf

http://www.schulmac.ch/documents/uploads/podcasting_phenomenon030ct06.pdf

Texto de apoio ao workshop integrado no Encontro sobre Web 2.0, inserido nas actividades do CIEd.



Dandelife, Wiki e Goowy

Hugo Martins

Professor de Histoéria

hugo.m.martins@gmail.com



Resumo

O Dandelife é um servico focado na criagéo de linhas do tempo com apoio de
fotos (Flickr), videos (YouTube) e textos. O Wiki é uma ferramenta que permite
com muita facilidade criar e alterar péginas, possibilitando a aprendizagem
colaborativa. O Goowy é um desktop online, cujo sistema integra uma conta
de e-mail, calenddrio, bloco de notas, agregador de RSS, gerenciador de
favoritos. Possibilita armazenar todo o tipo de documentos, podendo o utilizador

escolher se os mantém na esfera privada ou publica.

Apresentam-se seguidamente as vantagens destes sistemas de publicacéo e
armazenamento de informacéo, fornecendo-se orientacées para a sua efectiva

aplicacdo em sala de aula.



Introduc¢éio

Nos Ultimos 10 anos, os Ministérios da Ciéncia e Tecnologia e da Educacd@o tém
promovido vérias iniciativas que procuram fomentar a integracdo da Internet nas
escolas, nomeadamente, com a introducéo de equipamento das salas de informética
e a iniciativa “Escola, Professores e Computadores Portdteis”. Pretende-se, pois,
segundo Carvalho (2007) criar condicdes tecnolégicas para que professores e
alunos possam usufruir da diversidade de informacdo online, da comunicagéo, da
colaboracéo e partilha com outros, a que se acresce a facilidade de publicacao

online.

Apesar das condicdes tecnoldgicas estarem criadas, torna-se premente saber dar,
em prol de uma educagé@o de qualidade, utilidade & Internet, ao equipamento
informdtico nas salas de aula e aos portéteis. Pensamos que a Web 2.0 pode dar
uma outra perspectiva nessa qualidade do ensino, tornando os alunos produtores
do conhecimento. Assim, a integracdo de vérias ferramentas da Web 2.0 na
prdtica lectiva, como o Dandelife, Wiki e Goowy, pretende fazer com que os
alunos se envolvam no processo de ensino e aprendizagem, procurando, por um

lado, rentabilizar os recursos da Web e, por outro, partilhar o conhecimento.

E, pois, imperioso preparar as geracdes para esta nova forma de estar, onde
todos sdo consumidores e produtores e onde as capacidades de pesquisar e
de avaliar a qualidade da informacéo séo criticas (Carvalho, 2006; Carvalho
et al., 2005). Para além disso, os alunos desenvolverdo um conjunto de
competéncias transversais. Monereo (2005) reconhece que a Internet se tornou

uma extens@o cognitiva e um meio de socializagdo de grande magnitude,
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particularmente, para os jovens. O autor identifica quatro competéncias sécio-
cognitivas que podem e devem ser rentabilizadas na Internet: aprender a
procurar informagéo, aprender a comunicar, aprender a colaborar e aprender

a participar na sociedade.

Segundo Carvalho (2007) devemos dar particular énfase ao uso da Internet e
dos seus servicos como meio para aprender, individual e colaborativamente,
ndo s através de pesquisa livre ou estruturada, mas também como meio para
apresentar e partilhar o trabalho realizado & turma e a todos os que lhe queiram
aceder online.

E o que se pretende com estes materiais que estiveram na base de um workshop
promovido pelo CIE da Univ. do Minho, mostrando as vantagens dessas trés
ferramentas de publicacéo e armazenamento de informacao e sugerindo algumas

orientacdes para a sua efectiva aplicacéo em sala de aula.

Dandelife

Com o passar dos anos, as memérias vao-se misturando nas nossas mentes e
acabamos, por vezes, confundindo quando é que um facto ou outro aconteceu.
Outrora, muitas pessoas escreviam didrios para documentar a sua prépria vida e
guardar as memérias. Os tempos mudaram, as nossas exigéncias também, pelo
que, actualmente, podemos registar esses dados ao construir uma verdadeira
linha do tempo com ajuda de ferramentas da Web. Alguns servicos na Internet |G
oferecem a possibilidade de construir a sua prépria linha do tempo, gratuitamente,

como o Dandelife, o Timeliner, entre outros.

No caso do Dandelife, em cada data, além de ser possivel inserir um texto
para narrar o facto, podemos inserir imagens do Flickr, videos do YouTube e
4udio para registar um momento. Aliado a isso, estd a possibilidade de partilhar
essas informacdes com o mundo. Acrescente-se ainda que a construc@o dessas

memérias digitais pode ser um trabalho colectivo através do envio de convites



a possiveis colaboradores. Em suma, se o YouTube tem como lema “Broadcast
yourselt”, o Dandelife adopta o slogan “Your Lifecast” (UOL, 2007).

Aparecimento do Dandelife

Segundo o site da Wikipédia, «Dandelife is a social networking site that
emphasizes collective story-telling or what it calls a “social biography»'. Entendido
como uma biografia social em que a énfase estd na histéria colectiva, o uso
compartilhado de narrativas é semelhante a sites, como fray.com e folklore.org,
com excepgdo de que qualquer um poder participar e fazer entradas descrevendo

as experiéncias.

Esta ferramenta foi criada, nos inicios de 2006 por Kelly Abbott que é actualmente

o administrador da Dandelife.com.

O Dandelife ¢, assim, uma rede social construida em torno de acontecimentos
de um individuo. Nela é permitido fazer uma busca por datas, pessoas ou por

palavras-chave (tags).

Utilidade do Dandelife

Podemos usar o Dandelife para criar biografias de poetas, politicos, reis ou
mesmo uma autobiografia e, em seguida, partilhar com o resto do mundo.
Esta ferramenta pode também ser utilizada para narrar a histéria de uma obra,
os marcos politicos ou sociais de um pais, enfre muitas outras possibilidades.
O Dandelife permite aos seus utilizadores construir uma timeline da sua vida,
completar com eventos e noticias que foram, para si, marcantes. O site permite
ainda aos utilizadores ligar a timeline as suas contas do Flickr, YouTube, Del.
icio.us, Ma.gnolia, Last.fm, Netflix, Upcoming, Cluzir, Facebook ou outros sites,

juntando, assim, as suas narrativas, videos, fotos, etc.

A semelhanca de outros sites da rede social, o Dandelife permite e incentiva as

ligagdes entre utilizadores, permitindo que qualquer um adicione outro utilizador

1 Dandelife é um site, uma rede social que enfatiza histérias colectivas ou como se costuma dizer “biografia social”
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como amigo e incentiva o outro a construir o seu friso cronolégico ou comentar

sobre lugares visitados, histérias, etc.

As regras no Dandelife

Como site onde se pode publicar informacao, a partir do momento que usamos
a ferramenta Dandelife.com, o utilizador compromete-se com determinadas
condicdes, nomeadamente: ter idade superior a 13 anos; ser responsavel por
todas as actividades que ocorrem sob o pseudénimo; ser responsdvel por manter
a sua password segura; ndo abusar, assediar, ameacar, personificar ou intimidar
outros utilizadores do Dandelife e néo usar o servico para fins ilegais ou ndo

autorizados. A violacéo das condicées resulta no encerramento da conta.

Dandelife na educacéo

Para utilizar o Dandelife nas aulas, o professor tem que, previamente, proceder
ao registo, isto é, ao sign-up (gratuito). Depois de fazer o sign-up (onde é
pedido nome de utilizador, password palavra chave, nome e apelido e endereco
electrénico), o utilizador entra na ferramenta. Dentro do Dandelife, de forma
intuitiva, o professor pode inserir nas datas respectivas os acontecimentos que
deseja trabalhar com os alunos. Basta escolher dia, més e ano e dar um titulo

para o acontecimento, podendo anexar imagens ou videos.

Ao fazer o seu registo, a sua linha do tempo (timeline) ganhard um endereco
préprio que pode compartilhar com alunos. Assim, tal como num Blogue, quem
aceder a essa conta, pode postar comentdrios sobre os eventos que inseriu, além
de poder assinar um servigo para ser avisado sempre que uma actualizacéo for
feita pelo administrador (UOL, 2007).

O Dandelife ¢ um recurso gratuito que pode ser Util na escola para os alunos
desenvolvendo a competéncia da temporalidade. Pode ser trabalhado,
essencialmente, na disciplina de Histéria mas também noutras disciplinas,

nomeadamente, nas Linguas. Assim, os professores podem pedir biografias de



autores de livros, de personagens ou mesmo de acontecimentos que marcaram a
Histéria de Portugal e/ou Mundial. Com esta ferramenta é mais f4cil (e bastante
mais pratico) criar uma barra cronolégica visto que se podem inserir datas de forma
aleatéria que a ferramenta reposiciona a data na barra cronolégica, respeitando
a sequéncia entre as datas, ou seja, a “distdncia” entre um acontecimento e
outro fica proporcional ao tempo decorrido. Para além disso, os alunos podem,
em cada “acontecimento”, inserir texto para narrar o facto, imagens do Flickr e

videos do YouTube.

Outra sugestdo seria o professor fazer uma timeline e os alunos comentarem
as datas/acontecimentos ou acrescentarem outras datas que consideram
significativamente importantes, desde que o justifiquem (Martins, 2007),

desenvolvendo-se, assim, a reflexd@o critica.

Como fazer um friso cronolégico (Timeline)

Para ser utilizador do Dandelife basta aceder & HomePage (www.dandelife.com)
do site e fazer o registo. Na mesma HomePage, hd uma hiperligacéo para duas
demonstracées-video caso queiramos observar como funciona a ferramenta. E
também contemplada uma ajuda. Na HomePage basta clicar na hiperligacéo
“Get some help” para acedermos a féruns e obter ajuda onde, de forma
cooperativa, podemos tentar resolver dividas. Al encontramos dicas Uteis e as

perguntas mais frequentes.

Depois de fazer o sign-in (onde é pedido o nome de utilizador e a palavra-
chave), entramos na pégina onde podemos aceder, entre outras coisas, ao My
life (o0 que j& fizemos na timeline), My Streams (notas répidas que podemos inserir
diariamente), My World (onde nos mostra o que os nossos amigos, familiares
e fas do Dandelife colocam), Wander (“vaguear” no sentido literal da palavra,
onde podemos ter acesso ao que foi inserido no préprio dia e nos anteriores),
Create (criar acontecimentos/datas) e Invite (convidar amigos para colaborarem

numa timeline).
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Figura 1 — P4gina onde podemos inserir acontecimentos/relatos

Para inserir um acontecimento (relato), basta em “Create” (cf. Figura 1) dar um
titulo ao acontecimento, situd-lo no tempo, redigir texto, inserir imagens, video
ou dudio. Esse acontecimento é, automaticamente, reposicionado na linha do
tempo. Os acontecimentos podem ficar num dmbito privado, para amigos e/ou

familiares, ou num dmbito mais alargado, acessivel a todos

L E @ |y @
Yﬁll T|.| hE ) hitp: /dandelife.com - HTML S/ |

HTML Source Editor word wrap

EV M BRI O TN KR e A ) object width="425" height="355"»<param =
nepotagm da sic na unimrssdade do minho @0 n mame="novie" =i
Peraanalzar walue="http: /. youtube, con/v/cZ3uVngeF—

Jictaees vt T nane="mode"
walue="transparent < /paran-<emnhed b

B Mals da: < | >

= [—

¥ Videos = [vede=_]
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Copiar o cédigo embed do YouTube embed (html) no Dandelife



Se o utilizador pretender inserir um video do YouTube, por exemplo, basta ir ao
referido servico e copiar o cédigo incorporado (cf. Figura 2) e no espago (html)

do Dandelife cold-lo (cf. Figura 3) e premir “update”.

O utilizador pode ainda divulgar a sua timeline pelos seus contactos indicando

o URL da mesma.

Figura 4 — Exemplo de uma timeline

Depois de inserirmos todas as datas, se quisermos ver o trabalho feito basta
clicar em “My life” e seleccionar o acontecimento desejado (cf. Figura 4).
Esta timeline pode ser apenas visivel para algumas pessoas (familiares/amigos/

colegas de turma) como pode também estar acessivel para todos.

Wiki

Wiki é um software colaborativo que permite a edicéo colaborativa de documentos.
Os Wikis permitem publicar e partilhar conteddos na Web de forma muito fécil.
Uma das caracteristicas da tecnologia Wiki é a facilidade com que as péginas sdo

criadas e alteradas e a possibilidade de, colaborativamente, construir conteddo para
a Web.

A historia do Wiki
O Wiki foi inventado em 1995 por Ward Cunningham que teve a ideia de criar

uma pégina Web que generalizasse a edicdo aberta e colaborativa. O primeiro
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software que elaborou deu inicio ao que se viria a chamar de Wiki Wiki Web
e a mdltiplas iniciativas similares. Actualmente, tem mais de uma centena de
aplicacées, disponiveis na quase totalidade das linguagens de programacdo e

para todas as plataformas. Vdrios espacos Wikis estdo disponiveis gratuitamente
na Internet (Moura, 2006).

O termo wiki popularizou-se apés o surgimento da Wikipédia (editada em cerca
de trinta linguas diferentes) que cresce a cada dia que passa com os contributos
voluntérios de utilizadores das mais diversas dreas. Chamado “wiki” por
consenso, a Wikipédia é um Website colaborativo que permite a edicé@o colectiva
de documentos usando um sistema que ndo necessita que o contetddo tenha que

ser revisto antes da sua publicacéo

Um Wiki é um Website para o trabalho colectivo de um grupo de autores. A sua
estrutura légica é muito semelhante & de um Blogue, mas com a funcionalidade
acrescida de qualquer visitante poder clicar para modificar, agregar ou suprimir
o contetdo da pdgina, ainda que este tenha sido criado por outros autores
(Coutinho & Junior, 2007). Assim, é possivel corrigir erros, complementar ideias
e inserir novas informacdes — o contetdo de um artigo actualiza-se gracas &
colectividade. As pdginas wikis estdo a aparecer como um espaco & parte na
Internet e estdo a ganhar cada vez mais importéncia no seio dos internautas,
parecendo querer democratizar se assente, na ideia de partilha e na liberdade de
express@o (Moura, 2006). Além disso, podem inserir-se comentdrios no texto de

outros autores com informacdes Uteis que enriquecem o trabalho colaborativo.

O Wiki é pois um conjunto de pdginas sem estrutura hierdrquica a priori e
ligadas entre si; permite ao utilizador disponibilizar conteddos online com
grande facilidade e rapidez. Para isso, bastam trés etapas: 1) editar a pdgina, 2)
modificd-la e 3) gravd-la. As pdginas podem ser redigidas podem ser redigidas
colaborativamente e modificadas pelos elementos do grupo que utiliza o Wiki.

Uma das caracteristicas da tecnologia Wiki é a facilidade com que as pdginas



sdo criadas e alteradas — geralmente ndo existe qualquer revisdo antes das
modificacdes serem aceites e a maioria dos Wikis é aberto a todo o piblico ou,

pelo menos, a todas as pessoas que tém acesso ao servidor Wiki.

Qualquer pessoa pode criar pdginas novas levando o site a crescer sem que um
webmaster o decida, mas simplesmente porque o utilizador o deseja (Moura,
2006). Entenda-se que isso pode originar um crescendo de informacéo repetida e
desorganizada. Por isso, de vez em quando procede-se a uma limpeza, chamada
“refractorizacé@o” ou “jardinagem wiki”, a fim de suprimir pdginas “mortas”, editar

contetdos repetidos ou fundir vérias pdginas.

Utilidade do Wiki

As possibilidades que um Wiki permite sdo inGUmeras e as suas aplicacdes
podem percorrer todas as dreas da sociedade. Um utilizador pode construir
uma comunidade & volta de um interesse comum, partilhar as suas histérias e
passatempos, criar uma galeria de fotos para os amigos e familia, armazenar
documentos e ficheiros para estarem acessiveis a todos, gerir um projecto em
equipa, etc (Moura, 2006).

Para além disso, ao haver um conjunto de utilizadores & volta de um interesse
comum, estabelece-se uma relacdo particular entre os participantes: cria-se um
sentimento de pertenca unificado pelo uso de um instrumento e o respeito por
um estado de espirito comum, orientado para a colaboracéo e partilha. Como
refere Moura (2006: 63) “o interesse do conceito provém da implicacdo que

mantém com os leitores na edicdo de pdginas”.

As regras no Wiki
A maior parte dos Wikis define um conjunto de regras elementares a respeitar
como, por exemplo, o facto de ter que se indicar o nome ou o pseuddnimo

quando se edita uma pégina.
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Num Wiki ndo hd uma autoridade pré-estabelecida e poder-se-ia dizer que sem
isso nGo hé seguranca. No entanto, existe um auto-controlo por parte de todos
os utilizadores. Segundo Moura (2006) é raro o “vandalismo Wiki”; ou quando
existe é efémero e anedético. Ducamp (2006) acrescenta que isso é um dos
notdveis paradoxos do Wiki — se pelo tipo de construcdo é facil a um utilizador
mal intencionado apagar a integralidade de um texto de uma pégina ou modificar
o que outra pessoa escreveu, o facto de se tratar de uma edic@o colaborativa, faz
com que um site Wiki seja vigiado por toda a gente ao mesmo tempo, o que faz
com que os abusos desaparecam tGo depressa como apareceram. E conveniente
recordar que hd um dispositivo de salvaguarda que permite manter o histérico das

modificacées, permitindo voltar sempre que necessdrio a uma versdo anterior.

Wiki na Educacao

Alguns professores comecaram & a integrar as novas tecnologias de informacéo
e comunicacdo na sua vida pessoal e profissional, comecando activamente a
manused-las na preparacdo das aulas ou no seu acompanhamento (Moura,
2006; Coutinho & Junior, 2007). A simplicidade e a facilidade de utilizacéo dos
Wikis fazem deles uma ferramenta apetecivel aos olhos dos professores porque
os Wikis est@o orientados para o trabalho colaborativo, o que estimula a reflexao,

a negociacdo entre alunos, etc.

Santamaria e Abraira (2006) consideram como potencialidades educativas dos
Wikis a interacc@o e colaboracéo dindmica com os alunos; a possibilidade de troca
deideias, criaraplicacées, propor linhas de trabalho para determinados objectivos;
recriar ou fazer glossdrios, diciondrios, livros de texto, manuais, repositérios de
aula, etc; ver todo o historial de modificacdes, permitindo ao professor avaliar a
evolucéao registada; e gerar estruturas de conhecimento partilhado e colaborativo

que potencia a criacdo de comunidades de aprendizagem.

Em suma, os alunos tém a oportunidade de aprender com os colegas e consultar

o material por eles produzidos. Para além disso, quando os alunos sabem que



véo disponibilizar informac@o online, fazem-no, por vezes, com maior satisfacéo
e empenho, porque outros utilizadores podem ver o que eles realizaram e opinar
sobre a informacéo editada. Desta maneira, passam a produtores na Web (Eca,

1998), contribuindo para a massa oceénica a que se refere Lévy (2001).

A criacéo de um Wiki
Hé& vdrias maneiras de criar uma pagina Wiki. Uma delas, de uma forma fdcil,
é através do PBwiki (http://pbwiki.com). Basta preencher os dados em “Sign up”
(cf. Figura 5) para recebermos, por e-mail, os dados que confirmam a criacdo da
conta. Af, define-se o nome do wiki a criar. De seguida, é pedido que se leia e se
concorde com as condicdes do servico, ao mesmo tempo que o utilizador pode
optar por manter o seu Wiki publico ou privado (cf. Figura 6). Ao prosseguir o
utilizador pode escolher entre o servico gratuito ou escolher uma das modalidades
pré-pagas & disposicéo.
Sign Up

n Create your account Reseil Help Cal s of 64
Welcome to PBwiki 2.00

Vour name

Public or PrivateT

Yo amail sddiwns  hugo mmasne@gmed
X Make oy wild | public W

Later & v d

Lol m vl Agred 1o our benne of serion
] 1 agree to the Pwiki berrm of servie
9 Create your wiki

| Hext: Choose wiki features |

(hevaas & wikl hams

Wt b Wik ik ot | Clacl o= W

Figura 6 — Definicdo do Wiki
Figura 5 — Registo no PBwiki (pUblico ou privado)

Para iniciar uma pdgina Wiki nesta ferramenta, assim que entrar com os seus
dados pessoais, o utilizador visualiza a pdgina (cf. Figura 7) a partir da qual pode
realizar todas as accées, nomeadamente, escolher entre os separadores “view”

e “edit” consoante pretenda “ver” o que realizou ou “editar” a pdgina para

acrescentar ou retirar informacao.
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Figura 7 — O primeiro passo para a criacdo do Wiki

Ao editar a pdgina, o utilizador tem acesso & barra de ferramentas que lhe permite
actuar sobre a pdgina criada. Semelhante & do Microsoft Word (cf. Figura 8),
destacamos apenas a possibilidade que o utilizador tem de inserir plugins (videos
do YouTube, fotos do Bubbleshare, etc).

B U 7 & = iZ is

w3 @ [ = &7 [k InsertFlugn

=~ g~ Fomat Mormal * | Font v Size ~ | [Z] Source

Figura 8 — Barra de ferramentas do processador de texto do PBwiki

No menu do lado direito da pagina de edicdo, pode, o utilizador, inserir uma nova
pdgina ou inserir imagens (do ficheiro ou da Web) e ficheiros em pdf, por exemplo.
Depois, basta arrasté-los para a drea de edicdo (cf. Figura 9). Relativamente a
insercdo de imagens, este servico fa-lo no tamanho original, podendo o utilizador
redimensionar como pretender (cf. Figura 10), uma vez que pode aceder as
propriedades daimagem, clicando no botao direito do rato. Af, além de redimensionar,

pode criar um texto alternativo e proceder ao alinhamento da mesma.

Assim que concluir, o utilizador deve guardar o documento indicando previamente

algumas palavras-chave (tags) relacionadas com a temdtica do Wiki.
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Image Properties &
URL

Aleewtspg

Insert links Egmative Toud

Insert links ko other pages or uploaded Files,

Pages  Images and files

| |[ Arquivo... ][ pload ]

ﬂyuutuhe_&ducacau.pdf

EchI:.Eu.j|:u;,|

[Files are shown neweast-first)

Figura 9 — Inserir imagens ou ficheiros Figura 10 - Propriedades da imagem

A partir das accées a que o utilizador acede através do menu do lado direito (visivel
no separador “view”), pode criar novas pdginas (create a page), fazer o upload
de ficheiros de diferentes extensdes (Upload/View files), fazer o Upgrade (comprar
novos servicos do PBwiki), ver a pdgina inicial (FrontPage), ver todas as pdginas
(view all pages), aceder as configuracées da conta (settings). Nas configuracées de
conta pode alterar, por exemplo, o template do Wiki e, ainda, obter ajuda (help).
Também, a partir deste menu, pode proceder a uma pesquisa interna e organizar

as péginas do Wiki em Pastas como observamos na Figura 11.

Create a page FrontPage
@ load/ vi il View all pages
Upload, view files Settings Folders =
'.’f'}! Upgrade! Help

Share this wiki -

Tell us what vou think about PEwiki 2.0 &dd a new writer ko the wiki,

Search useri@email cam Add

) added ~ @gmail.com

| In Folder: Histdria (1)

o FrontPage User sefthings:

__| Puk this page in a different folder

Figura 11 — Menu de possibilidades de edicdo Figura 12 — Convites para colaboracéo
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Para convidar outras pessoas para a colaboracdo no PBwiki, basta indicar o
e-mail do contacto do futuro colaborador e pedir para adicionar “Add” (cf.
Figura 12). Assim que se pede a colaboracdo temos acesso as conFiguragdes
deste utilizador no sentido de definir o nivel de colaboracéo dos convidados

que pode alternar entre o simples leitor a colaborador na escrita de pdginas
(cf. Figura 13).

Permission level
@qgroail.com
Vizna o Carstelo
& =
Hugo Martins Editor
Viana o Castalo Writer . : _
g‘ =l Reader ki owner, you're an admin.
Fage-ewvel anly
Remowve access

Figura 13 — Nivel de colaboracao dos utilizadores de uma conta

O administrador, sempre que algum dos seus colaboradores edita uma pdégina,
recebe por e-mail essa indicacdo. Acedendo a MY PBWiki, no topo da pégina,

pode-se visualizar a pdgina no browser.

Goowy

O Goowy é um servico que além de ser um desktop online oferece ferramentas de
comunicacdo e de partilha na Web, sendo um dos exemplos da Web 2.0, cheio
de possibilidades Gteis. Possui inGmeras aplicacdes que vao desde o recorrente
e-mail ao arquivo virtual de ficheiros. Tem uma interface parecida com o sistema
operativo Macintosh e diferencia-se de outros desktops online por causa dos
seus recursos graficos e de multimédia, além de se poder personalizar a interface
onde & possivel escolher os minis (Flickr, YouTube, ...), bem como definir a ordem

e a aparéncia dos mesmos.

Segundo a equipa criadora do Goowy, este é o sistema operacional da Web
mais avancado actualmente, tfrazendo muitos aplicativos funcionais. E um sistema

baseado em Flash (o requisito minimo do computador é o Flash Player 8), com



uma interface extremamente amigdvel; o desktop com wallpapers que podemos
personalizar; um arquivo virtual para usarmos e partilharmos os arquivos a partir
de qualquer lugar com 1GB de espago grdtis; Instant Messenger; conta de e-mail
préprio, com opcdo para integrar uma conta externa; filtro anti-spam; vdrios
jogos em flash; sistema de agenda e calenddrio; lista de contactos (com opcéo
para importar contactos externos); leitor de RSS; busca integrada; bloco de notas
e To-do List (post it online); visualizador de videos do YouTube; visualizador de

Podcast; MP3 Player, entre outras.

Goowy, a sua histéria

Aideia de criar o Goowy surgiu em meados de 2004, em S. Diego, California,
EUA. Foi criado por quatro amigos que trabalhavam juntos na producéo
de software comunicacional para a Internet, hd mais de 10 anos. Para eles
qualquer ideia, para se tornar um projecto ambicioso e bem sucedido teria
de possuir 4 pressupostos: 1) FUN; 2) Leverage what we know; 3) Create a
unique experience; 4) Friends and family got it without giving us the “deer in
headlights” look?. Com base nesses quatro pressupostos, surgiu a ideia de
criar um webmail eficaz e divertido! Depois de quase um ano de pesquisa,
em Margo de 2005, lancaram a versdo Beta do goowy mail. A partir daf
foram-se inserindo outras aplicacées permitindo ao utilizador personalizar da
melhor forma possivel e ao seu gosto. Desde entdo, o goowy tornou-se numa
comunidade em que os seus membros podem e devem dar o feedback para

que este melhore cada vez mais.

Em Fevereiro de 2008, o Goowy foi adquirido pela AOL, rival das
multinacionais MSN e Microsoft. E por essa razdo que o Goowy webtop

migrou para o site da AOL.

2 1) Ser divertido; 2) Potenciar o que sabemos; 3) Viver uma experiéncia Unica; 4) Amigos e familiares deixam de nos ver

com aquele olhar piedoso de Pai Natal.
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Utilidade do Goowy

Hoje em dia, a funcionalidade, por exemplo, dos teleméveis diversificou-se.
Tornou-se numa ferramenta com mdltiplas funcdes. O Goowy entra na linha
desse pensamento. E um desktop, como o do nosso computador de casa, com
todas as suas funcionalidades, mas acessivel através da Internet, onde quer que
estejamos. No nosso desktop online podemos personalizd-lo ao nosso gosto
colocando, por exemplo, a imagem preferida como fundo. E indicado para
utilizadores que viajam e ndo podem ou ndo tém portdtil e querem manter-se
actualizadas com as noticias, e-mail s, e, sobretudo, ter acesso aos seus ficheiros.
Estes podem estar no &mbito privado (acessivel apenas para o utilizador) ou estar

no &mbito publico, visivel para todos.

Leitor de RSS

Outravantagem do Goowy é o leitor de RSS que permite saber as Gltimas novidades
de sites que foram actualizados. A tecnologia RSS permite aos utilizadores da
Internet inscreverem-se em sites que fornecem “feeds” (fontes) RSS. Estes sdo
tipicamente sites que mudam ou actualizam o seu conteddo regularmente. Para
isso, s@o utilizados feeds RSS que recebem estas actualizacées. Desta maneira,
o utilizador pode permanecer informado das diversas actualizacdes em diversos
sites sem precisar visitd-los um a um. Com isso, podemos visualizar blogues que
costumamos aceder, videos do YouTube, Podcasts, musicas... e qualquer site/

pdgina que tenha o recurso RSS / XML (feeds).

E-mail e suas vantagens

O Goowy também funciona como caixa de correio electrénico. No nosso desktop
online é possivel registar o correio electrénico que |@ tenhamos (Yahoo, Gmail ou
Hotmail) no Goowy. Ele transferird uma cépia de todos os e-mails recebidos nessas
contas para a conta do goowy mail. Assim, ndo se perde tempo a aceder aos vérios

sites, digitando login’s e passwords vdrias vezes, porque todos j& estardo no Goowy.



Outra das vantagens do Goowy é o facto de possibilitar a importacao de livros de
enderecos da conta do Yahoo, Gmail ou Hotmail. Para além disso, o Goowy tem
mais funcionalidades no que concerne ao livro de enderecos, nomeadamente,

fazer diferentes associacées ao individuo, por exemplo.

Arquivo virtual de ficheiros com 1GB de espaco gratis

O nosso computador de casa tem todos os documentos que trabalhamos. No
Goowy, podemos ter esses documentos online, num dmbito privado ou publico,
possibilitando organizar a informacéo por pastas e subpastas. Evita-se o transporte

de computadores, discos externos e, essencialmente, a contaminagéo por virus.

Outras funcionalidades

Para além das vantagens referidas, podemos personalizar o desktop inserir
calenddrio, bloco de notas, To-Do List, busca integrada ou ouvir misica online.
No desktop, temos a disposicéo vdarios “minis” que sdo widgets flutuantes (parecido
com os médulos do Google) que nos permitem aceder a vdrias aplicacdes como

eBay, De.icio.us, Flickr, Amazon, entre outras.

O Goowy possui, também, um Instant Messenger, o goowy IM, que integra o
Yahoo, MSN e o AOL, acedendo, em simulténeo a vdrias salas de chat. Possui,
também, um sistema de agenda onde podemos marcar reunides, datas de

aniversario, efc.

Goowy no contexto educativo

A simplicidade e a forma intuitiva de trabalhar no Goowy e saber as varias
funcoes que este sistema operativo possui, funcionam como um desafio que os
intervenientes educativos ndo podem desprezar. O Goowy é como integrar o
Gmail, Google Calendar, Google Talk, Google Reader, Google Personalizado,
e ainda gerir a informacd@o pessoal de uma maneira coerente. Isso funciona
como um estimulo para os alunos, tornando-os, por um lado, organizados e, por

outro, disponiveis para a partilha de informacéo.
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O Goowy néo deve ser visto como uma ferramenta sé para os alunos mas também
para os préprios professores. De acordo com Carvalho (2007), a economia do
conhecimento em rede é emergente, enquanto extensdo cognitiva. A autora ressalta
a necessidade de conectividade e a importancia do conectivismo, imprescindivel ao
ser humano do século XXI. As oportunidades na rede sdo inGmeras para professores

e alunos desenvolverem uma aprendizagem auténtica.

O Goowy é uma das ferramentas da Web 2.0 que alunos e professores devem
trabalhar para se incidir nas competéncias ligadas & organizacdo, num ambiente
de colaboracéo e partilha de informacéo. O Goowy também pode funcionar
como e-caderno onde o professor coloca trabalhos/fichas na esfera piblica e os

alunos podem trocar comentdrios entre si.
Criar um desktop online
O Goowy tem uma interface extremamente amigdvel e a criacdo deste desktop

online é muito simples e intuitiva.

Depois de aceder & HomePage do Goowy (www.goowy.com), é necessdrio

criar uma conta (sign-up) onde é solicitado nome de utilizador, palavra-chave e
endereco electrénico (Figura 14). Ao fazer o registo, ficamos automaticamente

com um endereco electrénico no goowy.

Welcome Lo goowy - vour personal
webtop.

What is goowy?

goowy is & service that offers you simple,
intuitive tools for communicating and sharing

o Mg woels

SBRRIE@

Figura 14 — HomePage do Goowy
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Depois do registo, podese entrar no desktop online com os nossos dados de
acesso. A partir da nossa pdgina principal podemos logo realizar um conjunto de
tarefas desde consultar o e-mail, ver a nossa agenda, ver ou adicionar contactos,

ver os minis, jogar online, aceder ao chat ou ao desktop pessoal (cf. Figura 15).

Mmmmwmmmmwuhbm_d the scriin.

Emall ‘ Games d Settings

Gt desktng nobifier

Chvedk your email Play games L i
2t My For sy

Impot oonkacts

| . Ervke my friends &5 poin
Calendar ﬁ Integrated I Set o B i P—
Wiew calendar Lo to IH

Creale new event Manage Accounts and Seftings

Write & mew el

Personalize my Background
Create mad mules

Integrate external Cmail
@ Contacts @ File Storage Set s defaiit fonks

View wealacls View yuur files Select default login screen
Bdd B néw contect Change iy password

General
Miris a

. Send ut leedback

View minits Fr Read guowy bag
ALCESE goowy Forums
Contad us

E Spread the word

Figura 15 — Janela predefinida onde podemos ir para varias aplicacées

No fundo desta pdgina existe uma barra de ferramenta permanentemente
acessivel que permite aceder as possibilidades acima referidas: aceder ao nosso
desktop, aos minis, ao Messenger, ao arquivo virtual de ficheiros, a um conjunto
de jogos, ao correio electrénico, aos contactos, & agenda, as opgdes gerais, ds
FAQ (perguntas frequentes para tirar alguma divida), ao “Sign out” que permite
sair do nosso desktop online, aceder ao motor de busca Google e aceder aos

favoritos bem como as muasicas que mais ouvimos. (cf. Figura 14).

De entre as vdrias aplicacdes, vamos incidir sobre o arquivo virtual de ficheiros
(File Storage) e os Minis (widgets flutuante) que nos parecem de particular

importéncia para a educacéo.

Figura 16 — Barra de ferramentas do Desktop
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Arquivo virtual de ficheiros (File Storage)

Aqui podemos armazenar e organizar os nossos ficheiros em pastas. Para isso,
basta ira “New Folder” e atribuir um nome a essa pasta. Como é possivel observar
no lado esquerdo da Figura 17, é possivel criar varias subpastas. No lado direito,
o menu “Actions” possibilita ver os ficheiros online, fazer download ou upload,
criar subpastas, fazer com que determinados ficheiros estejam na esfera pdblica
e/ou privada, enviar o ficheiro por e-mail entre outras funcionalidades bésicas.
Para disponibilizar ficheiros online, em sistema privado ou publico, basta ir a
“Actions” e fazer o upload do ficheiro. Se quisermos aceder, noutro computador,
a um desses ficheiros basta ir novamente a esse icone e proceder ao download.

No entanto, apenas podemos fazer uploads no méximo de 1 Giga.
Minis (Widgets flutuantes)
Podemos, também, reunir um conjunto de recursos e sites que costumamos

aceder regularmente (cf. Figura 18).

Isso pode ser feito através dos “Minis” que estdo ao dispor do utilizador — s@o

Hugo's virtual storage - 13 MB used out of 1045 MB (1%) |

E & MyBox E. Open ectoras.doc

Curriculum Vitae B Download secgrafia.doc
oT B. Upload new files Paleolitico aos Fenicios.doc
E [ Escola &1 = . Faleolitico aos Fenicios.doc

[ Actas 2 Public share ios.doc

|5 Actividades Extra- *2 Unshare iperspectiva.doc

B & Hep B Email artagineses.doc

[« =L 3 Ai=d A
B [ 5.2 Ano %> Manage tags adiader-doc
B & Tema A T Rename ales Fertéis 1.doc
&t 5 > Move ales fertéis Matriz.doc
ema
6.9 Ano Delete ales fertéis.doc
[#] Oaparecimento da escrita.doc

|Zi Planificagtes K

teste 01 - Matriz.doc
[ Fotografias
& ? teste 01.doc
[ |5 Mestrado

= Tags

Figura 17 — P4gina Virtual Storage
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janelas que nos permitem aceder rapidamente a Blogues, Podcasts, videos do
YouTube, ao Flickr, ao del.icio.us, ouvir mUsicas favoritas, etc. Através do menu
visivel do lado direito, o utilizador apenas tem de escolher os “Minis” desejados

e arrastd-los para o ambiente.

£hts bare tr [Pt Paa bete

O P ploncf sy w0
O Pener oot Cortimired s S

Figura 18 — Paginas dos Minis (Widgets)

Concluséo

Com asferramentas (gratuitas e de fécil publicagdo) da Web 2.0, consideramos que
s@o inUmeras as oportunidades que se encontram na Web quer para professores
quer para alunos desenvolverem uma aprendizagem de qualidade. Cabe portanto
ao professor o papel de rentabilizar esse manancial de ferramentas como o
Dandelife, o Wiki e o Goowy junto dos alunos a fim de os preparar, segundo
Carvalho (2007) para esta “nova forma de estar, onde todos sdo consumidores
e produtores da “sociedade globalizada e concorrencial” (2007:36). H4, no
entanto, a necessidade de se ter um espirito aberto e ser sensivel & introducdo
das novas ferramentas que podem ser rentabilizadas no processo de ensino-
aprendizagem (Carvalho, 2007), no sentido de se criar uma dindmica interactiva
com os alunos, onde se partilham trabalhos, dividas e reflexdes e onde se

fomenta uma aprendizagem colaborativa através de tarefas desafiantes.
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Ao levar os alunos a utilizarem as ferramentas gratuitas e de fécil publicacéo
existentes na Web estd-se a contribuir para o desenvolvimento e preparacdo de
cidad@os aptos para a sociedade da informacéo e do conhecimento. E, deste
modo, estaremos a proporcionar condicdes para que os alunos aprendam com a
tecnologia, apoiando-os na “construcéo de significados” (Jonassen, 2007:21).

Os préprios encarregados de educacdo também devem ser sensiveis a introducéo
das novas ferramentas online na aprendizagem do seu educando. Segundo
Carvalho (2007), o encarregado de educacdo, ao ver as tarefas a realizar e o
produto feito pelo educando, bem como os comentdrios do professor a cada
trabalho disponibilizado, deixa de ficar apreensivo e encara o acesso & Internet

como um momento de lazer nas aulas.

A diversidade de recursos na Internet é grande, implicando tempo de pesquisa e
de explorac@o. Para todas as disciplinas hd contetdos, actividades com correccdo

automdtica, simulacdes e jogos.

Portanto, todos os intervenientes na educacdo devem aceitar esse desafio para
educarem e formarem jovens responsdveis, capazes de trabalhar de forma

colaborativa e reflexiva.
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Resumo

Neste capitulo pretendemos mostrar como funcionam algumas das principais
ferramentas Google, designadamente, o Google Page Creator, o Google Docs
e o Google Calendar. Através do Google Page Creator é possivel criar e alojar
um website, sem grandes conhecimentos técnicos e com um controlo preciso
de todo o processo. O Google Docs permite processar texto, efectuar calculos
e criar apresentagdes, tornando muito facil a partilha dos ficheiros criados.
Com o Google Calendar é possivel gerir eventos e partilhar essa informacéo

com alunos, colegas, amigos, entre outros.



Introducéio

O Google é uma das maiores empresas mundiais. Com mais de 16.000
trabalhadores e um patriménio liquido superior a 22.000 bilides de ddlares norte-
americanos (Google, 2008b), foi fundada em 1998 por Larry Page e Sergey Brin
quando ainda eram estudantes de Doutoramento na Universidade de Stanford. Tem
sede em Mountain View na Califérnia (Googleplex), tendo sido eleita varias vezes
pela revista Fortune como o melhor local para se trabalhar. As suas principais dreas
de negécio envolvem publicidade on-line e em dispositivos méveis através do seu

motor de pesquisa e das suas ferramentas de comunicacéo, partilha e publicacéo.

Entre as ferramentas Web 2.0 disponibilizadas pelo Google estdo o Google Page
Creator (criacdo de websites), o Docs (processador de texto, folha de cdlculo e
criador de apresentacdes), o Calendar (agenda), o Blogger (blogue), o Orkut
(rede social), o Picasa (partilha de fotos) e o YouTube (partilha de videos). Neste

capitulo vamos abordar as trés primeiras ferramentas.

O Google Page Creator é uma ferramenta gratuita para criacéo on-line de
websites. Destaca-se pela forma simples e rapida como as péginas sdo criadas e
alojadas. Este servico ndo envolve qualquer tipo de publicidade e cada utilizador
pode criar até trés websites. Entre as ferramentas que apresentam um servico
semelhante estdo o Yahoo! Geocities (http://geocities.yahoo.com) e o Drag Drop

Site Creator (http://www.dragdropsitecreator.com).

O Google Docs redne numa Unica ferramenta um processador de texto,

uma folha de cdlculo e um criador de apresentacdes. Na sua origem estdo
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duas ferramentas: o Writely da Upstartle e o Google Spreadsheets. Uma
das principais particularidades desta ferramenta estd no facto dos ficheiros
poderem ser partilhados, abertos e editados por multiplas pessoas ao mesmo
tempo. Franklin e Van Harnelen (2007) destacam a potencialidade desta
ferramenta para o trabalho colaborativo na Web, bem como a sua utilidade
na criacdo de trabalhos de design e ddo como exemplo a criacdo de um
panfleto comercial por estudantes de arquitectura e design de interiores de
diferentes universidades. Alexander (2006) refere também a sua potencialidade
para suportar projectos colaborativos em cursos onde a escrita é intensiva.
Entre as ferramentas que apresentam um servico semelhante ao Google Docs
estdo o ZoHo Work Online (http://www.zoho.com) e o ThinkFree (http://www.

thinkfree.com).

O Google Calendar permite fazer uma gestdo facil de eventos e a sua partilha
com outras pessoas. O utilizador pode criar vérios calenddrios consoante as suas
necessidades, por exemplo, um calenddrio relativo & sua actividade profissional
e outro relativo as suas tarefas e compromissos privados. Constitui ainda uma
excelente oportunidade para as organizacées divulgarem os seus eventos.
Entre as ferramentas que apresentam um servico semelhante estdo o 30 Boxes

(http://30boxes.com) e o Windows Live Calendar (http://calendar.live.com).

2. Google Page Creator

O Google Page Creator é uma ferramenta Web 2.0 que permite a criacéo, edicéo,
publicacdo e alojamento de pdginas Web a partir de qualquer computador com
acesso & Internet. Cada utilizador pode criar até trés websites com um tamanho
maximo de 100 MB (Google, 2006). Para cada website pode escolher um sub-

dominio do tipo http://nomedowebsite.googlepages.com.

Esta ferramenta é extremamente simples de utilizar e ndo exige qualquer
conhecimento de HTML. Para comecar a usd-la, o utilizador deve possuir uma

conta no Gmail e um browser compativel (Internet Explorer 6 ou superior; ou
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Mozilla Firefox 1.0 ou superior) com permissdo para a execucéo de céddigo
Javascript e cookies (Google, 2006). Ao fazer a autenticacdo, surge o “Site

Manager” um espacgo dedicado & gestdo dos websites e das pdginas criadas

pelo utilizador (Figura 1).
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Figura 1: Site Manager do Google Page Creator

O “Site Manager” estd identificado no topo da pdgina tendo & frente o endereco
do website. Por defeito, o endereco apresentado tem por base o endereco de
correio electrénico do utilizador. Quando a ferramenta foi lancada era possivel

modificar este endereco, no entanto, essa funcdo foi retirada.

Tal como referimos anteriormente, para além deste website o utilizador pode
criar mais dois websites. Para isso, deve escolher a opcéo “Create a New Site”

que também aparece no topo do “Site Manager”.
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Quando se inicia a criagdo de um website surge automaticamente a primeira
pdgina do website que é assinalada com uma casa (home page). A adicéo de
novas péginas é feita através da opgdo “Create a New Page” que se encontra

do lado esquerdo.

A edicéo das pdginas é feita no “Page Editor”, para isso o utilizador deve clicar
no fitulo da pégina que pretende editar no “Site Manager”. Neste espaco, o
utilizador pode digitar e formatar texto, criar hiperligacées, inserir imagens, etc.
(Figura 2). Estas opgdes encontram-se disponiveis na barra de ferramentas que

se encontra no topo da pdgina que o utilizador estd a editar.
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Figura 2 — Page Editor do Google Page Creator

Antes de comecar a editar a pdgina, o utilizador dever escolher o seu layout,
ou seja, a forma como vai organizar a informacdo. Na opcdo “Choose Layout”

encontram-se disponiveis quatro layouts (Figura 3).
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Figura 3 — Layouts disponiveis no Google Page Creator

O utilizador também pode alterar o estilo da pdgina, escolhendo um dos 41

modelos disponiveis através da opcdo “Change Look” (Figura 4).
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Figura 4 — Modelos disponiveis no Google Page Creator

Apbs ter escolhido o estilo de pdgina e a forma como os conteGdos véo ser

organizados, o utilizador pode comecar a inserir os conteGdos: texto, imagens,
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hiperligacdes, etc. H& também a possibilidade de acrescentar gadgets, pequenos
programas que podem tornar a pdgina mais atractiva, através da opcdo “Add
Gadget” (Figura 5). Entre as dezenas de gadgets disponiveis encontram-se o

Map, o MP3 Player, o Google Clock e o0 Google Calendar.

Ao lado desta opcdo encontra-se o editor de HTML (“Edit Html”) que pode ser
Util, por exemplo, se o utilizador pretender subscrever o servico Google Analytics,
disponibilizar um video do YouTube ou inserir determinada funcionalidade criada

em Javascript.
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Figura 5 — Edicdo de uma pdgina no Page Editor do Google Page Creator

N

A medida que o utilizador vai criando as pdginas, estas vdo sendo gravadas
automaticamente, no entanto, apenas podem ser visualizadas pelo préprio. Para
que o website fique acessivel a todos os cibernautas é necessario publicé-lo. Para

que tal aconteca, o utilizador deve clicar no botdo “Publish” que se encontra no
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“Page Editor” (Figura 5). Se quiser publicar apenas algumas das pdginas deve
voltar ao “Site Manager”, seleccionar as péginas que pretende publicar e clicar

no botdo “Publish”.

O utilizador pode voltar ao “Site Manager” a partir de qualquer pdgina que
esteja a editar, através da opcdo “Back to Site Manager”. Esta opcdo é muito
Util j& que o utilizador pode necessitar, em qualquer altura, de eliminar paginas,
duplicar pdginas, tornar determinada pdgina inacessivel, desfazer as alteracoes
introduzidas e ainda ndo publicadas ou enviar uma mensagem de correio
electrénico para divulgacéo de uma ou vdrias pdginas. Todas estas opcdes estdo

disponiveis na lista pendente junto ao botdo “Publish” (Figura 6).
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Figura 6 — Lista de pdginas de um website no Page Editor do Google Page Creator

No lado direito do “Site Manager”, o utilizador tem também a possibilidade de

fazer varias alteracées a conFiguracdo do website através da opgao “Site Settings”,
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entre elas, modificar o nome do website. Por baixo desta opcdo, o utilizador
encontra informacdo sobre o nimero de pdginas e o seu estado de publicacdo
(publicadas ou né@o); e a listagem dos ficheiros que foram carregados para o
website (por exemplo, imagens), a informacéo sobre o espaco que ocupam e a
possibilidade de os eliminar. E ainda possivel carregar novos ficheiros, clicando

em “Upload”.

Esta ferramenta é uma solucdo para quem quer criar um website simples, f4cil
de actualizar e sem qualquer investimento. A maior limitacdo estd no facto de
ndo ser possivel alterar a estrutura bdsica dos modelos, o que leva & existéncia

de muitos websites com a mesma identidade grdéfica.

3. Google Docs

O Google Docs é actualmente uma das suites gratuitas do Office mais populares
on-line. O seu aspecto simples torna muito f4cil a navegacdo e a utilizacdo das
diversas funcionalidades. Para aceder a esta ferramenta o utilizador necessita

apenas de possuir uma conta no Gmail.

O Google Docs |& os formatos de ficheiros mais conhecidos como o DOC, XLS,
ODT, ODS, RTF, CSV e PPT, permitindo guardar os ficheiros nos formatos DOC,
XLS, CSV, ODS, ODT, PDF, RTF e HTML (Google, 2008a).

Através da pdgina principal podemos criar um novo documento, folha de célculo
ou apresentacdo (Figura 7). O utilizador pode, no entanto, optar por abrir um
ficheiro & criado através da opgdo “Carregar”. Nesta pdgina também é feita a

gestdo dos ficheiros, que podem ser guardados em pastas.

O:s ficheiros podem ser partilhados neste espaco através da opcao “Partilhar”. O
utilizador deverd indicar com quem quer partilhar o ficheiro, quais as permissées

dadas e se quer ou nao enviar-lhes convite (Figura 8).
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Se o utilizador optar por criar um novo documento (cf. Figura 7) surgird o
processador de texto (Figura 9). No topo sdo apresentados vdrios botdes. O
botdo “Ficheiro” apresenta diversas opcdes, entre elas, a criacdo de um novo
documento, a abertura de um documento existente, a eliminacdo do documento,
a impressdo do documento e os formatos de exportacdo do documento. O botéo
“Editar” disponibiliza uma barra de ferramentas com um conjunto de opgdes
relacionadas com a edicdo do documento. O botdo “Inserir” permite inserir
imagens, hiperligagdes, comentdrios, tabelas, marcadores, separadores, caracteres
especiais, cabecalho e rodapé. O botdo “Revisdes” apresenta o nimero de vezes
que o utilizador editou o documento, permitindo a comparacéo de edicdes. O
botdo “Partilha” permite partilhar o documento e o botdo “Publicar” permite
publicar o documento. Existe ainda a possibilidade de pré-visualizar, imprimir,

enviar por correio electrénico e editar o documento em formato HTML.
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Figura 9 — Processador de texto do Google Docs

Se o utilizador optar por criar uma nova folha de cdlculo (cf. Figura 7)
surgird a aplicacdo de folha de cdlculo (Figura 10). O botdo “Ficheiro”

apresenta diversas opcdes, entre elas, a criacdo de uma nova folha de



cdlculo, a abertura de uma folha de cdlculo, a impressdo da folha de
célculo e as definicées da folha de cdlculo. O botao “Editar” disponibiliza
uma barra de ferramentas com um conjunto de opcdes relacionadas com
a edicdo da folha de cdlculo. O botdo “Ordenar” apresenta um conjunto
de opcoes de ordenacdo. O botdo “Férmula” permite inserir férmulas. O
botdo “Revisdes” apresenta o nimero de vezes que o utilizador editou a
folha de cdlculo, permitindo a comparacao de edicdes. O botdo “Debater”
permite estabelecer uma conversacdo acerca da folha de célculo. O botédo
“Partilha” permite partilhar a folha de cdlculo. O botdo “Publicar” permite
publicar a folha de célculo. O botdo “Guardar” guarda o ficheiro e o botéao
“Guardar e Fechar” guarda o ficheiro e encerra a aplicacéo de folha de
cdlculo. Existe ainda a possibilidade de imprimir a folha de célculo e de

acrescentar novas folhas.
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Figura 10 - Folha de cdlculo do Google Docs

Desde Fevereiro de 2008 que a folha de célculo do Google Docs também permite
a criacdo de inquéritos. O processo é muito simples: o utilizador clica no botao

“Partilha” e depois escolhe a opcdo “Para Preencher Um” (Figura 11). Depois
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de criar o inquérito pode envid-lo por correio electronico. Os destinatdrios do
inquérito podem responder directamente a partir da mensagem recebida, em
alternativa podem usar uma pdgina Web gerada automaticamente pelo Google
Docs. As respostas ao inquérito sdo posteriormente adicionadas & folha de

célculo que serve de suporte ao formuldrio.
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Figura 11 — Criacéo de um inquérito com o Google Docs

Se o utilizador optar por criar uma nova apresentacdo (cf. Figura 7) surgird
uma apresentacdo em branco (Figura 12). O botdo “Ficheiro” apresenta
diversas opcdes, entre elas, a criacdo de uma nova apresentacdo, a abertura
de uma apresentacéo existente, a importacéo de um ficheiro, a eliminacdo da
apresentacdo e a impressdo da apresentacdo. O botdo “Editar” disponibiliza
uma barra de ferramentas por cima do diapositivo com um conjunto de opcées
de edicdo, e uma outra barra no topo que permite inserir um novo diapositivo,
duplicar o diapositivo, eliminar o diapositivo, inserir uma imagem, inserir uma

forma e alterar o tema. O botdo “Revisdes” apresenta o nimero de vezes que



o utilizador editou a apresentacdo, permitindo a comparacéo de edicdes. O
botdo “Partilha” permite partilhar a apresentacdo. O botdo “Publicar” permite
publicar a apresentagdo. O botdo “Guardar” guarda a apresentacdo. O botdo
“Guardar e Fechar” guarda a apresentacdo e encerra a aplicacéo de criacéo de
apresentacdes. O botdo “Rejeitar Alteracdes” encerra a aplicacdo de criacéo de
apresentacdes sem guardar as alteracdes feitas a apresentacdo. Existe ainda a

possibilidade de iniciar a apresentacéo e de a enviar por correio electrénico.
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Figura 12 — Apresentacéo do Google Docs

Uma das funcionalidades mais recentes do Google Docs é a possibilidade de
visualizar e editar documentos, folhas de cdlculo e apresentacdes sem ligacdo a
Internet. Para que isso aconteca o utilizador necessita de instalar o Google Gears
(para 4, esta funcionalidade ainda néo estd disponivel na versdo em lingua

portuguesa).

Estamos perante uma ferramenta que integra as funcées de processador de texto,
folha de célculo e criacdo de apresentacdes, e que possui excelentes opcdes de

partilha e de publicacao.

9



98

Ferramentas Google: Page Creator, Docs e Calendar - Célio Gongalo Marques

4. Google Calendar

O Google Calendar é uma ferramenta gratuita de organizagéo pessoal que
permite ao utilizador fazer a gestdo on-line de eventos de uma forma semelhante
ao Microsoft Outlook e ao iCal. O utilizador pode visualizar os eventos através
de vistas pré-definidas, designadamente, por dia, semana ou més, ou através de

vistas personalizadas (por exemplo, préximos quatro dias).

Para adicionar um evento, o utilizador pode utilizar a opcdo “Criar Evento” ou
clicar no dia e na hora do evento e inserir a informagé@o relativa a este (Figura 13).

Também ¢é possivel importar eventos de outros programas (Ex. Microsoft Outlook).
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Figura 13 — Criar um evento no Google Calendar

Outro aspecto interessante é a integracdo entre o Gmail e o Googe Calendar,
que permite adicionar rapidamente um evento que venha mencionado numa

mensagem de correio electrénico (Google, 2008c).
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Na seccdo “Convidados” do evento, o utilizador pode enviar convites para o
evento adicionando enderecos de correio electronico (Figura 14). Os comentérios
dos destinatdrios serdo depois mostrados. Para cada evento é possivel ainda
criar um lembrete, que pode assumir vérios formatos: mensagem de correio

electrénico, janela popup ou mensagem escrita para o telemével.
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Figura 14 — Dados do evento no Google Calendar

Cada utilizador pode criar mais que um calenddrio, o que poderd ser bastante
Util se este pretender fazer a separacdo das vdrias vertentes da sua vida. Ha
também possibilidade de subscrever calenddrios publicos (ex. calenddrios de

amigos, calenddrio escolar, etc.).

O utilizador pode partilhar o seu calenddrio com o seu grupo de colaboradores ou
amigos ou até torné-lo publico, sendo também possivel determinar a informacao

a partilhar e com quem a partilhar (Figura 15).
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Figura 15 — Calenddrios do utilizador

Nas definicées do calenddrio é possivel definir o idioma, o pafs, o fuso hordrio, o
formato da data e da hora, o dia em que comeca a semana, a vista predefinida, a
vista personalizada e a adigdo automética de convites. Também é possivel indicar se se
pretende visualizar os fins-de-semana, a hora actual, a localizacéo actual, a temperatura

com base na localizacdo do utilizador e os eventos recusados (Figura 16).
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Figura 16 — Definicdes do calenddrio
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Esta ferramenta j& se encontra disponivel em lingua portuguesa e para a usar o

utilizador s6 necessita de possuir uma conta no Gmail.

Recentemente, o Google lancou uma ferramenta que permite a sincronizacéo
entre o Google Calendar e o Microsoft Outlook: o Google Calendar Sync. A
instalac@o é muito simples, o utilizador apenas necessita de inserir os seus dados

da conta Gmail e indicar o tipo de sincronismo (Figura 17).
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Figura 17 — Google Calendar Sync

O Google comecou também a integrar os seus servicos do Google Calendar no
Orkut, tornando possivel aos utilizadores desta rede social a recepcédo de avisos

de eventos na parte inferior direita da pdgina.

6. Conclusoes

Hoje em dia séo cada vez mais as ferramentas disponiveis para a construcdo de
ambientes colaborativos de aprendizagem que podem e devem servir o processo
de ensino e aprendizagem (Attwell, 2007). A esta realidade, junta-se o facto de
serem cada vez mais os alunos que as conhecem, utilizam e dominam. Tal como

refere Prensky (2001), os estudantes de hoje sdo nativos digitais que funcionam

101



102

num ambiente digital durante a maior parte do seu tempo. Cabe aos professores
saber enquadrd-las e usd-las nas suas praticas educativas, explorando todas as
suas potencialidades. Carvalho (2007) alerta para a necessidade dos professores
terem um espirito aberto e adaptdvel para estas novas ferramentas, pois o que

hoje parece fascinante em breve pertencerd ao passado.

O fenémeno Web 2.0 também ¢é inevitdvel nas empresas. De acordo com um
estudo da Forrester, os trabalhadores estdo mais conscientes do potencial destas
ferramentas para o desempenho das suas tarefas e os préprios administradores
de Tecnologias de Informacao verificaram que a sua néo disponibilizacéo pode

limitar a colaborac@o entre os funciondrios (Computerworld Portugal, 2008).

As ferramentas Google como o Page Creator, o Docs e o Calendar podem ser
facilmente incluidas nas prdticas lectivas dos alunos, proporcionando uma maior
diversidade de estratégias comunicativas, um aumento da motivacdo e uma
maior cultura de partilha e colaboracéo. A sua utilizacdo nas empresas também
pode constituir uma mais-valia considerdvel, pois aumentam a produtividade e
fomentam a colaboracéo entre funciondrios sem qualquer custo. A drea social
é outra das vertentes onde estas ferramentas podem desempenhar um papel

bastante importante.
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Resumo

O PopFly é um servico Web, totalmente gratuito, criado pela Microsoft para
desenvolver mashups, Gadgets, Web Pages e aplicacdes. Através de uma
agraddvel, intuitiva e simples interface grdfica, é possivel combinar diversos
tipos de aplicacdes e servicos Web num Unico produto. Um mashup é uma
aplicacdo Web que usa contetdo de mais de uma fonte para criar um novo
servico completo. Como outro software social, os mashups sGo completamente
livres e acessiveis. Com o PopFly qualquer pessoa, mesmo sem experiéncia, vai

conseguir fazer mashups em poucos minutos.



Introducéio

1. Evolucdéo da Web
O conceito de WWW (World Wide Web) foi desenvolvido por Tim Berners-Lee.

E um sistema para criar, organizar e interligar documentos, permitindo que estes

sejam facilmente pesquisdveis na Internet (Friedman, 2007).

A Web é um conceito relativamente jovem e em constante evolugéo (Figura 1).
Quando surgiu era estética. Os utilizadores tinham um papel passivo, meramente
observador e eram consumidores de contetdos. Predominava o html para conceber

pdginas e o acesso era feito por dial up', estdévamos na era da Web 1.0.

Depois a Web comecou a ter movimento, som e imagem, surgindo novas
ferramentas que permitiam a qualquer pessoa criar o seu site pessoal ou ter o
seu blog. O desenvolvimento dessas ferramentas veio dinamizar a producéo de

informacdo e contetdos sem grande esforco por parte do utilizador.

O tilizador passou de consumidor a produtor de contetdos, criando-os e
partilhando-os a partir de qualquer lugar e em qualquer momento, desde que,
possua um computador com acesso & Internet. Assim, assume um papel mais
activo, pois produz contedos, adiciona comentdrios, partilha ideias e relaciona-se.
A comunicagdo passa a desenvolver-se de forma mais partilhada e colaborativa.

Nesta fase as “dot-com?”

tiveram um crescimento exponencial e o acesso &
“internet” passou, em larga escala, a ser feito por banda larga, é a era em que

estamos actualmente, ou seja, é a era da Web 2.0.

1 Acesso a Web através de uma ligacéo telefénica.

2 lempresas de comércio electrénico que comercializam servicos na Web. Também conhecidas por empresas ponto com.
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Figura 1 — A evolucéo da Web
(fonte: Radar Networks & Nova Spivack, 2007 — www.radarnetworks.com)
O termo Web 2.0 foi utilizado pela primeira vez em 2004 por Dale Dougherty,
vice-presidente da O'Reilly Media Inc. durante uma discussGo sobre uma possivel
conferéncia a propésito da Web (O Reilly, 2005). A definicdo de Web 2.0 parece
ndo ser consensual e parece dificil de explicar por palavras (Wesch, 2007), no
entanto, Anderson (2007) refere que uma breve definicio de Web 2.0 poderia
ser: “um conjunto de tecnologias associadas aos termos: blog, Wiki, podcast, rss,
feeds, etc. que facilita uma conexdo mais social da Web e onde toda a gente pode
adicionar e editar informacao”. Por seu lado, O’ Reilly (2005) refere que a “ Web
2.0 ¢ a mudanca para uma Internet como plataforma, e um entendimento das regras
para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se fornarem melhores

e sdo mais usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia colectiva”.

Para Carvalho (2007), “as pessoas deixam de precisar de ter o software no seu
computador porque ele estd disponivel on-line, facilitando a edicdo e publicacdo

imediatas, como a Wikipedia, o Wiki, o podcast, o blog”.



Este novo conceito, Web 2.0, é contextualizado numa nova geracGo de
aplicacées Web, onde tudo estd acessivel. O utilizador pode aceder a um
conjunto de ferramentas dinédmicas com elevada performance de interactividade.
A comunicacdo difunde-se através da utilizacdo de diferentes ferramentas
tecnolégicas e de simples conFiguracéo, ndo obrigando a grandes conhecimentos

técnicos.

Na Web 2.0, surge um conceito que “quase” a define, o conteldo

colaborativo.

2. Mashups
A evolucdo da tecnologia de mashup é o préximo passo da Web 2.0.
Originalmente este termo era usado na musica pelos artistas e pelos disco Jockey

quando misturavam duas mdsicas e as focavam ao mesmo tempo.

Os especialistas da Web pediram “emprestado” o termo quando juntaram
informacdes de duas ou mais fontes numa Unica ferramenta integrada, ou seja,
em tecnologia um mashup é uma aplicacdo Web que usa conteddo de mais de
uma fonte® para criar um novo servico completo. Como outro software social, os
mashups sGo completamente livres e acessiveis. Qualquer pessoa sem experiéncia

consegue fazer um simples mashup em poucos minutos (Cho, 2007).

3. O PopFly

A popularidade dos mashups cresceu tanto que agora existem ferramentas
como o PopFly ou o Pipes (Fox & Pierce, 2007). Os mesmos autores referem
que o Google Maps, Yahoo Maps ou o Microsoft Virtual Earth complementados
com servicos personalizados que fornecam os dados, sdo os mais “famosos” e

conhecidos mashups.

3  Estas fontes devem disponibilizar APls (Application Programing Interface) pdblicas para que os utilizadores possam fazer
“mashups” nos seus sites e blogs. Uma APl é um conjunto de rotinas e padrées estabelecidos por um software para
utilizacdo das suas funcionalidades por outras aplicacdes. As aplicacées da Web 2.0, tais como o Flickr ou o del.icio.us

ié@ disponibilizam APls que permitem aos utilizadores a construgdo de mashups.
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O PopFly é um servico Web, totalmente gratuito, criado pela Microsoft para desenvolver
mashups, jogos?, Gadgets®, Web Pages - podendo incorporar os mashups - e aplicacdes.
Através de uma agraddvel, intuitiva e simples interface gréfica, é possivel combinar
diversos tipos de aplicacées e servicos Web num Unico produto. Existe um tutorial,
explicando passo a passo, a criacdo dos mashups — este surge na barra lateral direita
do browser. Mesmo as pessoas sem nenhuma nocéo de programacdo Web, podem

desenvolver sistemas interactivos recorrendo a este servico — PopFly.

Dentro do espirito da Web 2.0 - Web social -, os mashups podem ser comentados,
classificados, compartilhados, “remisturados” e re-editados pela comunidade.
Além disso, eles podem ser incorporados no Windows Live Spaces, no Facebook,
no Flickr, em pdginas HTML, enviados por e-mail ou até exportados como

Gadgets para a Barra Lateral do Windows Vista.

O PopFly precisa do SilverlLight para funcionar, ou seja, para os mashups e o

sistema funcionar este tem que ser instalado no seu computador pessoal.

Como o Popfly corre em Silverlight, é possivel acedé-lo a partir do Internet
Explorer ou Firefox em Windows, Safari e Firefox no Mac OSX e até em

distribuicées Linux.

4. Como criar um mashup vutilizando o PopFly
O primeiro passo é aceder do seu browser ao seguinte endereco: http://www.
popfly.com (1)°. Segue-se o processo, Sign In (2), o qual encaminha o utilizador

para uma pdgina onde deverd ser efectuado o registo (Figuras 2 e 3).

Nesta fase o utilizador tem duas opcdes: se tem conta no MSN Hotmail, MSN
Messenger ou Passport preenche os campos (3) e (4); caso ndo tenha conta, teré

de se registar no Windows Live (5).

4 Disponivel & data em versdo beta.
5  Aplicagées em Javascript e html que correm no desktop dos PC.
6 Os numeros apresentados neste capitulo sem referéncia a Figuras, dizem respeito aos passos que é necessdrio dar para

se construir o “mashup”.
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Neste exemplo criGmos uma conta
no Windows Live e posteriormente
preenchemos os campos Windows Live

ID e a respectiva Password.

Depois de ter feito o Sign In (6), o utilizador
entra numa nova pdgina onde ird criar o
seu perfil — Create Your Profile (Figura 5).
Aqui deverd escolher um nome para si
- Username — (7), um avatar ou fazer o
upload de uma imagem que o identifique

(8).
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Figura 5 — Criacao de Perfil no PopFly
Por fim, deve aceitar e submeter — Accept and Submit (9). De seguida serd
direccionado para uma pdgina onde pode convidar outros amigos, neste caso

sugerimos que avance clicando em Skip — poderd fazer isso mais tarde.

Assim, entramos na pdgina principal do PopFly (Figura 6). A partir deste momento
vamos criar o nosso mashup, para isso comecamos por clicar em Create Stuff

(10) onde surge um submenu e seleccionamos a opgéo Mashup (11).
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Figura 6 — Pégina principal do PopFly
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O Layout que encontramos na pdgina seguinte (Figura 7) estd organizado
da seguinte forma: no topo temos o logétipo do Popfly, o nosso avatar e os
icones de gravag@o; do lado esquerdo encontramos uma coluna que contém
uma biblioteca de blocos de cédigos, devidamente categorizados, utilizados na
criacdo de mashups; do lado direito estd um tutorial que acompanha todo o
processo de criacdo de mashups; na parte central, que consideramos a drea de

producdo de mashups, é o espaco para onde serdo arrastados os blocos’.
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Figura 7 — Layout do PopFly

O exemplo que apresentamos pretende mostrar a forma intuitiva, simples e
interactiva na criacdo de mashups. No seu desenvolvimento utilizdmos o flickr®
integrado com uma das ferramentas disponiveis na biblioteca de blocos do

PopFly, o slideshow — Carousel.

7 Para se partilhar as aplicagées com outros utilizadores é necessdrio ter as chaves apropriadas, ou seja, os utilizadores terdo
que tfer as chaves das componentes partilhadas, caso contrdrio, apenas se poderdo usar estas unicamente dentro do
PopFly utilizando as suas préprias chaves.

8  Flickr é uma ferramenta da Web 2.0 que facilita o armazenamento, a busca, a classificagdo e a partilha das suas
fotografias, encontra-se disponivel em http://www.flickr.com. O Flickr faz parte da biblioteca de blocos do PopFly.
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Comecdmos por arrastar da biblioteca de blocos, que se encontra na coluna

esquerda, os blocos do Flickr e do Carousel para a drea de producdo (12).

Agora temos que interligd-los. O procedimento é muito simples, bastando clicar
sobre uma das esferas azuis de um dos blocos, activando automaticamente uma
das esferas do outro bloco, que muda de cor, ficando amarela (Figura 8). Para
os ligar arrastamos a linha na direccdo da esfera amarela (Figura 9). Neste caso

o output gerado pelo Flickr serd o input do nosso slideshow.

el g
[

' Mining ey

Figura 8 — Ligacdes entre blocos Figura 9 — Blocos interligados

A cada bloco estd associado um conjunto de comandos que nos permitem
eliming-lo B2, obter sugestoes d ou editar as suas propriedades . (para editar

as propriedades de um bloco também pode fazer duplo clique sobre ele).

O comportamento do mashup estd dependente da definicGo dessas propriedades.
Neste caso particular fizemos duplo clique sobre o bloco do Flickr e seleccionamos em
operations a opcao getUserPhotos (13) que pede dois dados (inputs), sendo o nome
de utilizador (username) de preenchimento obrigatério (Figura 10). Para se partilhar as
aplicacdes com outros utilizadores é necessdrio ter as chaves apropriadas, caso contrério,
apenas se poderdo usar as componentes unicamente dentro do PopFly utilizando as suas
préprias chaves. Neste exemplo optémos por utilizar as componentes dentro do PopFly,
escolhendo “popflyteam” como username — é assumido automaticamente aquando da
seleccao getUserPhotos — e 15 como o nimero de fotos a serem apresentadas (14).

Para aceitar estas conFiguracdes basta clicar em ok ou ™ (15).

Apés a ligacdo e conFiguracdo das propriedades dos blocos, o mashup estd
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Figura 10 - Propriedades do bloco Flickr

pronto e podemos efectuar uma pré-visualizacdo sem sair do PopFly (16). Para
gravar o projecto basta carregar em Save ou em Save As (17), no entanto o

utilizador deverd possuir as chaves apropriadas (neste caso do Flickr).

Podemos aceder aos nossos mashups em, My Stuff >> Projects e seleccionar
o respectivo projecto (Figura 11). Nessa pdgina podemos aceder aos detalhes
do projecto, editd-lo, conFigurar tweak it?, elimind-lo e partilhd-lo. Quando o
partilhamos (share) temos acesso a uma nova opgdo (mashout) que permite:
integrar o mashup em qualquer aplicacdo Web; efectuar o seu download e criar
facilmente gadgets para a barra lateral do Windows Vista; adicionar ao Windows
Live Spaces; Partilhar no Facebook; enviar por e-mail como um cartéo postal ou

enviar por e-mail para um amigo (Figura 13).
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Figura 11 — Procedimentos de pré-visualizacdo e de gravacdo

9  Esta opgdo permite configurar o aspecto visual dos mashups.
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Outros mashups podem ser desenvolvidos com o Popfly, por exemplo, visualizar num

mapa informacdo obtida a partir de outras aplicacées (Facebook, Live Space...).

5. Web 2.0 - PopFly - Web 3.0

As empresas que estdo presentes na WWW estdo a melhorar, a cada dia que
passa, os servicos disponibilizados para os utilizadores. As empresas querem
conhecer melhor o que estes procuram e com quem se relacionam. Assim, serd
possivel conhecer com mais rigor os seus interesses. Existem actualmente muitos
servicos gratuitos e os utilizadores j& t8m acesso a informacdes e a promogdes

de acordo com os seus interesses.

Estamos numa fase em que a Web 3.0, ou Web seméntica, comeca a surgir ou a
emergir. A respeito da Web seméntica, Berners-Lee, o criador da Web, no seu livro
Weaving the Web, referia “sonho com uma Internet, na qual os computadores, sejam
capazes de analisar toda a informacdo on-line, os conteddos, os links e transaccoes
entre individuos e computadores” (Berners-Lee & Fischetti, 1999: 157). Em boa verdade,

Berners-Lee 4 sonhava ou profetizava o aparecimento de uma Web seméntica.

“I have a dream for the Web [in which computers] become
capable of analyzing all the data on the Web — the content,
links, and transactions between people and computers. A
‘Semantic Web’, which should make this possible, has yet
to emerge, but when it does, the day-to-day mechanisms
of trade, bureaucracy and our daily lives will be handled by
machines talking to machines. The ‘intelligent agents’ people

have touted for ages will finally materialize.”

(Berners-Lee & Fischetti, 1999: 158)

A Web 3.0 serd ou é caracterizada pelas aplicacées e contetdos de diversas
fontes, combinados ou néo que o utilizador iré ter no seu blog ou site. O PopFly

serd uma das ferramentas que o proporcionard com bastante simplicidade.
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Sabino (2007), refere que “a Web 3.0 pressupde uma terceira geracdo de
servicos baseados na Internet, os quais suportam no que podemos chamar
“Web inteligente”, isto é, um tipo de Web que, por exemplo, se baseia numa
maior capacidade do software em interpretar os contetdos em rede devolvendo
resultados mais objectivos e personalizados de cada vez que se fizer uma
pesquisa.” O mesmo autor, suportando-se em Tim Berners-Lee, salienta que “os
contetdos podem ser compreendidos, interpretados, e processados por agentes
de software, os quais passam a pesquisar, partilhar e integrar a informacédo

disponivel de uma forma mais eficiente”.

A Web Seméntica é sobre formatos comuns de integracéo e combinacéo de dados
provenientes de diversas fontes, onde na Web original estavam concentrados,
principalmente, no intercdmbio de documentos. E também sobre a linguagem
utilizada para gravar como os dados se relacionam com os objectos do mundo
real. Permite a uma pessoa, ou uma mdaquina, comecar numa base de dados,
e depois percorrer um sem fim nimero de bases de dados que estdo ligadas,
ndo por fios, mas por assuntos. O PopFly faz um pouco disso, ao estabelecer a

interoperabilidade entre diferentes aplicacdes e bases de dados.

Quando uma pdgina é criada, é lida por pessoas (os utilizadores da Web), mas
com a Web 3.0, ndo serdo os Unicos a lerem e a interpretarem a informacao
nelas contidas, as “mdquinas” também terdo essa capacidade e poderdo actuar

com base na informacao existente.

Berners-Lee, et al. (2001) referem que a “Web seméntica é uma extensdo da
Web actual na qual a informacéo terd significados bem definidos que permitira

a cooperacdo entre homens e mdquinas”.

O conceito de Web estd em constante evolucdo e para jG a Web 3.0 serd a Web
do futuro onde a “mdéquina pode pensar”. Que implicacdes terd a Web 3.02

Veremos...
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Resumo

As tecnologias méveis estdo cada vez mais presentes no quotidiano das pessoas.
A proliferacéo dos teleméveis em todo o mundo, em especial, entre os jovens,
tem vindo a abrir caminho & entrada de um novo conceito de aprendizagem, o

mobile learning, isto é, a aprendizagem suportada por dispositivos méveis.

SGo cada vez mais as aplicacdes Web com versdo mével. Dois exemplos
disto, sGo as suites de produtividade Google e Zoho que estdo a apostar na
mobilidade e apresentam j& algumas das suas aplicacées em versdo Mobile.

Estas e outras ferramentas Web 2.0 Mobile seréo apresentadas neste texto.



Introduc¢éio

A informética esté a tornar-se um servico basilar, na mesma linha em que o séo
a electricidade ou a dgua. Estar acessivel seja onde e quando for, por via das

tecnologias sem fios, é @ uma preméncia dos nossos tempos.

A revolucéo que a Computacdo Mével e a Web Seméntica estdo a comecar a
operar vai contribuir para mudancas jamais vistas. Vamos assistir a ambientes e
aplicacdes que irdo facilitar o acesso a informacéo que seré sensivel ao perfil do
utilizador e adaptdvel ao contexto em que esté inserido, como por exemplo, a
situacdo geogrdfica, pessoas a que estd ligado, tarefas que esté a realizar, capazes
de fornecer feedback adaptavel ao utilizador e ao contexto. Isto constituird uma
mudanca incalculével relativamente & forma como se ensina e se aprende e se

acede & informacdo.

A ideia de usar os dispositivos mdveis como suporte & aprendizagem foi
formalmente conceptualizada, nos idos anos 70, com Alan Kay a fazer a primeira
tentativa de desenho de uma plataforma de aprendizagem mével suportada por
computador. Mike Sharples, da Universidade de Nottingham, é talvez um dos
nomes que mais tem contribuido para a definicdo do significado e finalidades da
aprendizagem suportada por tecnologias méveis ou Mobile Learning. Juntamente
com outros académicos e organizacées tem colaborado na pesquisa da definicao,

pedagogia e prdtica da aprendizagem através de dispositivos méveis.

O trabalho de muitos investigadores nesta drea tem concorrido para um refinamento

gradual da forma de pensar acerca do Mobile Learning (Thornton & Houser, 2002,
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Kukulska-Hulme & Traxler, 2005, Attewell, 2005, Sharples, 2007). Desde 2005 que
as conclusdes apresentadas no projecto MOBllearn tém contribuido para mostrar
como este novo paradigma é diferenciado de outras formas de aprendizagem
por mediacéo e suporte (Sharples et al, 2005). O apuramento na forma de
entender o Mobile Learning levou Sharples et al. (2007) a apresentar uma teoria da

aprendizagem para a Era Mével (Mobile Age).

A importéncia deste novo paradigma leva a que se coloque a questdo de saber
quais as implicacées da utilizacdo dos dispositivos mdveis na sala aula e os
seus efeitos. Conhecer as ferramentas existentes com potenciais educativos é
também um imperativo para todos os actores do processo educativo. Neste texto
daremos conta de alguns servicos Web 2.0 com versdo mével que concorreréo
para mudancas na forma como se ensinaré e aprenderd nas proximas décadas.
A conjugag@o das tecnologias méveis com bons objectos de aprendizagem e
uma pedagogia adequada serd a pedra de toque da aprendizagem suportada

por dispositivos méveis.

A Web 2.0 Mével

O termo Web 2.0 surgiu em meados de 2004 e chegou a capa de revista em muitas
publicacées mundiais. Foram responsdveis por este fenémeno a popularizacdo
de aplicacées como a Wikipédia, YouTube, Flickr, WordPress, Blogger, My Space,
Facebook, entre outras ferramentas capazes de facilmente tornar qualquer utilizador
num produtor de contetdos. Actualmente, a Web 2.0 estd a popularizar-se nos
dispositivos méveis e |G sGo muitas as aplicacdes que se podem utilizar através de

qualquer um dos dispositivos de bolso (Telemovel, PDA, Pocket PC).

Também na drea dos navegadores se estd a operar uma revolucdo com o
Skyfire a apresentar-se como alternativa ao Safari no iPhone, permitindo o seu
funcionamento noutros dispositivos equipados com Windows Mobile. Para Nalder
(2008) “the Skyfire browser is an example of just this, supplying to mobile devices

only an easily processed image file of any web page, thus making zooming and



panning of content almost simultaneous. Available for windows mobile devices,
it significantly lowers load times, all thanks to work being done ‘off-device’, the
very model that cloud computing allows, albeit in a mobile access focused way”.
Este browser possibilita nos dispositivos méveis a navegacdo na Internet igual a
qualquer um computador, sem necessidade de utilizacdo de versdes méveis das
pdginas, com as pdginas Web originais e todas as funcionalidades, suportando
Flash, Quicktime, Java e AJAX. Também se pode navegar sem problemas por
sites como o YouTube ou 0 Google Maps.

E grande a proliferacdo de aplicaces para dispositivos méveis e a atencdo
dada por empresas e programadores a estas tecnologias. O projecto Finlandés
WidSets' é um exemplo disso ao querer possibilitar o acesso a um conjunto
de recursos Web a partir dos dispositivos méveis de uma forma mais eficiente.
No site do projecto existem inGmeros widgets? para enviar directamente para o
telemovel ou descarregar para o PC e depois enviar para o dispositivo mével.
O servico é gratuito tendo como Unico requisito o telemével suportar Java MIDP

2.0 e com acesso a Infernet.

As ferramentas Web 2.0 estGo a tornar a Web numa plataforma de producéo
poderosa e a sua inclusdo nos dispositivos méveis estd em expansdo. O livro
“Planeta Web 2.0: Inteligencia colectiva o medios fast food”® ajuda a reflectir
sobre este fenémeno, a compreendé-lo e a aprofundar este momento evolutivo

da Internet.

Que Educacéo para a Geracéao do iPod e do iPhone?
Desde a Geracdo Y (nascidos a partir de 1977 nos grandes centros ou cidades
médias de paises mais desenvolvidos) até a agora designada Geracdo Mével

(Mobile Generation) muita coisa mudou. Os primeiros s@o utilizadores cada

1 http://www.widsets.com/
2 Um widget é um componente de interface grdfica que viabiliza a interacgo com o utilizador, como por exemplo,
calenddrios, relégios, previsdo do tempo, post-its, efc.

3 Disponivel gratuitamente no endereco http://www.planetaweb2.net/
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vez mais exigentes, independentes e auto-confiantes. Mostram-se flexiveis,
empreendedores e optimistas, sGo também “multi-taskers” capazes de utilizar 5,4
canais simulténeos de informagdo contra 1,7 canais da geracdo anterior (Telles,
2008). A Geracao Mével, nascida no seio dos dispositivos méveis, estd cada vez
mais dependente da tecnologia, das redes sociais e de uma utilizagéo intensa.

O telemével é indispensavel aos jovens. Entdo por que ndo aproveitar o seu
potencial em beneficio da aprendizagem?¢ Apesar dos dispositivos méveis
estarem, na maioria das escolas, proibidos e por isso o seu uso na sala de

aula ser quase nulo, hé j& algumas experiéncias que revelam vantagens na sua

utilizacdo (Moura & Carvalho, 2008a, 2008b; Ross, 2008; Topolsky, 2007).

O director de uma escola secunddria em Hallsville prometeu entregar a cada
aluno um iPod Nano ou iPod Touch para uso educacional caso se verifiquem
resultados positivos na aprendizagem. No estudo piloto realizado com dispositivos
moveis Apple os resultados obtidos apontam para um aumento da retencéo
da informacéo, como atesta Stanfield*: “By comparing test results with classes
that are not using the technology, students in the pilot project appear to have
increased information retention by about 50 percent”. Ele considera ainda que
estes resultados s@o coincidentes com outras investigacées: “the preliminary
results appear consistent with scientific research indicating students learn more
through the use of “rich media,” or a combination of audio and video elements,
than through a traditional lecture” (Ross, 2008).

Falar em tecnologias méveis ndo é sé falar em teleméveis mas também em
mentes méveis. NGo se sabe ainda como os alunos que aprendem através destas
tecnologias irdo actuar na sociedade futuramente. No entanto, os dispositivos
méveis levam os alunos a envolver-se na aprendizagem como nunca foi visto

antes o que cerfamente terd consequéncias nos seus desempenhos.

4 Mike Stanfield, district technology director.
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As inimeras ferramentas Web 2.0 com versdo mével permitem ir ao encontro das
motivacdes e destrezas da Geracéo iPhone e, ao mesmo tempo, das exigéncias

da Sociedade do Conhecimento e da aprendizagem em mobilidade.

Suites de produtividade com versdo mével

Tanto a empresa Google como a Zoho, depois da aposta nas ferramentas de
produtividade on-line, estdo agora a disputar o mercado das fecnologias méveis com
a disponibilizacgo da versGo Mobile de algumas das suas aplicacdes Web. Também
a IBM entrou nesta corrida com o langamento do Lotus Expeditor 6.1.2 possibilitando

levar para o telemével as capacidades da suite disponiveis no computador®.

As aplicacoes Google com versao Mobile
O motor de busca Google® tem a sua versdo mobile (Figura 1), podendo ser
acedido a partir do telemével em qualquer lugar e a qualquer hora. A utilizacdo

deste servico é simples, basta digitar o endereco http://www.google.pt/mobile/
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Figura 1 — Browser Google Mobile

5 A IBM espera que o Expeditor se torne uma ferramenta que permita &s empresas convergir as operagdes tradicionais
das suites de produtividade, como calenddérios e mensagens a outras de cariz mais inferactivo, como redes sociais ou
outras plataformas Web 2.0. O vice presidente da IBM, Alister Rennie, explica que o Expeditor “permite a disponibilizacdo
de aplicacées da nova geragdo 2.0 em terminais méveis”. http://tek.sapo.pt/print/4L0/812898.html .

6 hitp://www.google.pt/mobile/

127



A Web 2.0 e as Tecnologias Méveis - Adelina Moura

no browser do dispositivo mével e clicar em qualquer uma das hiperligacées
fornecidas e assim comecar a utilizar os servicos Google Mobile no dispositivo.
Sdo j& bastantes as aplicagdes Google com versdo Mobile nos Estados Unidos
(Figura 2): Pesquisa, Mapas, Gmail, Agenda, Docs, Goog-411, SMS, Noticias,
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Figura 2 — Produtos Google Mobile Estados Unidos

Fotos, Reader e Notebook. No nosso pais é possivel usar apenas alguns destes
servicos: Pesquisa, Gmail, Agenda, Noticias, Fotos e mais recentemente os Mapas,
disponiveis no endereco http://www.google.pt/m/products. Neste texto vamos

apenas apresentar as aplicagdes Google Mobile para Portugal (Figura 3).

P e P S e e -
D € i m————

PLTT TV e P T SR S e ———
B L Ly oy

Tap EE P i e g e e b S

Figura 3 — Produtos do Google Mobile em Portugal
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A versdo de Pesquisas Mobile (Figura 4) permite pesquisa quer de pdginas Web,
quer de imagens, a partir do telemével, e recentemente da Web mével que ainda
estd em Beta. O processo é f4cil, bastando clicar na hiperligacéo Pesquisa depois

de aceder ao Google Mobile.
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Figura 4 — Interface Pesquisas Google Mobile

O Gmail Mobile (Figura 5) foi uma das primeiras ferramentas para
dispositivos méveis disponibilizada pela Google. O processo de utilizacdo
e acesso é simples, basta digitar no dispositivo o endereco www.gmail.com/

app, ou enviar o nimero de telemovel e receber através de um SMS gratis
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Figura 5 — Caixa de correio electrénica Gmail Mobile
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o endereco Gmail no telemével. Assim, qualquer utilizador pode aceder a
sua caixa de correio electronica Gmail onde e quando quiser. Com alguma
rapidez é possivel ler a responder a emails, sendo também possivel a abertura
de diferentes anexos recebidos nas mensagens: imagens, documentos em
formato Word e ficheiros PDF.

O mais recente lancamento foi a ferramenta Mapas (Figura 6) com versdo mobile.

Para comecar a usd-la basta digitar o seguinte endereco, www.google.pt/gmm.

Permite obter direcgdes detalhadas, quer em conducdo, quer a pé, imagens por
satélite e informacoes de transito em tempo real. Os mapas interactivos s@o
de f4cil deslocacdo, pois permitem ampliar, reduzir ou deslocar-se em todas as

direccoes e orientar-se visualmente.
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Figura 6 — Interface do Google Mapas Mobile

Outra aplicacdo é o calenddrio que permite a consulta da agenda do Calenddrio

Google nos dispositivos méveis (Figura 7) onde e quando for preciso, basta
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digitar o endereco http://www.google.com/calendar/m. Néo sé é possivel

visualizar, como adicionar entradas, mantendo o calenddrio permanentemente
sincronizado, quer seja a partir do PC, quer do telemével ou outro dispositivo
mével, sendo qualquer actualizacdo do calenddrio reflectido no calendério

Google para dispositivos méveis.
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Figura 7 — Interface do Google Calendério Mobile

A possibilidade de Ler as Ultimas noticias nos dispositivos méveis é possivel através
do servico Google Mobile Noticias (Figura 8), chegando para isso clicar na

hiperligacdo Noticias no endereco www.mobile.google.pt. Assim, basta escrever

uma entrada na caixa de pesquisa e clicar na hiperligacdo que interessa. E
também possivel ter as noticias personalizadas, sendo necessdrio conFigurar a
pdgina das noticias para mostrar as informacdes que melhor representam os

interesses do utilizador.
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Figura 8 — Interface do Google Noticias Mobile

O servico Web de fotos Picasa tem também uma versdo Mobile (Figura 9). Sé6

é preciso escrever este endereco no browser do telemével http://picasaweb.

google.pt/m, acrescentar a ID de e-mail e a palavra-passe para se aceder a

todos os dlbuns criados.
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Figura 9 — Albuns Picasa no Google Mobile

O Blogger para dispositivos moéveis

Os Weblogs ou Didrio de Bordo (Barbosa et al., 2004), hé j4 alguns anos,
vém fazendo parte do quotidiano de muitos utilizadores em diferentes sectores
da sociedade. Dadas as potencialidades pedagdgicas que estes instrumentos
apresentam (Carvalho et al., 2006) muitas instituicdes educativas comegaram
a integrd-los nas suas prdticas lectivas. SGo muitas as ferramentas que
permitem criar blogues, por isso, é necessdrio escolhé-las em conformidade
com as necessidades. A simplicidade com que se pode criar um blogue, a sua

versatilidade e as potencialidades tem feito dos blogues um caso de sucesso
da Web 2.0.

Depois do sucesso do Blogger na Web chegou a vez da sua versdo Mobile
(Figura 10). Este servico permite enviar fotografias e texto directamente para o
blogue a partir do telemével. Basta enviar uma mensagem para go@blogger.
com a partir do telemével, sem necessidade de uma conta Blogger. Este servico

é compativel em Portugal com as operadoras Vodafone e Optimus, mas se for
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enviada uma mensagem para o blogue através do Mail-to-Blogger também é

possivel de outra operadora (TMN).
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Figura 10 - P4gina do Blogger Mobile

O YouTube no Telemovel

A versdo mével do YouTube, “YouTube ToGo” pode ser acedida também através
dos dispositivos méveis. Porém, a sua utilizacdo pode acarretar despesas extras
se ndo se fiver um bom contrato com o fornecedor de servicos de acesso &
Internet. E preciso ter em atencdo que a pouca largura-de-banda disponivel
na grande maioria dos dispositivos méveis pode ser um obstéculo a uma boa

utilizacéo do YouTube ToGo.

No ecra do servico mével do YouTube séo listados dez videos, podendo o utilizador
aceder a links como “Os videos mais Recentes”, “Os mais Populares” ou entdo

escolher uma das categorias. E ainda possivel usar-se o campo de pesquisa para
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encontrar um video particular. Os ficheiros podem ser descarregados no formato
3GP para visualizagdo em modo offline. Moran (1995) sugere vdrias utilizagdes
do video na sala de aula, entre outras, como forma de ilustracdo, sensibilizacdo,

simulacdo, apresentacdo de contetdos curriculares, producdo ou avaliacéo.
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Figura 11 — P4gina do YouTube Mobile

A suite Zoho na verséao Mobile
A suite de produtividade Zoho (Figura 12) tem agora uma edicéo mobile para
algumas das suas aplicacées Web. Para aceder & versdo Zoho Mobile basta entrar

no endereco http://creator.zoho.com/mobile/. A suite Creator Mobile é uma

delas, permitindo aos utilizadores aceder a ficheiros Zoho Creator privados ou
partilhados. O Creator Mobile” corre actualmente nos browsers |IE, Opera; Safari
e a maioria dos navegadores WAP Trata-se de uma interface simples® permitindo
facilmente adicionar e ver entradas. Através de um computador abre-se uma

conta, criam-se aplicacdes e finalmente acede-se a elas através de um qualquer

7 http://mashable.com/2007/11/19/zoho-creator-mobile/
8  hitp://youtube.com/watch2v=m9uZ9SkKhw
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Figura 12 — Inferface do Zoho Mobile

dispositivo mével (Telemével, PDA ou Pocket PC). O Zoho Creator tem também
uma vers@o exclusiva para o iPhone e iPod Touch da Apple, chamado iZoho com
trés aplicacées: Processador de Texto (Writer), Gréficos (Sheets) e Apresentacoes
(Shows) a poderem ser acedidas a partir do telemével. Relativamente as aplicacées
gréficas (Sheet) e apresentacées (Show) ndo podem ainda ser editadas, apenas
vistas, porém a empresa promete novos desenvolvimentos. Qualquer pessoa
pode, hoje, aceder e editar documentos com a aplicacdo texto Zoho Writer Mobile

quer online, quer offline bastando ter
e

= el _ instalado no browser o plug-in Google
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Figura 13 — Interface Zoho
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A lista Top das aplicacoes Web 2.0 Mobile
Na impossibilidade de referirmos todas as aplicacdes Web 2.0 Mobile, vamos a seguir

apresentar as que consideramos mais simples e adequadas ao contexto educativo.

Muitas outras ferramentas sd@o deixadas de fora, no entanto, este dominio estd em

expansdo pelo que se torna impossivel apresentd-las todas. O melhor da Web 2.0
Mobile apresenta aplicacées como o Blinkx? (Figura 14) e o Bloove (Figura 15).
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Figura 14 — Interface do Blinkx
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9 http://www.blinkx.com/

137



138

A Web 2.0 e as Tecnologias Méveis - Adelina Moura

O Blinkx ¢ o mais avancado motor de busca de video. Os utilizadores podem
procurar contetdos, criar canais de TV pessoais e descarregar os conteddos para
o telemével. O Bloove é uma aplicacdo para a gestédo baseada na Web Moével
e permite editar contactos, realizar chamadas e trabalhar com SMS usando o

navegador favorito.

O Winksite'® permite criar uma pégina Web para telemével (Figura 16). Para usar
esta ferramenta n&o sdo precisos grandes conhecimentos. Apenas é necessdrio
criar uma conta e ir preenchendo o editor de pdgina on-line, criando as pdginas
que necessitarmos. Permite de uma forma simples criar uma pégina Web para
o telemoével possibilitando a criacdo de Enderecos, Tarefas, Glossarios, Férum,
Chat, Calenddrio, Flickr Mobile, Jornal, Acontecimentos, Notas, Inquérito,
Comunidades, GuestBook, entre outras. Esta aplicacdo tem a vantagem de estar
dimensionada para ser visionada no ecrd do telemével e por isso a navegacao

é facil.
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O Bluepulsel1 (Figura 17) é um Messenger Social gratuito. Permite executar

Widgets Gteis para uma variedade de utilizagdes como SMS e RSS.
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Figura 17 — Interface Blurpulse

O Qipit (Figura 18) permite copiar documentos, manuscritos, notas com a cdmara

do telemével e envid-las para os contactos por email ou fax ou entdo apenas
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Figura 18 — Interface do Qipit Figura 19 - Interface EQO

11 http://bluepulse.com/
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armazend-las no telemével. E possivel também publicar estes documentos na
Web. Esta aplicacdo reveste-se de alguma importdncia educacional na medida
em que é possivel a partilha de apontamentos da aula com o grupo de trabalho
ou colegas distantes geograficamente. Com apenas um clique é possivel enviar
as notas para todos os contactos seleccionados. Também é possivel captar
documentos com a mdquina digital fazer upload ou enviar por email para o

Qipit que transformard a imagem num pdf ou jpeg.

O EQO12 (Figura 19) permite usar o Skype no telemével, permite enviar
mensagens instantdneas para os servicos MSN, AIM, YAHOO, GOOGLE TALK,
QQ, ICQ e JABBER. Com esta aplicacdo é possivel ter Voz sobre IP Mével e

usufruir de um servico de Mensagens Texto gratuitas entre utilizadores EQQO.

A Wikipédia |G é possivel ser consultada utilizando uma conexdo & Internet num
dispositivo mével, porém usar a versdo mével como a Wapedia pode ainda ser um
servico caro. No entanto, é possivel usar as versées texto da Wikipédia em algumas
marcas mais recentes de teleméveis, com possibilidade de consultar milhares de

artigos e imagens.
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O Mobilicio.us tem as mesmas funcées do Deli.cio.us na Web, trata-se de
um marcador de favoritos para dispositivos méveis. Permite aceder tanto aos
marcadores do servigo Deli.cio.us como do Ma.gnolia ou Wieza a partir do
telemével. Para entrar no Mobilicio.us a partir do navegador do telemével é

necessdrio fazer um registo a partir do PC.
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Figura 21 - Interface do Mobilicio.us

O Twitter13 é uma rede social e servidor para microblogging, pois permite aos
utilizadores enviar actualizacdes pessoais contendo apenas texto em menos de
140 caracteres via SMS, e-mail ou mensagem instanténea. Foi apresentado
em 2006 pela Obvious Corp. Todas as actualizacdes sdo mostradas no perfil
do utilizador e enviadas a outros contactos. As actualizacées podem ainda ser
recebidas directamente no site, por RSS ou SMS. Esta aplicagéo estd a ter grande
sucesso tendo outros sites parecidos sido lancados & volta do mundo. Palavras
como twittero (utilizador), twittada (mensagem), entraram |G no vocabulério dos
utilizadores. O Twitter pode ser Util para ler noticias, ser informado de alguma

coisa, comentar uma conferéncia, tirar dividas, entre outras utilidades.

13 hitp://twitter.com/
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Utilidades pedagégicas das ferramentas Web 2.0 Mobile
Apesar das limitacdes que os dispositivos méveis ainda apresentam, tamanho
do ecrd, meméria, armazenamento e velocidade de banda, é j& possivel utilizar

estes dispositivos em contexto educativo.

Assim, os professores podem pedir aos alunos que descarreguem dos
computadores para os seus telemdveis ou leitores de mp3 ou mp4 videos
educacionais ou ficheiros em dudio e propor-lhes como tarefa de trabalho de
casa o seu visionamento ou audicGo com o objectivo de responderem a uma
ficha de trabalho. Esta actividade vai de encontro &s motivacées da maioria da
populacdo “nado digital”, para quem o ecré é a forma mais natural de aprender,
comunicar, jogar e interagir. Com os dispositivos méveis os alunos podem visionar
ou ouvir tantas vezes quantas as necessdrias até a sua compreensdo e respeitar
o ritmo de cada um, tornando desta feita a aprendizagem mais personalizada.
Com os ficheiros dudio os alunos podem aprender linguas, melhorar a prontncia,
realizar ditados, recordar contetdos, gravar resumos para memorizacdo, etc. Os
alunos podem também partilhar apontamentos, pedir ajuda para resolugé@o dos

trabalhos de casa, criar um poema através de SMS, pesquisar na Wikipédia,



participar em redes sociais. Podem ainda realizar trabalho de campo através da
recolha de dados, com a cédmara fotogrdfica e captacdo de video através do
telemével, para posterior discussdo na sala de aula, desta feita o aluno torna-se
parte integrante do processo educativo. Estes sGo apenas alguns exemplos do
que é possivel fazer com as tecnologias que andam no bolso dos alunos. E cerca

de 96% dos alunos possuem estes dispositivos (Cardoso et al., 2007).

Concluséo

Apesar de, nos Ultimos 10 anos, a inclusGo dos computadores na sala se aula
ndo ser tdo generalizada como se esperava é preciso fazer algo para melhorar
a situacdo e os dispositivos méveis poderdo ajudar a tornar a tecnologia aliada
do processo de aprendizagem. Dado que estes dispositivos andam nas maos
dos estudantes, destramente manejados por eles, ao professor ndo obriga saber
utiliz4-los, apenas saber indicar o caminho de acesso & informagdo, permitindo-
lhe mais tempo para a criacdo de objectos de aprendizagem e solucdes

pedagdgicas.

Os servicos Web 2.0 disponiveis, tanto para PC como para dispositivos méveis,
apresentam inUmeras possibilidades de utilizacdo em contexto educativo e
formativo, constituindo a imaginacéo o limite da sua utilizagéo. Por se tratar de
ferramentas gratuitas e de fdcil utilizacéo as suas potencialidades sdo grandes
quando usadas convenientemente. A combinacdo dos teleméveis, das tecnologias
de informac@o e comunicac@o e de uma pedagogia adequada podem ser um
grande auxilio no processo de ensino e aprendizagem. Esta combinacdo nédo
s6 ajudard a aprendizagem e retencdo de contetdos curriculares, mas também
aprender a usar a prépria tecnologia preparando os alunos para o futuro.

Mais do que proibir é necessdrio integrar e investigar a sua utilizagdo no
sentido de apurar as suas implicacdes no processo de ensino e aprendizagem,
nomeadamente melhoria na aprendizagem e na retencdo da informacédo. Hoje
a realidade das salas de aulas é diferente de hd quinze anos atrds. O publico é

diferente, as necessidades sociais séo outras, por isso é necessdrio que a escola
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dé resposta as exigéncias de um mundo cada vez mais global e mével. Os alunos
de hoje manejam habilmente os dispositivos méveis que é preciso valorizar como
se valorizaram no passado a introducéo de outras ferramentas de apoio ao

processo de ensino aprendizagem.

Novos espacos e contextos de construcdo do conhecimento tém surgido e
continuardo a surgir e as instituicdes de ensino tém de estar preparadas para as
mudancas que ocorrem em todos os émbitos da sociedade. Ha pois necessidade
de explorar as ferramentas Web 2.0 e os dispositivos méveis como ferramentas

de aprendizagem, tirando partido das potencialidades de ambos.
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Resumo

Neste capitulo procuramos apresentar um quadro dos actuais desenvolvimentos
em curso no campo dos ambientes virtuais. SGo abordados ndo sé os
conceitos-chave do campo, como também serd dada a possibilidade a todos
os participantes de realizar uma visita “in-world” guiada. Esta visita, sendo o
ponto central do workshop, terd como objectivo desenvolver uma percepcéo
das facilidades de imerséo e, desse modo, desenvolver nos utilizadores uma
perspectiva de abertura face & tecnologia e a potenciais campos de trabalho.
Finalmente, serdo apresentados vdrios projectos e protétipos desenvolvidos nas
plataformas de ambientes virtuais 3d, nomeadamente em campos de interesse

cientifico.



Introducéio

O Second Life (SL) é uma plataforma de desenvolvimento de ambientes virtuais
criada em 2002 pela Linden Labs. Nestes ambientes os utilizadores podem criar
avatares, inferagir com outros avatares, construir qualquer fipo de objecto, trocar e
comprar criacées feitas, assim como comprarterrenos virtuais. Fundamentalmente,
e a imagem da Web 2.0, é um ambiente que vive da presenca e criatividade dos
utilizadores, ou seja, fornece todas as ferramentas necessdrias para que cada
um dos participantes possa criar um pedaco desse mundo. Tudo o que podemos
ver no inferior do SL é criado pelos seus utilizadores sem qualquer orientacdo
ou direccdo. Julgamos mesmo que a Unica linha orientadora deste universo
acaba por ser a constante tentativa de replicacdo do mundo real, através dos
monumentos, das personagens, suas roupas e qualidades fisicas, assim como

hébitos e comportamentos das comunidades no SL.

O SL emergiu como a plataforma de eleicGo para o desenvolvimento de
comunidades virtuais online dada a sua vertente aberta. Apesar de o SL ser
propriedade da Linden Labs, todos os direitos de autor sobre os mundos e
personagens criados pelos utilizadores pertencem aos préprios. Este factor
inovador fez crescer o SL exponencialmente, uma vez que os utilizadores
passaram automaticamente a co-criadores e puderam, desde entéo, participar
na economia do SL. Assim, os utilizadores j& sentiam que ndo estavam a perder
tempo, mas antes a criar algo que poderia inclusivamente ter retorno financeiro.
Outros factores de sucesso do SL estdo ligados a facilidade com que se pode
aceder, ao contrdrio de outros mundos virtuais como Sims, There ou Active

Worlds. De destacar que aqui se mencionam exclusivamente ambientes virtuais
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de socializacdo e se deixam de fora os mais conhecidos ambientes virtuais de
jogo como World of Warcraft, Lineage ou Everquest, por se tratar na sua esséncia,

ou fundamento de existéncia, de ambientes completamente distintos.

Nos primeiros anos, a mensalidade de permanéncia no SL rondava os 12 euros,
mas em pouco tempo a Linden Labs percebeu que poderia ter um maiorimpacto se
mudasse a sua estratégia financeira e se concentrasse apenas na disponibilizacdo
de “espaco” virtual nos seus servidores. Esta mudanca estratégica veio abrir as
portas do SL ao permitir que qualquer pessoa pudesse entrar e passear nos
mundos do SL de forma completamente gratuita, podendo mesmo utilizar as
ferramentas para criar objectos e personagens gratuitamente. A Unica situacéo
em que o utilizador precisa de recorrer ao dinheiro é quando quer adquirir um
“terreno” (ilha) e af passa a pagar uma mensalidade & Linden Labs ou, entdo,
quando deseja comprar produtos virtuais (roupas, carros, casas, etc.) a outros

utilizadores/criadores do SL.

Ao longo dos préoximos pontos vamos analisar cada uma destas situacdes com
maior detalhe e, desse modo, contribuir para uma fécil introducéo ao SLe a alguns

dos potenciais modos de uso: a educacdo, a investigag@o e o entretenimento.

1. Mundos Virtuais

Para podermos perceber do que se trata quando falamos de mundos ou ambientes
virtuais tfemos de primeiramente perceber o que |lhe d& origem, ou seja, que
tecnologia estd por detrds destes e, assim, perceber o que define a tecnologia de
realidade virtual (RV).

Segundo Heim (1993), a RV pretende convencer o utilizador de que se encontra
verdadeiramente noutro lugar, substituindo os dados sensoriais de entrada
do utilizador com informacéo produzida por um computador. Laurel (1993)
define-a como um medium onde os sentidos humanos estdo rodeados (imersos)

por estimulos que sG@o parcial ou completamente gerados ou representados por
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meios artificiais, e no qual tudo o que é visivel é mostrado do ponto de vista do
individuo participante, mesmo quando este af se movimenta. Definicdes algo
rigidas dos anos 90, do século passado ainda, onde os sistemas de RV eram
sempre vistos como sistemas onde a perspectiva “primeira-pessoa” (ver Fig. 1 e

2) do mundo virtual era fundamental (Zagalo, 2007).

Figuras 1 e 2 — A esquerda, uma perspectiva na primeira-pessoa, a direita na ferceira-pessoa

Posto isto, o que representa a RV neste inicio de século? A verdade é que a sua
definicéo tem vindo a descomplexificar-se, muito porque a drea de investigacdo
se tornou num chapéu que engloba muitas outras subdreas, desde realidade
aumentada, mixed reality, realidade colaborativa, haptics (relacionada com o
sentido do tacto), simulacdo, presenca e ainda os mundos virtuais e videojogos.
Também porque as capacidades de processamento aumentaram de forma
dréstica seguindo as previsdes de Moore (1965), providenciando capacidades
para reproduzir gréficos por computador (CGl) em tempo-real e, dessa forma,
popularizar e diversificar o seu uso. Por isso, a definicdo que podemos hoje
utilizar como a mais simples e de algum modo a mais abrangente passa por um
sistema com capacidade para “apresentar imagens 3d de ambientes em tempo-

real que possam ser navegadas e suportem interaccéo” (Vince, 2004: 5).
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Assim, nesta definicdo, podemos enquadrar ndo sé a realidade virtual, como os
mundos virtuais com perspectivas “terceira-pessoa” (Zagalo, 2007), tais como
SL. De igual forma, através desta mesma definicdo, podemos excluir todo o
cinema que simplesmente se socorre de técnicas de computagéo gréfica para
criar elementos a adicionar ao mundo filmico (Vince, 2004) e sobre o qual ndo

existe qualquer acesso por parte do experienciador.

Esta possibilidade tecnolégica veio abrir uma nova dimensdo no online,
permitindo ndo sé a o acesso digital através de metdforas mais préximas da
nossa realidade, como veio também abrir um novo campo de socializacéo e
comunicacdo (ver Fig. 3). Em suma, os ambientes virtuais do tipo SL formam
um completo novo paradigma do conceito de Internet ao transformar o regular

acesso 2d & informagdo em mundos de interaccdo 3d.

Figura 3 — A socializagcdo em ambientes terceira-pessoa

2, Entrar no Second Life

2.1. Primeiros passos

Os passos seguintes ajudardo aqueles que vao, pela primeira vez, entrar no SL.
Para complementar estas indicaces, existem alguns videos disponiveis no Youtube'

(Fig. 4) que poderdo ajudar a contextualizar estas e outras informagdes.

1 Ver, por exemplo, os videos seguintes:
- Introduction to Second Life: http://www.youtube.com/watch2v=b72CwMuD6Q;
- An infroduction to Second Life: http://www.youtube.com/watch2v=ilpBPUAQ_Eg.
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Pode-se também procurar tutorais? construidos por utilizadores do SL.

An Introduction to Second Life

Figura 4 — Video do Youtube para principiantes do SL

Como aceder?

Para entrar no SL, é necessdrio, em primeiro, ir ao site do SL, www.secondlife.

com, e inscrever-se gratuitamente. Em seguida, terd de se fazer o download do
programa, que é também gratuito. Depois, entra-se no SL e chega-se a ilha

Orientation.

Como se movimentar?

No SL é possivel voar, para se poder movimentar de um espaco para o outro.
Para voar, é necessdrio accionar o botdo “Fly” (voar) no menu inferior; para voar
para cima, a tecla “PgUp” (page up); para descer, a tecla “PgDn” (page down);
para parar de voar, o botdo “Stop Fly” (parar de voar), onde antes estava “Fly”
(voar). Para caminhar, utiliza-se as setas do teclado. Para se ir a algum lugar, é

melhor utilizar o “Search” (procurar) ou o mapa.

2 A Porto Editora acaba de langar um livro, Mundos Virtuais, de José Antunes, que poderd interessar a quem queira
aprofundar mais o conhecimento sobre o SL, nomeadamente sobre a realidade portuguesa.
Na Web existem instrumentos mais simples e gratuitos, como é o caso de http://lauroernesto.blogspot.com/2007/01/
tutorial-em-portugus-do-jogo-second.html, de que nos servimos para elaborar o nosso.
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Para outras manifestacdes, as teclas ou comandos s@o os seguintes: rir— F8; dancar

— F12; chorar — Shift/F8; expressdo de surpresa — F5, chamar a atencéo — F4.

Como interagir com outros avatares?

Na interaccdo com os outros avatares, para adicionar um amigo, clica-se no seu
nome e com o botao direito do rato em “add” (adicionar); para chamar um avatar
amigo para um determinado local, clica-se em “Friend Teleport” (teletransportar
amigo). Mais a frente, referimos algumas das formas de estabelecer didlogo

entre os avatares.

O que fazer no SL?

No SL é possivel trabalhar, o que poderd render alguns Linden Dollars. Para
isso, o melhor é procurar nos classificados. Pode-se ir a um club dancar, sozinho
ou acompanhado (é necessdrio seleccionar no botao direito “Dance”), clicando
nas bolinhas azul/rosa dos avatares com quem se quer dancar. Também é
possivel namorar. Para qualquer uma destas accées, pelo menos quando néo
se conhecem os locais, o mais simples é fazer “Search” e procurar o item que
se pretende. Se se colocar publicidade (pub) , por exemplo, vao aparecer vérias

opgdes, sendo os que tém o simbolo do SL os mais populares.

Como fazer compras?

Para se fazer compras, mesmo sem dinheiro, pode-se ir a uma das muitas lojas
que existem no SL, clicando em “Teleport”, depois de fazer “Search” com o termo
pretendido. Ai chegados, pode-se adquirir um produto, clicando em “Buy”, através

do botdo direito. Tudo o que se comprar ird parar ao “Inventory” do avatar.

Como alterar a aparéncia do nosso avatar?

Para mudar a aparéncia do avatar, deve-se clicar em “Apparence” (aparéncia)
e fazer as alteracées desejadas. Por outro lado, ao comprar itens, pode-se ficar
com eles, clicando na opcao “Wear” (vestir). Se o objecto pertencer ao avatar e

corresponder aquilo que o utilizador pretende, entéo clica em “Take” (levar).



2.2. Criar e comunicar

O SL é um ambiente onde os utilizadores constroem a identidade de um avatar
e, consequentemente, uma comunidade, como acabémos de ver, mas também o
préprio mundo. Através de ferramentas relativamente simples, os residentes podem

criar e modelar todo o tipo de objectos complexos (McKeon & Wiche, 2006).

A comunicacéo no SL pode fazer-se através de chat, quando os avatares estdo
fisicamente préximos; ou, quando ndo estdo, existe a possibilidade de ser
notificado quando determinado avatar estd no SL. O e-mail pode ser também
utilizado quando um avatar esté offline. Finalmente, alguns utilizadores servem-se

do sistema de resposta onde alguém pode deixar uma mensagem dentro do SL.

Clicando na tecla “alt” em cima de outros avatares durante uma conversa, a
camara fica focada nesse avatar, provocando trés efeitos importantes: o primeiro,
o utilizador passa a seguir melhor a linguagem corporal do outro avatar; segundo,
a cémara vai acompanhar o avatar nos seus movimentos, o que é especialmente
relevante para seguir os seus gestos mais entusidsticos (saltar, agitar os bracos);
finalmente, o avatar do utilizador estard olhos nos olhos com esse avatar sobre
o qual faz “alt”, indicando que estd a acompanhar atentamente a sua conversa.
Estas nuances tém sido apontadas como um elemento-chave desde o inicio das
conversas entre avatares, mediadas por chat, por transferir alguns dos principios

fundamentais de uma conversa do mundo fisico real (McKeon & Wiche, 2006).

2.3. Avatares

Ao abrir uma conta, os utilizadores podem criar uma personagem virtual, conhecida
por avatar, cuja aparéncia serd personalizada, sendo que essas marcas do avatar
podem definir o seu status no SL. Para além do avatar, os residentes do SL #&m um perfil,
que contém foto, estatuto, votacdes dadas por outros utilizadores e, eventualmente,
informac@o sobre a vida real da pessoa que esté por detrés desse avatar. Quando
se conhece alguém, é normal que o avatar disponibilize o seu perfil para fomarem

conhecimento dos seus interesses e da sua primeira vida (McKeon & Wiche, 2006).
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Quando estdo a criar uma conta, os novos residente tém de escolher um nome
préprio e um apelido, sendo que este tem de ser seleccionado a partir de
um conjunto limitado, o que permite & Linden Lab associar certos apelidos a
determinadas funcées. Os nomes sGo permanentes, tal como a reputacéo e o

estatuto a eles associados. Pelo contrdrio, o aspecto é extremamente maledvel.

Os residentes comecam por definir o sexo do seu avatar, sendo possivel em
seguida compor o seu rosto, cabelo e corpo, bem como escolher a roupa que vai
vestir, a partir de um conjunto de opcdes. Hé residentes que optam por manter o
mesmo aspecto, alterando eventualmente para um acontecimento especial, mas
outros hd que mudam constantemente, podendo recorrer a servicos pagos para

acessoérios que marcardo a diferenca (McKeon & Wiche, 2006).

O avatar, como construcdo da identidade no SL, obriga a estar atento a si préprio
e aos outros avatares, criando uma experiéncia colectiva de narrativa, de conflito,
de aventura e exploracdo, e este é um dos aspectos que os educadores acham
interessante no SL (Wagner, 2007), mas a vertente educativa do SL, retomd-la-

emos mais & frente.

2.4. Ambientes e propriedade

Dentro do SL, a sua economia assemelha-se ao mundo real (Appel, 2006).
Tanto no uso do dinheiro, como na manutencéo e detencdo de direitos sobre
propriedade “fisica” e intelectual. Assim, podemos adquirir uma “ilha” e criar af
uma manséo, ou uma loja de vestudrio da qual seremos proprietérios através da
assinatura de um contrato real. Também é possivel desenhar roupas ou pequenas
aplicacées de software para utilizar no SL que podem depois ser vendidas a

terceiros, passando a auferir direitos sobre essas vendas.

3. Investigacéio e outros mundos
Nos Gltimos tempos as noticias sobre ferramentas para o desenvolvimento de

ambientes virtuais dispararam. Acreditamos que, impulsionados pelo sucesso



do SL, comecem a aparecer ferramentas que véo permitir fazer da Web 3d
o que os blogues fizeram com a publicacdo digital. Em relacdo a criagdo
de ambientes, estes s6 poderdo ter verdadeiro interesse quando passiveis
de serem programados no que toca & interaccdo no seu interior, recorrendo
a linguagens de scripting como o LUA3, que parece ter chegado para ficar.
Depois de World of Warcraft a ter adoptado, agora tanto o sistema Vastpark
como o Metaplace vao utilizar LUA. Quando tudo parecia apontar para um
futuro nas méaos da linguagem grafica PYTHON, eis que mais um standard
parece querer emergir. Vejamos agora um pouco mais em detalhe cada um

destes novos mundos.

VastPark (http://www.vastpark.com) é um projecto que jd esteve aberto on-line,
inclusive com uma Wiki a funcionar, onde vérias pessoas tiveram oportunidade
de criar os seus mundos virtuais, mas que estd agora encerrado em fase de
beta testing. Deverd abrir brevemente. Vastpark promete vir resolver muitas
das problemdticas do SL no que toca a criacdo dos mundos, nomeadamente
poder desenvolver o préprio universo e permitir apenas o acesso a quem
o autor desejar. Numa entrevista & theage.com?, Bruce Joy, fundador do

projecto, define VastPark:

“VastPark é uma plataforma onde cada um pode criar o
seu préprio mundo. Imagine uma versdo 3-D da sua prépria
pdgina do MySpace or Facebook [redes sociais da Internet].
Agora mesmo, isso permite que modeladores 3-D e criadores
de jogos possam experimentar com aplicacdo dos seus proprios
conteUdos 3-D online, mas, muito em breve, ofereceremos
ferramentas que podem ser utilizadas até pela “mama” para
criar um mundo virtual que assegura que as suas criancas e os

seus amigos podem encontrar-se e estar seguros online.”

3 Para mais detalhes sobre esta linguagem ver http://www.lua.org.
4 Url: hitp://www.theage.com.au/news/games/vast-dreams/2007/06/27/1182623916497 .himl.
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Quando questionado sobre o que o distingue do SL, afirma o seguinte:

“O Second Life permite que cada um entre numa grande
arena interactiva. VastPark permite que comunidades,
individuos e empresas possam gerir os seus préprios
pequenos mundos virtuais que se adaptam aos seus préprios

membros.”

Um outro mundo recentemente criado, e que pretende destronar o SL, é Metaplace
(http://www.metaplace.com), que tem na sua génese uma personalidade da érea
criativa da indUstria dos videojogos, Raph Koster, autor de Theory of Fun for
Game Design (2003). Promete criar ambientes virtuais de elevada interactividade
em ambientes 2d. O projecto abriu uma versao alfa para testes e em poucos dias
inscreveram-se para testar a plataforma cerca de 10 mil pessoas. Aguarda-se

pelos desenvolvimentos.

Por outro lado, desde que SketchUp® foi lancado, os rumores de que a Google
se estaria a preparar para entrar na corrida aos mundos virtuais partilhados
ndo tém parado e ainda recentemente foi anunciado a criacéo de focus groups
universitérios para testar uma nova ferramenta da Google que se poderd chamar
My World, um nome bem ao estilo de Home da Sony. Home é a plataforma
desenvolvida pela Sony para ambiente Playstation 3 com uma conFiguracé@o
semelhante ao SL, mas com duas grandes diferencas: sistema proprietério e
uniformizacéo do acesso. Ou seja, a plataforma permitird apenas o acesso a
quem tenha uma Playstation 3, o que limita o raio de accdo, no entanto, a
uniformizagéo das plataformas de acesso permitird desenvolver conteddos para

o ambiente, sabendo de antemdo que tipo de utilizadores teremos pela frente.

5  SketchUp da Google vai j& na sua versdo 6.0 e continua a estar na linha de frente no que toca & facilidade de criacéo e
modelacdo 3d. Este projecto é praticamente um decalque do doutoramento de Vasco Branco - Interaccéo intuitiva em

sistemas computacionais de apoio ao Design (1996).



Como ferritério de investigacdo, o SL tem sido bastante cobicado dada
a sua arquitectura semi-aberta, ou seja, na qual se pode desenvolver
praticamente tudo o que se quiser sem grandes restricdes por parte da
entidade gestora do ambiente, neste caso a Linden Labs. A prépria IBM
possui varias ilhas onde realiza investigacdo em segredo, no inferior do SL.

Sao espacos vedados aos quais podemos aceder apenas por convite da IBM.

A investigacdo tem sido fundamentalmente desenvolvida no campo da realidade
virtual, computacao grdfica e inteligéncia virtual de suporte a avatares auténomos.
A trabalhar nestas dreas temos tido vdrios institutos e laboratérios, como: AlAI2 -
Artificial Intelligence Applications Institute, University of Edinburgh; Laboratory for
Advanced Media Production - Australian Film Television and Radio School; nmc |
the new media consortium - American Consortium on New Media; Virtual Human
Interaction Lab - Stanford University Group; Institute for Creative Technologies
- University of Southern California; Interactive Media Lab - Dartmouth Medical
School; ReCVEB - Research Center for Virtual Environments and Behavior; Human
Interface Technology Lab HITLab - Human Interface Technology Lab, University of
Washington.

4. Educacao

A utilizacéo do SL como ferramenta educativa pode ser considerada natural, pois
os educadores ndo puderam deixar de observar este fenémeno de popularidade
e comecaram a explorar as suas potencialidades (Appel, 2008). Como se poderd
verificar em seguida, a investigacdo, que é ainda muito recente, vai mostrando a
vontade que educadores tém em utilizar o SL como ambiente de aprendizagem

e a reaccdo positiva por parte dos estudantes.

Os ambientes digitais de aprendizagem — segundo Rivoltella (2008), sdo
estruturalmente virtuais, na medida em que existe uma emancipacéo do espaco e
do tempo de aprendizagem — apresentam grandes vantagens. Para Appel (2008),

através do SL é possivel, por exemplo, elevar a participacdo e interaccéo se se
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comparar com os cursos de educag@o a distdncia, pois, através dos avatares,
é mais facilmente perceptivel a ideia de comunidade. Cohen (2006) sublinha o
ambiente civilizado que é possivel encontrar no SL, o que em termos educativos

servird para promover o respeito e um comportamento positivo.

De facto, um dos aspectos que tem motivado os educadores / investigadores a
utilizar o SL é observar o impacto da partilha de experiéncia dos participantes
(Doherty et al., 2006). Bettencourt & Abade (2007) desenvolveram um trabalho
com vista a compreender o modo como as inferacgdes sociais em situacdes
de ensino e de aprendizagem no SL se desenrolam. “Em todas as aulas
assistidas, independentemente do conteldo ou tipo ou nivel da aula, os alunos
revelaram-se: intervenientes, criativos, empenhados, entusidsticos, atentos.”
(s.p.) Os mesmos autores consideram as situacdes de ensino e aprendizagem
no SL Unicas, devido & “informalidade dos espacos, ds accdes dos alunos e dos
professores, & forma de utilizacéo dos recursos educativos, todo o ambiente é

diferente e é imersivo” (s.p.).

No mesmo sentido encontra-se a opinido de Moura & Carvalho (2007),
segundo as quais, o SL, “ao proporcionar suportes audiovisuais e multimédia,
aliados & dimensdo prdtica e interactiva, eleva a percentagem de retencéo da
aprendizagem que é diminuta no ensino formal por ndo utilizar combinacées
dos sentidos para exercitar o cérebro. Este mundo virtual oferece uma variedade
de caminhos que permitem experiéncias interactivas pela prdtica do fazer, do

imediato uso da aprendizagem e discussdo” (p.8).

Exemplos da aplicagéo do SL no dominio educativo sGo uma biblioteca e a
medicina. No caso da biblioteca, uma das mais valias é oferecer experiéncias
de aprendizagem que s@o de todo impossiveis na vida real, como, por exemplo,
o avatar vestir roupa do século XIX quando entra na seccdo que é dedicada
a este periodo (Cohen, 2006). No caso da Medicina, as actividades estdo

pensadas para que os utilizadores possam colocar questées relacionadas com



o comportamento e riscos dos avatares pacientes, de forma a melhorar a sua

performance no diagnéstico em condicées reais (Appel, 2006).

A utilizaggo do SL é aplicavel também a dominios de aprendizagem como o
das linguas estrangeiras, como o fizeram Moura e Carvalho (2007), referindo
que os resultado obtidos, ainda que intermédios, revelam por parte dos
alunos participantes no estudo uma atitude favorével para com a plataforma,

reconhecendo-lhe utilidade e interesse.

Wagner (2007) acrescenta mais dominios para a utilizacdo do SL. A possibilidade
de se poder construir objectos 3d colaborativamente em tempo real tem um
enorme potencial, sobretudo na drea do design, da arquitectura, da arte. Para
além disso, a simulacdo do mundo real, com o sistema meteoroldgico e de
gravidade, abre caminho &s ciéncias fisicas e naturais. Finalmente, a competéncia
para interagir com pessoas de toda a parte do mundo desenvolve um intercdGmbio

politico e cultural dentro de um ambiente controlado.

Dentro do SL, é possivel ainda ver novos modelos de negécio a serem testados,
os estudantes de informdtica a fazerem correr os seus novos programas para os

colegas, e os alunos de quimica a discutiram um modelo gigante de moléculas

(Lamb, 2006).

A valorizacéo da parte educativa parece ser um dos objectivos da prépria Linden
Lab, como se pode verificaratravés da criacdo do Teen Second Life, proporcionando
um ambiente liberto de adultos, |G que o acesso esté reservado aos jovens dos
13 aos 17. Outro aspecto que comprova essa ideia é o website “Second Life
Education Wiki”¢, o recurso oficial do Linden Lab para os educadores no SL, que
disponibiliza informacéo ou ligacées para outros websites com recursos para os
docentes, planos de aulas, exemplos de boas prdticas, localizacdo de espacos

educativos dentro do SL, entre outros recursos relevantes.

6 Second Life Education Wiki: http://simteach.com/Wiki/index.php2title=Second_Life_Education_Wiki.
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Para utilizar o SL na educacdo, Lester (2006) sugere que se observem alguns

aspectos, dos quais destacamos os seguintes:

e Passar tanto tempo quanto possivel a explorar o SL;

e Estabelecer contactos com outros educadores que estejam a utilizar o SL
para a aprendizagem;

e Ser criativo, mas terideias claras e objectivos sensatos para a sua utilizacdo
académica;

» Nao esquecer que SL é uma plataforma para uma enorme variedade de
actividades;

e Aprender com os alunos.

Terry (2006) preconiza o crescimento de um ambiente de aprendizagem no
SL, onde os avatares se possam assemelhar aos seus criadores, motivado pelo
poder da simulacdo, das multiplas formas de discurso que podem florescer e dos
projectos colaborativos, e, n@o menos importante, motivado pelos baixos custos

que isso implica.

5. Concluséao

O termo virtual vem do latim, de virtualis, que deriva de virtus — forca, poder.
Esta palavra traduzia, entéo, a ideia de algo que existe em poténcia. O que é
virtual tende a ser verdade, sem, no entanto, passar por uma existéncia formal,
tal como uma drvore estd presente, em poténcia, numa semente. Por isso,
no sentido original, virtual e actual sGo apenas dois estados (Lévy, 1995). A

realidade virtual ndo é “outro” mundo, mas apenas uma manifestacéo de
realidade (Rivoltella, 2008).

Seguindo o principio das “extensées do homem”, de Mcluhan, a realidade
virtual serd apenas mais uma extensdo criada pelo ser humano e, neste caso,
poderemos dizer que o SL funciona como uma extensao directa da imaginacao.

,

E a nossa projeccdo no avatar do SL que opera a existéncia da Segunda Vida,



que ndo o é, uma vez que é apenas uma extensdo da primeira e Unica, que
faz de nos seres singulares detentores de uma identidade exclusiva e coerente.
A critica que é feita ao SL — de conduzir a uma certa alienacdo — néo serq,

portanto, muito pertinente.

Uma das vertentes que estd em desenvolvimento é, como vimos, a drea da
educacdo. E importante, por isso, que os actores educativos estejam atentos a
esta plataforma, explorem as suas potencialidades e ndo deixem de partilhar os

resultados obtidos.
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Resumo

A Web 2.0 propicia estimulantes ferramentas e recursos que possibilitam a
criacdo de ambientes de partilha e comunicacdo de assuntos vdrios, por
exemplo, entre professores e alunos. Um desses recursos é o popular YouTube
que proporciona a criacdo de espacos para a divulgagdo e armazenamento
online de videoclips de curta duragdo. Para, por exemplo, um professor
publicar, no YouTube, um video, relacionado com conteGdos curriculares,
tem vantagem de ser capaz de o (re)produzir num software de edicdo de
video, como o Windows Movie Maker, para o tornar mais apelativo e para
o direccionar para o conteddo em causa. Este artigo centra-se, por isso, na
explanacdo dos passos essenciais a seguir no Windows Movie Maker para se

criarem videoclips de curta duragéo, mas com qualidade, rapidez, sem custos

e com uma marca pessoal. Além disso, também, se incluem as instruccées para
a sua publicacdo no YouTube, a qual requer, numa primeira vez, a abertura de

uma conta gratuita nesse espago.



Introducéio

Actualmente, qualquer pessoa (seja criangca, jovem ou adulta) conhece pelo
menos uma ferramenta da Web 2.0, como os blogs, os Wikis, os podcasts e,
mais recentemente, os vodcasts, por essa razdo é que nem sempre possuimos
exactamente a mesma resposta quando nos perguntam “o que é a Web 2.02”.
Contudo, no geral, quase todos estamos de acordo quando se afirma que o
termo descreve uma segunda geracdo de comunidades virtuais e de servicos
de alojamento de informagdo dudio, escrita e/ou visual, que contribuem,
segundo Villano (2008), Carvalho (2007) e Chatti et al. (2006), para promover
a criatividade, a colaboracéo e a partilha de informacéo, conhecimentos, ideias

e opinides entre os seus utilizadores na Internet.

Nalgumas empresas, as ferramentas da Web 2.0 permitem o trabalho cooperativo
no desenvolvimento de projectos em equipa. Também, podem ter um cariz
pessoal, dado tais ferramentas terem como vantagens o serem gratuitas e de
permitirem uma fécil publicacé@o online. Porém, na Educacéo a sua utilizacéo &,
como refere Villano (2008), um desafio. Surgem questdes como: “o que é que
essas ferramentas trazem de novo para o processo de ensino e aprendizagem?”,
“como pode um professor garantir que o aluno as ird usar2” e “a implementacao
das ferramentas da Web 2.0 iré influenciar e/ou alterar o modo como os alunos
aprendem?”. Apesar disso, Liccardi et al. (2007) mencionam no seu artigo que
essas ferramentas tém vindo a ganhar popularidade e crédito pedagdgico. Para
além do que, como menciona Carvalho (2007), ao levar os alunos a utilizarem
essas ferramentas “estd-se a contribuir para o desenvolvimento e preparacéo de

cidad@os aptos para a sociedade da informacdo e do conhecimento”.
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O facto é que a utilizagdo das ferramentas da Web 2.0 no dia-a-dia dos
alunos, tem impulsionado, também, a sua utilizacdo como recurso pedagégico.
Alguns professores comegam a sentir a necessidade de se familiarizarem com
as ferramentas da Web 2.0, de aprender a manused-las a favor da melhoria
do processo de ensino e aprendizagem (Caetano & Falkembach, 2007). Com
efeito, as ferramentas da Web 2.0 tém permitido o aumento do nimero de
professores e alunos que partilham sites favoritos, mensagens, textos e imagens
fora dos auspicios e da formalidade da sala de aula (Wheeler & Boulos, 2007).
Ultimamente, essa partilha, também, se alargou ao video. Sites como o YouTube,
o Google Videos, o Vimeo, Soapbox e o Daily Motion, sdo o fenémeno mais
recentemente explorado na difus@o de informacé@o em ambiente escolar, devido &
“linguagem audiovisual, permeada de imagens [com ou sem movimento], signos,
desenhos, cores... sons, musica, efeitos onomatopeicos... [e de] linguagem nédo
verbal” (Amaral, 2006) proporcionar espacos de aprendizagem mais ricos e
de incentivarem os alunos a compartilharem ideias e experiéncias e, ainda, a

desenvolverem a sua capacidade critica (Caetano & Falkembach, 2007).

No seguimento do supracitado, destaca-se o YouTube como o site de partilha de
video que mais tem atraido o publico em geral, onde a diversidade é grande:
videos caseiros a artisticos, videos feitos com teleméveis que documentam
momentos importantes na histéria do planeta, extractos de programas televisivos,
sdo alguns dos exemplos (Paolillo, 2008; Brunet, 2007). Quem também néo
tem resistido a tal apelo do YouTube sdo os alunos e alguns profissionais do
ramo da Educacéo, que o tém usado como ferramenta quer de disseminacdo de
informacdo, através, por exemplo, de explicacdes de conteddos programdticos
de forma sintética e apelativa, anincio de eventos escolares ou visitas de
estudo, divulgacdo de tarefas/instrucées para a realizacdo de trabalhos, quer
de liberdade criativa, através, por exemplo, de apresentacdo de trabalhos de
grupo por parte dos alunos (Burden & Atkinson, 2007; Conway, 2006). Com
efeito, o YouTube pode ser um repositério de experiéncias educativas aliadas

a interactividade e & socializac@o (Karimi, 2008; Loureiro, 2007). No entanto,



os videoclips publicados encontram-se marcados pela capacidade individual do
seu produtor. Por exemplo, cada professor deve ser capaz de alterar as imagens
(fixas ou méveis) capturadas, conjugd-las, misturd-las e acrescentar-lhes efeitos,
de acordo com os objectivos previstos para a sua aplicacdo, designadamente,
a (re)construcdo de conhecimento, a aplicacdo de contetdos curriculares ao
quotidiano e o desenvolvimento da capacidade comunicativa dos alunos
(Christensen & Hurt, 2008; Bidarra, 2007).

A producdo de diaporamas fotogrdficos, de apresentacdes multimédia e de
clips de video para colocar sob a forma de filme online, especialmente, com
um calibre de boa definicdo e os T00MB de fasquia do YouTube (i.e., 10
minutos de duracdo méxima), ficou mais facilitada com o aparecimento no
mercado de softwares de edicdo de imagem como o Windows Movie Maker,
o Photodex ProShow Gold' e o Apple iMovie?. Estas aplicacdes, tal como
qualquer outro programa, requerem que o utilizador invista na aprendizagem

do seu funcionamento, recorrendo a instrucoes.

Nas préximas seccoes deste artigo dd-se énfase & descricéo do programa Windows
Movie Maker, por ser um software gratuito e de simples funcionamento. Aborda-
se cada um dos componentes e sdo fornecidas instrucdes para uma edicdo rdpida
de um filme, que se espera que seja aprazivel quer para quem o produz quer
para quem o vai visualizar. Posteriormente, explica-se como criar uma conta no

YouTube e como alojar ai o video produzido no Windows Movie Maker.

O Windows Movie Maker

O Windows Movie Maker, cuja sigla ¢ WMM, é uma aplicagéo simples de edicao
de video que surgiu em 2004 aquando o lancamento do Windows ME, e desde
essa data que esse programa tem vindo a ser, regularmente, actualizado, estando

a versdo 2.1 incluida no sistema operativo Windows XP (ver Figura 1).

1  Endereco para download do Photodex ProShow Gold (segmento médio do Photodex ProShow Producer):
http://www.photodex.com/downloads/go_proshowgold
2  Endereco para download do Apple iMovie: http://apple.com/imovie/
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Figura 1 — Localizagdo do programa Windows Movie Maker

O Windows Movie Maker 2.1 apesar de ser uma aplicagé@o fécil e gratuita de
edicdo de filmes, é razoavelmente elaborada, pois possibilita ao utilizador a
importacéo de ficheiros (imagens, segmentos de video analégico ou digital, fotos)
existentes no computador (por exemplo, arquivadas ou efectuadas via Webcam)
ou em dispositivos méveis, através de ligacdo as portas FireWire (do tipo 1394,
DV ou i.link, para fontes de video analégico), USB 2.0, Infra-vermelhos e/ou
Bluetooth (para, por exemplo, cdmaras de video digital, teleméveis, maquinas
fotogrdficas, leitores de MP4), a sua mistura e ordenagé@o em cenas, a criacdo de
titulos, legendas e fichas técnicas, a colocacdo de efeitos especiais, de transicdes
e de banda sonora, voz e ruidos, e, finalmente, a gravacdo do resultado final
em diversos suportes, tais como ficheiro no disco do computador (Os Meus
Documentos > Os Meus Videos) ou num CD ou num DVD. Alids, a soma de
todas as possibilidades oferecidas pelo WMM faz de cada nova producdo um
repto para os sentidos. De um modo geral, segundo, Yip et al. (2007) o WMM
permite dois tipos de inputs: um de video, fotos ou imagens/Figuras e outro
de 4udio (clips de muUsica ou gravacéo de voz). No entanto, tal como outras

ferramentas gratuitas, o Windows Movie Maker apresenta algumas limitacdes,



particularmente, ao nivel do tipo de ficheiros que é capaz de capturar, importar e
gravar (0 WMM é somente compativel com ficheiros video nos formatos .asf, .avi
e .wmy, ficheiros de filme nos formatos .mpeg, .mpg, .m1v, .mp2, ficheiros dudio
nos formatos .mp3, .way, .snd, .au, .aif, .aifc, .qiff, e ficheiros de imagens/fotos

nos formatos .bmp, .jpeg, .gif, .ipg, .ifif, jpe).

De seguida, dd-se a conhecer as vérias potencialidades do Windows Movie
Maker.

1.1 A interface do Windows Movie Maker
A interface do Windows Movie Maker é bastante intuitiva, dado que tem uma

l6gica de funcionamento idéntica as pastas do Windows XP

Abrindo o Windows Movie Maker surge um ecrd com 5 partes distintas (ver Figura 2):

1. abarra superior, onde se encontram o menu e as ferramentas de controlo das
funcionalidades do programa

2. o painel lateral esquerdo, Tarefas de Filme, onde se apresentam disponiveis
4 grupos: 1. Capturar o Video, 2. Editar o Filme, 3. Concluir o Filme e
Sugestdes Para Fazer um Filme

3. a é4rea central, Coleccdo, onde ficam listados os clips de video, imagens
ou fotos, que se irdo usar para criar o filme. Cada coleccéo é como um
“armazém” de diversos tipos de informacéo, pois sempre que se importa
um video, uma muUsica, fotos ou imagens, e sempre que se coloca efeitos
e fransicoes, todos esses contetdos sGo guardados na pasta Colecgdo
(0 nome da pasta de coleccdo é, no exemplo da Figura 2, Colecgdo:
Encontro Web 2.0)

4. o painel lateral direito, Windows Media Player, onde é possivel pré-visualizar
os clips de video criados ao longo do tempo ou o trabalho final

5. a barra inferior, onde se encontra a “4rea de montagem”. Pode aparecer
sob dois formatos: quando se visualiza o icone Mostrar Linha de Tempo, o

que surge na barra inferior do ecrd é o guido de grdfico (ver Figura 2), em
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oposicdo, quando se visualiza o icone Mostrar Guido de Grdfico, significa

que se estd a trabalhar em modo de linha de tempo (ver Figura 3).

T e = [= 1]

iw Oy Repeodaw  Ahda

W 5 B teete | Colecgles 6 e

Calecglio: encontro_waeb?
ooty o e a2 s s b s

2 e Duscle i e

3. Concler o filma =

‘Sugesties pamn fazer em flme &

AR | WEDL0 LD )

LW PN —

L ) O ED " T o——

Figura 2 — A interface do Windows Movie Maker, com a barra inferior em “Guido Gréfico”

1.2 Controlo das funcionalidades do Windows Movie Maker

Na barra de ferramentas cada um dos icones tem uma funcionalidade diferente

(ver Figuras 2 e 3), assim da esquerda para a direita tem-se o icone para:

a) criar um novo projecto de video

b) abrir um projecto anteriormente criado

c) gravar o projecto & medida que vai ficando completo. De facto, este icone
permite guardar de um modo répido os ficheiros do projecto de video
possibilitando a sua posterior abertura e edicdo noutro momento a partir do
ponto em que o projecto foi guardado pela ¢ltima vez

d) anular e refazer o Gltimo comando (Gtil em caso de enganos). Estes botdes sé
se enconfram activos depois de se iniciar a criagéo do filme

e) activar a barra de tarefas (substitui a lista de coleccées na parte lateral
esquerda do ecrd) (ver Figura 3)

f) abrir a lista de coleccdes (substitui a barra de tarefas na parte lateral esquerda

do ecra)



g) abrir a caixa de rolamento para acesso directo a cada uma das pastas de
coleccdes 4 criadas

h) subir um nivel na estrutura arborescente das pastas de colecgdes. Este icone
apenas se encontra activo quando a lista de coleccdes se encontra aberta

i) criar uma nova pasta de coleccdo. Este icone apenas se encontra activo
quando a lista de coleccées se encontra aberta

i) alterar a forma de visualizacgo dos clips (detalhes ou miniaturas e o tipo de

disposicdo, ex. por nome), na drea central do ecrd, Coleccao
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Figura 3 — Barra de ferramentas com a pasta de Colecgoes
activada e barra inferior em “Linha de Tempo”

No menu, através do icone Ferramentas > Opcdes pode-se conFigurar algumas
opcdes relativas aos projectos (ver Figura 4), nomeadamente, predefinir o nome
do autor do video, no separador Geral > Autor Predefenido, e estabelecer o
directério onde se ird guardar temporariamente o ficheiro video durante a sua
producdo, em separador Geral > Armazenamento Tempordrio (aconselha-se a

guardar o projecto em Os Meus Documentos > Os Meus Videos).
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Figura 4 — Selecgé@o do botdo “Opcdes” em “Ferramentas” da barra do Menu

Ainda em Ferramentas > Opcoes pode-se alterar algumas conFiguracdes que

terdo um impacto directo sobre o aspecto final do video criado (ver Figura 5),
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Figura 5 — Componente “Avancadas” do botdo
“Opcdes” do submenu “Ferramentas”
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destacando-se a definicdo da duracdo da exibicdo de cada um dos clips e
das transicées, no separador Avancado > Duracdo da Imagem e Duracdo
da Transicdo, respectivamente, que podem ser alterados de acordo com a
preferéncia do utilizador; o tipo de projecto de video a criar, que pode ter a
Proporcéo panordmica (16:9) ou a Proporcéo convencional (4:3) e ser definido
para o sistema Europeu (PAL) ou para o sistema Norte-Americano (NTSC), no
separador Avancado > Propriedades do Video (é preciso ter em atencdo que
as propriedades seleccionadas deveréo estar adequadas ao video importado
da cdmara de filmar, de modo a evitar imagens distorcidas por esticamento ou
encolhimento); e o tamanho méximo do ficheiro video a enviar por e-mail, cujo
valor minimo de 1MB pode ser alterado, no separador Avancado > Correio
Electrénico. Relativamente ao terceiro separador, Compatibilidade, aconselha-se

a ndo se alterar as suas predefinicoes.

1.3 Como criar uma histéria com o Windows Movie Maker

A parte mais importante na edicdo de um video é colocar os clips, as imagens
e as fotos na sequéncia correcta sé depois é que se avanca para a adicéo de
transicoes e de efeitos, e por fim trabalha-se o som. Mas, atencéo, a ideia de
criar um projecto de video no WMM é, como recomenda Marques (2005), “a
de criar um filme minimamente decente com cerca de 3 minutos — mais do que
suficiente para documentar o evento em causa”, embora um projecto de vodcast
com 6 a 10 minutos se encontre, ainda, dentro de um limite de tempo razodvel
(Frydenberg, 2007), de acordo com a informacéGo que contenha e do modo

como for transmitida.

Principia-se a criacéo do projecto importando para o WMM os ficheiros que nele
se ir@o utilizar. Para isso, tem que se aceder as opcées do painel Tarefas de Filme
> 1. Capturar o Video (ver Figura 6). Neste o WMM possibilita a escolha entre a
captura de dispositivo de video, importacdo de video, a importacdo de imagens

e a importagdo de dudio ou musica.
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Em relacéo & primeira escolha, esta sé estd disponivel se estiver ligado ao
computador um dispositivo mével de video (ex. cdmara de filmar), nesse

caso surge no ecrd o painel

de Assistente de Captura de N -
Video, e depois é seguir os ' -

passos que o assistente |he for v

solicitando, designadamente,

em Defini¢ées de Video deve- pEE

se optar por Outras Definicoes ol annmceadl 1T
> Video de Alta Qualidade

(Grande), poiséumaresolucdo

ot g et 14 by

que OCUPa POUCO €spago o — . T ———————

disco e garante uma imagem '
. ) . Figura 6 — Mensagem que surge apds a tentativa
de qualidade satisfatéria; em

de captura de video de um dispositivo de video
Método de Captura deve-se inexistente ou com ligacdo mal estabelecida
apenas optar por Capturar

Partes da Cadmara Manualmente se o video gravado for muito extenso, e
deve-se desmarcar a opcdo Pré-Visualizar Durante a Captura porque pode
causar perfurbacdes na imagem e/ou som do video durante a transferéncia;
e em Captura DV em Curso deve-se marcar a opcdo Criar Clips. Quando o
Assistente Terminar de forma a que o WMM divida o filme capturado em cenas
de menor duracdo. No caso da extensé@o do ficheiro de video da cdmara nédo
ser reconhecido pelo WMM (tal como .mov e .qt) é necessério possuir um
programa que o converta® num formato suportado pelo WMM. Além disso, no
caso de ndo ter ligado um dispositivo mével de video ao computador surge no

4

ecrd a mensagem “Néo foi detectado nenhum dispositivo...” (ver Figura 6).
Comasegundaescolha (ImportarVideo), mais aconselhdvel, pode-se importar
parao WMM um ficheiro video (jé transferido para o computadore num formato

reconhecivel pelo WMM), sendo importante seleccionar-se Criar Clips Para

3 RAD Game Tools (Fazendo uma busca com a palavra-chave ‘conversor’ em: http://www.baixaki.ig.com.br )



Ficheiros de Video presente na caixa de didlogo Importar Ficheiro antes de
clicar no boté@o Importar (ver Figura 7). De seguida, surgem, automaticamente,
no painel central Coleccdes,
os ficheiros correspondentes
filme

as cenas do que

foram transferidas para o

computador.

Com a terceira escolha

(Importar Imagens), surge

novamente a caixa de

didlogo Importar Ficheiro, e

[ — ] SR B T

através da opgdo Procurar

Figura 7 — Caixa de didlogo em “os meus videos”,
com os “ficheiros de tipo: ficheiros de video”
e opgdo “criar clips” seleccionados

ol e e T

P -

1 s = b

Figura 8 — Caixa de diglogo de importacdo de imagens.

Em selecciona-se a pasta
onde se encontram as fotos,
as imagens ou as Figuras que
se pretendem importar (se
estas ndo surgirem na caixa
de didlogo deve-se escolher
o formato em Ficheiros do
Tipo, esta sugestdo é também
vdlida para a importacdo
de ficheiros de video e de

som).

E possivel seleccionar mais
do que um ficheiro, basta

para isso arrastar sobre os

ficheiros o cursor do rato e ao mesmo tempo primir no lado esquerdo do

rato, esta operacdo também é possivel durante a importagéo dos ficheiros de

video e de som (ver Figura 8).
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o "1 Apds clicar no botdo Importar,

surgem os ficheiros de imagem

no painel central Colecgdes,

junfamente com os ficheiros

de video, mas com uma

[ -

ligeira diferenca nos detalhes

s pama e o b -

RS Siacs : das colunas Duracéo, Inicio e
Fim que indicam para todos os
ficheiros de imagem 0:00:00,

i ¥ i 4 e =1 que poderd sofrer alteracoes

Figura 9 — As imagens importadas presentes no painel apés a sua colocagdo nos

“Coleccdes”, o pormenor das colunas de detalhes do clips (ver Figura 9).
tempo e as caixas de clips e transicdes vazias
Por Oltimo, para a quarta escolha, os passos a seguir sGo semelhantes aos de
importacéo de ficheiros de video e de ficheiros de imagem, basta que para isso

os ficheiros de som estejam guardados na pasta Os Meus Documentos > A

Minha MUsica.

Convém salientar que se o utilizador verificar que um ou mais ficheiros
importados, ndo tém interesse para o filme que se vai criar, qualquer um
deles pode ser facilmente eliminado, seleccionando-se com o rato ofs)
ficheiro(s) que se pretendem eliminar e clicando em Delete no teclado do

computador.

1.3.1 A sequéncia pretendida

Seleccionados, para o painel Coleccéo, todos os ficheiros que fardo parte do
projecto de video, pode-se avancar para a fase seguinte, a de edicdo do filme.
Aconselha-se a comecar com o modo Guido Gréfico localizado na barra inferior
do ecrd. Este modo vai permitir o ordenamento bdsico dos ficheiros de video ou
de imagem (caixas rectangulares maiores), bem como da colocacdo de transicdes

(caixas rectangulares pequenas) que venha a ocorrer entre eles (ver Figura 9).



Para colocar cada um dos ficheiros de video ou de imagem no Guigo Grdfico,

pela ordem que interessa para produzir um filme com principio, meio e fim, basta

arrastar cada um deles (ver
Figura 10), separadamente ou
agrupados  (seleccionar vdrios
ficheiros primindo o botdo
do rato do lado esquerdo e
passando o cursor por cima
dos ficheiros  pretendidos),
com o rato desde o painel
Coleccées até ao rectéingulo
pretendido (de notar que no
caso de se arrastar mais do que
um ficheiro de uma sé vez, o
WMM gera automaticamente
clips separados para cada um
dos ficheiros arrastados de

modo agrupado).

Se, poralguma razéo, o utilizador
quiser desistir de um dos ficheiros
que colocou na barra de Guigo
Gréfico, apenas precisa de clicar
uma vez com o rato sobre o clip
(rectngulo grande) que pretende
eliminar e primir a tecla Delete
do teclado do seu computador

(ver Figura 11).

=

1 s b

Figura 10 — Colocacéo das imagens nos clips do
" .~ /[ " . " ~
guido grdfico” por arrasto desde o painel “Coleccoes
e sua visualizagéo no painel do Media Player

P -

TprE

.

| Hmgmn v saduaw

3T

1 s & b

Jom

T —

Figura 11 — Eliminagao de um clip do “Guiéo Gréfico”

usando as opgodes do lado direito do rato

A partir do momento em que se colocam os ficheiros de video ou de imagem

no Guido Gréfico é possivel pré-visualizar a sequéncia de clips na janela do
Windows Media Player incluido no WMM (ver Figura 10).
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Posteriormente, pode-se passar em revista a sequéncia de clips produzida, através
do painel do Windows Media Player. Se, por um lado, o utilizador verificar que
os clips necessitom de ser
reordenados, basta seleccionar
oclipacolocarnanovaposicéo,
arrastd-lo com o cursor e soltd-
lo na posicé@o desejada. Se, por

outro lado, o utilizador verificar

que a duracdo de alguns dos
clips ndo é a mais vantajosa
é possivel cortd-los & medida

das necessidades, apagando

as partes do clip que néo se

Figura 12 — Trabalhar na extensdo do
clip no modo “Linha de Tempo” deseja ou dividindo-o em duas

partes iguais ou distintas. Para
isso é necessdrio abrir o modo Linha do Tempo, que evidencia uma representacéo
gréfica temporal da extensdo de cada clip. Neste novo modo pode-se visualizar
3 pistas de dados. Video, Audio/MUsica e Sobreposicdo do Titulo, as quais se

|II

podem acrescentar as pistas Transicdo e Audio, clicando no sinal “+” anexo a
pista Video que passa ao sinal “-” (ver Figura 12). Para trabalhar na extensdo do

clip, pode-se recorrer a duas accoes:

a) clica-se com o cursor sobre o clip, este fica envolvido por uma linha preta
e surge no lado direito uma seta que aponta “para dentro”, caso se trate
de um ficheiro de imagem (no caso de ser um ficheiro de video, essa seta
surge, igualmente, do lado esquerdo). Coloca-se o cursor sobre essa seta e
surge uma nova seta horizontal vermelha que aponta para ambos os lados
(ver Figura 12). Assim, arrastando com o cursor a seta vermelha para o
lado direito, expande-se o tempo do clip (no caso de ficheiro de video esta
opcéo permite apenas aumentar o tempo de exposicdo do Gltimo frame do

video), e para o lado esquerdo, encolhe-se o tempo do clip (esta ¢ltima



opcao é apenas vélida para ficheiros do tipo imagem). Para se saber, a cada
momento, a duracdo do clip coloca-se o cursor sobre o clip e surge uma

caixa amarela de informacgéo. .

Note-se que o tamanho das S e
caixas rectangulares, também, - =3
é um indicador da duracéo do

clip; : ,....

clica-se com o cursor sobre o "7 ;r_:m[_i,_l_; 'L‘L'.!L I L

clip, este surge no painel do

Windows Media Player. Clica- — : e

il FE " e LR P i ——— T Al

se no botdo com o simbolo do Figura 13 — Alterar a extensdo de um clip

play (reproduzir) no painel do utilizando o botdo de divisdo do

W. Media Player e o botdo de painel do Media Player

diviséo do clip fica accionado

(segundo botdo a contar da esquerda para a direita). Esta operacao (ver Figura
13) é preferencialmente utilizada para encurtar ficheiros de video, pois basta
clicar durante a reproducao do clip, sobre o botdo de divisdo no momento

em que se pretende dividir o clip e 0 WMM f4-lo automaticamente.

1.3.2 A colocacdo dos efeitos especiais

Transicoes entre clips

Uma vez definida a sequéncia dos clips, pode-se passar & adicdo das transicoes,

mantendo a barra Guido Grdfico. Para escolher a transicéo que se pretende é

necessdrio clicar em Ver Transicdes de Video, na seccéo 2. Editar o Filme do

painel Tarefas de Filme. Clicando nessa opcéo, surgem no painel central do ecra

as vdrias opcdes de transicdo. E possivel verem-se os efeitos de cada uma das
transicdes no painel do W. Media Player, clicando sobre ele duas vezes com o

cursor, antes de o arrastar para o rectéingulo pequeno pretendido (ver Figura 14).

Para eliminar uma transicdo que nd@o era a pretendida, o utilizador apenas
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necessita de seleccionar o rectdngulo pequeno correspondente & transicdo
indesejada e primir a tecla Delete do teclado do seu computador. NGo obstante,
o WMM apresentar mais de 60 efeitos de transicdo, num projecto ndo se deve
usar mais do que dois ou trés tipos, escolhendo preferencialmente, segundo
assinala Marques (2005), os efeitos mais sébrios, de modo a criar transicées
suaves entre alguns dos clips, especialmente, aqueles que ndo encaixam com o

anterior (devido a uma mudanca de subtema).

Efeitos nos clips

Quanto aos efeitos de video, que sd@o aplicados directamente sobre os clips, o
utilizador pode ter acesso aos mesmos clicando sobre a opcéo ver Efeitos de
Video na seccdo 2. Editar o Filme do painel Tarefas de Filme. Surge, entdo, o
painel central Efeitos de Video, que apresenta mais de 30 efeitos. Para colocar um
dado efeito no clip pretendido, basta arrastar com o cursor o efeito seleccionado
para cima do clip, surgird logo de seguida uma “estrela azul” no canto inferior
esquerdo do rectdngulo grande onde se encontrava esse com clip o icone de

uma “estrela cinzenta” (ver Figura 15).

Para eliminar um efeito que nédo era o pretendido, o utilizador apenas necessita
de seleccionar icone “estrela” correspondente ao efeito indesejado e primir a tecla
Delete do teclado do seu computador. Embora os efeitos de video introduzam
alteracées gréficas graciosas aos clips, estas ndo ocorrem somente no inicio do clip,
prolongando-se pela totalidade da sua duracéo, o que torna a sua visualizacdo
desinteressante. Uma forma de ultrapassar este inconveniente pode ser a de reduzir
o clip a 2 segundos, realizando, primeiro uma cépia do clip, de seguida cold-la
antes do clip copiado, e depois eliminando na cépia o resto da informacéo contida
no clip de video ou diminuindo a extensdo do clip de imagem. Outros efeitos,
de &dmbito mais simples, fazem aparecer suavemente o clip a partir de um fundo
preto (entrada gradual) e fazem-no desaparecer suavemente até ao fundo preto
(saida gradual), respectivamente. Para colocar um dos dois efeitos simples num

clip, basta clicar sobre ele com o botéo direito do rato e seleccionar a opgdo de
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efeito desejada (ver Figura 16). E, igualmente, possivel colocar clips, presentes nas
coleccées do WMM, produzidos e disponibilizados gratuitamente pela Microsoft*,
que poderdo servir para dar uma conotac@o mais profissional ao seu filme (por
exemplo, o Countdown Blue ou o Countdow Yellow sdo clips iniciais de contagem

decrescente que preparam o destinatério do video para o que ird ver).
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Figura 16 — Colocacéo de efeitos simples nos clips

Titulos

Pode-se, ainda, gerar titulos (no inicio do projecto, o fitulo do filme, e entre clips
ou sobre clips, os subtitulos) e um genérico final, que, de acordo com Marques
(2005), ajudam o utilizador a estruturar melhor o filme. Para tal é necessdrio
que se clique na opcdo Fazer Titulos ou Fichas Técnicas, em 2. Editar o Filme
do painel Tarefas de Filme. De seguida, surge, ocupando o painel esquerdo e

o painel central, a caixa de didlogo Onde Pretende Adicionar um Titulo? (ver
Figura 17).

4 Com a Internet ligada pode-se descarregar os “Fun Packs” para o WMM a partir dos sites: http://www.microsoft.com/
windowsxp/downloads/powertoys/mmcreate.mspx, http://www.microsoft.com/windowsxp/downloads/powertoys/

mmfunpack.mspx e http://www.microsoft.com/windowsxp/downloads/powertoys/mmholiday.mspx
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Figura 17 — Colocacgéo de fitulos no video
Ai o utilizador precisa de decidir onde pretende adicionar o titulo. Obviamente,
que o ideal é comecar por colocar o titulo do filme, para isso prime-se a opcdo
Titulo no Inicio. Logo de seguida surge o painel Escreva o Texto do Titulo, com
duas zonas para escrever correspondentes a dois niveis de legendas (tudo o que se
escrever na zona superior surge com uma letra maior no painel do W. Media Player,
e fudo o que se escrever na zona inferior surge com uma letra menor no painel do
W. Media Player). O WMM tem um aspecto gréfico predefinido para o titulo (fundo
azul e letra branca na fonte Microsoft Sans Serif) e para o efeito (desvanecimento
suave entre as legendas superiores e a inferiores), mas estes podem ser alterados
se se clicar nas opcodes disponiveis em Mais Opcoes: Alterar a Animacéo do Titulo
ou Alterar o Tipo de Letra e a

Cor do Texto (ver Figura 18).

Figura 18 — Painel “Escreva o texto

do titulo” e visualizacdo no Media
Player do formato predefinido
do titulo escrito
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Clicando em Alterar a Animacéo do Titulo surge o painel Escolha a Animacéo

Para o Titulo onde se encontram disponiveis vdarias opcdes para os fitulos e,

4 sua frente, a respectiva
descricico do que o que
cada um deles faz. E preciso
ter em atencdo que o efeito
a escolher deverd estar
incluido no grupo da opcéo
correspondente ao fitulo em
que se estd a trabalhar, isto
é, Titulo, Duas Linhas. Pode-
se visualizar cada uma das
opcdes para os titulos no W.
Media Player, seleccionando

a mesmda com O Cursor (ver

Figura 19).

Caso se pretende efectuar
outras  modificacées no
titulo, pode-se, ainda, clicar
em Alterar o Tipo de Letra
e a Cor do Texto e surge o
painel Seleccione o Tipo de
Letra e a Cor do Titulo. Ai
pode-se alterar o Tipo de
Letra (ver Figura 20), o estilo
do tipo de letra (negrito,

italico, sublinhado, tamanho

[ |

[ L e et = [ ——— —= . T DaEswl

Figura 19 — Painel “escolha a animagéo para o titulo”
e o efeito “deslocamento em camadas” da opcao
“titulos, duas linhas” seleccionado para o fitulo

Figura 20 - Alteracdo do tipo de letra

da letra), a Posicdo (orientado & esquerda ou & direita, e centrado) e a

percentagem de Transparéncia para as letras relativamente ao fundo.



Pode-se, também, alterar a cor da letra e a cor do fundo (ver Figura 21). Uma vez
efectuadas todas as modificagdes pretendidas, clica-se em Concluido, e regressa-se
aos painéis Tarefas do Filme e Colecg@o. Por outro lado, para se anular todas as
alteracdes realizadas é apenas necessdrio clicar em Cancelar em vez de Concluido.
O processo de criacdo dos outros tipos de titulo e da ficha técnica final é idéntico
ao anterior. Embora no caso da opcao Adicionar Titulo no Clip Seleccionado na
Linha de Tempo, o fundo seja o desse clip; logo, o fitulo ird surgir sobreposto
ao clip escolhido e ndo antes nem depois. Acrescenta-se, ainda, que enquanto
gue os outros titulos geram um clip na pista Video, neste caso, surge um clip na
pista Sobreposicdo do Titulo da Linha do Tempo (ver Figura 22). Note-se que
na pista Transicéo, enconfram-se todas as transicées de video que foram sendo

adicionadas entre os clips.
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Aag|

) i B vweie | Colegles | K Wit oo video

Selecoione o lipo de lefra e o cor do tiube Disloc aments em camadan
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Figura 21 — Alteracéo da cor da letra e do fundo
Outro pormenor a ter em conta, é que qualquer um dos clips referentes aos
titulos, independentemente de estarem na pista Video ou na pista Sobreposicéo
do Titulo, podem ser arrastados para outras posicdes (ver Figura 23), bem como
pode ser alterada a sua duracdo de modo semelhante ao dos restantes clips de

video ou imagens. Se, por qualquer razéo, se pretender alterar as letras de todos
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os titulos j& criados, basta, simplesmente, clicar com o rato do lado direito sobre

cada um dos clips referentes aos fitulos e seleccionar a opcao Editar Titulo.
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Figura 23 — Mudanca da posigao do clip de fitulo no inicio para terceiro lugar
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Som

Um Gltimo efeito especial a adicionar-se é o do som. Geralmente, o som que
acompanha a gravacdo video é de fraca qualidade, este pode ser apagado,
silenciado, tornado mais audivel e perceptivel, sobreposto ou substituido por

outro. Por seu turno, uma imagem pode torna-se mais apelativa se se encontrar
sonorizada (Christensen & Hurt, 2008).

Para trabalhar com o efeito do som é necessério que a Linha do Tempo esteja
accionada, pois s6 desse modo se conseguird visualizar as duas pistas relativas

oo dudio:

a) Audio (mostra a faixa sonora captada pela prépria gravacéo de video, que se
apresenta separada da pista do Video & qual estd sincronizada, e, por isso
pode ser modificada ao gosto do utilizador sem provocar alteragdes nos clips
de video)

b) Audio/MUsica (mostra as faixas sonoras acrescentadas pelo utilizador ao longo

do seu trabalho no desenvolvimento do projecto do filme).

Para se silenciar uma faixa de dudio que apresente muito ruido de fundo ou
um didlogo desligado do contexto dado ao video, clica-se sobre a mesma com
o lado direito do rato e selecciona-se a opcdo Sem Som. Se o som for pouco
audivel, o seu volume pode ser aumentado ou diminuido ao clicar-se sobre a
faixa sonora com o botédo direito do rato, seleccionando-se a opcao Volume. O
ajuste do volume deve ser feito com prudéncia, pois, segundo Marques (2005),
ndo deverd ocorrer um desequilibrio sonoro entre a faixa sonora trabalhada
e as restantes faixas sonoras do projecto do filme, a ndo ser que se pretenda
realcar determinada informacéo contida em certos clips de video em detrimento

de outra.

Por outro lado, pode-se, também, adicionar um efeito sonoro das colecgdes do

WMM, ou uma musica existente, por exemplo, na pasta As Minhas MUsicas. Para
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Figura 24 — Importe dos ficheiros dudio para a “Linha do tempo” e ajuste do volume

levar a cabo esta Gltima accéo é necessario clicar-se na opcéo Importar Audio ou
Mdsica em 1. Capturar o video, surgindo a caixa de didlogo Importar Ficheiro;
verifica-se se estd na pasta pretendida ou no formato referente ao ficheiro de
tipo dudio em Ficheiro do Tipo; depois, selecciona(m)-se ofs) ficheiro(s) dudio(s)
pretendido(s) (operacéo semelhante ao importe de imagens, por exemplo), o
qual surgird no painel central Coleccéo, juntamente, com as imagens e cenas de

video af j& existentes. De seguida, arrasta-se com o cursor o ficheiro dudio até

Figura 25 — Sobreposicdo de ficheiros dudio



ao ponto da pista Audio/MUsica em que se pretende que o mesmo surja, isto &,

fazendo-o coincidir com os clips de video desejados (ver Figura 24).

Caso se pretenda uma sobreposicéo entre o ficheiro dudio adicionado & pista
Audio/MUsica e a gravacdo do clip do video presente na pista Audio, pode-se
fazer um ajuste entre o volume das duas faixas clicando no icone Definir Niveis
de Audio (ver Figura 24), embora a modificacdo aqui efectuada seja vélida ao
longo de todo o projecto. Também se pode sobrepor um ficheiro atdio da pista

Audio/MUsica a outro ficheiro colocado nessa mesma pista (ver Figura 25).

Salienta-se, ainda, que, a duracdo das faixas de dudio pode ser encurtada ou
expandida efectuando uma operacdo idéntica & explicada para trabalhar a

extens@o dos clips de video.

Um outro tipo de som que se pode adicionar diz respeito & gravacéo de uma
narracéo realizada pelo préprio utilizador ou por outro locutor. No entanto, a
adicdo da voz é realizada na mesma pista que a adicéo de ficheiros de musica
(pista Audio/MUsica), pelo que é necessario definir, primeiramente, o momento em
que se pretende ter narracdo e em que altura deve ser intercalada com a musica.
Para se iniciar uma gravacéo é preciso clicar no icone do microfone (ver Figura
26), surgird o painel Narrar Linha de Tempo, no qual o botéo 1.Iniciar a Narrag@o
apenas estard disponivel se se tiver seleccionado a pista Audio/MUsica ou se a
linha vertical azul ndo estiver sobre o ficheiro Gudio presente nessa pista antes de se
ter primido o icone do microfone. Antes da gravacdo pode-se optar por Limitar a
NarragGo ao Espaco Livre Disponivel na Pista de Audio/Msica e, assim, o espago
destinado para a gravacdo ndo ultrapassaré o limite previsto (em Tempo Disponivel
tem-se acesso em tempo real ao tempo livre, permitindo que o locutor termine a
narracdo dentro do tempo Util). Em contrapartida, caso néo se seleccione essa
opcdo e a duracdo da gravacdo ultrapassar o espaco disponivel, a faixa dudio
que se lhe segue poderd sofrer uma deslocacéo para a frente, alterando-se a sua

posicdo de entrada e, logo o seu sincronismo com o clip de video a que estava
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Figura 26 — Painel para a gravacdo de voz, com a secgdo “mostrar mais opcdes” aberta

destinada. De qualquer das formas, pode-se sempre controlar a duragéo da
gravacado pela indicacdo que é dada em Narracdo Capturada: 0:00:00 presente
no painel Narrar Linha de Tempo. Por vezes as opcdes anteriormente mencionadas
podem nédo surgir automaticamente com a abertura do painel Narrar Linha de
Tempo, pelo que serd necessdrio clicar em Mostrar mais Opcdes (presente a azul)

por baixo de Concluido nesse painel (ver Figura 26).

No painel Narrar Linha de Tempo é possivel visualizar-se o controlo do Nivel de
Entrada que permite um ajuste do volume da gravacéo, que deve ser audivel para
o ouvinte. Apés a verificac@o de todas as opcdes, clica-se no botdo de iniciacdo
de gravacdo e comeca-se a narrar o fexto pretendido. No final clica-se em Parar
a Narrag@o e automaticamente surge a caixa de didlogo Guardar Ficheiros de

Windows Media, que ficam guardados na pasta Narracdo pertencente & pasta
Os Meus Videos (ver Figura 27).
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Figura 27 — Guardar o ficheiro dudio gravado

1.4 Como Guardar o Filme

O projecto do filme deverd ser guardado regularmente & medida que se vai criando o
filme. Para isso clica-se no icone Disquete (“guardar”), surgindo, automaticamente,
a caixa de didlogo Guardar Projecto Como. Ai deve-se atribuir um nome ao
projecto que seja facilmente reconhecivel para se poder aceder ao mesmo sempre

que desejavel. O projecto fica guardado na pasta Os Meus Videos.

Para guardar o projecto como filme para disponibilizar no YouTube, clica-se em
Guardar no Meu Computador do ponto 3. Concluir o Filme no painel Tarefas de

Filme (ver Figura 28).

De seguida, surge a caixa de didlogo Assistente Para Guardar Filmes, af deverd dar
um nome ao ficheiro (mdximo de 34 caracteres) e local no disco do computador
onde se pretende guardd-lo, antes de clicar no botéo Seguinte. Depois, aparecem

as opcoes de definicdo que se podem escolher para guardar o filme, clicando
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Figura 28 — Mudanca da posicéo do clip de titulo no inicio para terceiro lugar

em cada uma delas pode-se visualizar alteracdes nas informacées localizadas
na zona inferior da caixa de didlogo, Detalhes das Definicdes e Tamanho do
Ficheiro do Filme. Na escolha da definicdo deverd ter-se em consideracéo a

qualidade do filme e o destino que se lhe ird dar (ver Figura 29).
o
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Figura 29 — Primeiras opgdes da caixa de didlogo “Assistente para guardar filmes”
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Uma vez decida a definicdo clica-se no botdo Seguinte, e passa-se a visualizar
a progressdo da criacdo do filme. No final surge o botdo Concluir e a opcéao
seleccionada por predefinicdo do programa para visualizar o ficheiro criado no
Windows Media Player.

O YouTube

O YouTube, considerado a invencdo do ano 2006 pela revista norte-americana
Times, foi um site criado em Fevereiro de 2005 por dois ex-funciondrios do eBay®,
Steve Chen e Chad Hurley, com o intuito de permitir a qualquer pessoa alojar
online os seus videos de viagem. Mas cedo evolui para outro tipo de portal, o de
partilha de videos alusivos a diversas temdticas (Caetano & Falkembach, 2007).
De facto, em Julho de 2006 foram vistos cerca de 100 milhdes de videos no

YouTube e todos os dias sdo publicados nesse site quase 65 mil novos ficheiros
de video (Caetano & Falkembach, 2007; Loureiro, 2007).

Assim, dada a sua facilidade de acesso e arquivo, serd interessante para o

professor alojar o video no YouTube.

2.1 Como aderir ao YouTube

Uma vez criado o video, o utilizador pode alojé-lo no site do YouTube®, desde
que, e volta-se a chamar a ateng@o para este aspecto, o tamanho do video ndo
ultrapasse os 100 MB comportéveis pelo YouTube. Se, ainda, ndo tiver conta, o
utilizador terd de a abrir, para isso clica-se em Sign Up na pdgina de abertura do
YouTube (ver Figura 30). Surge no ecrd um formuldrio relativo a dados pessoais (ver
Figura 30), cujos campos s@o todos de preenchimento obrigatério. Por definicao
aparece como tipo de conta, Account Types, a opcdo Standard, sugere-se a sua
escolha quando as restantes ndo se adequarem com os conteldos dos videos
que ird disponibilizar. Assim que o formuldrio estiver preenchido deve clicar-se no

botao Sign Up no final da pdgina.

5  Endereco do YouTube: www.youtube.com

197



198

N = WAt YouTube?

I e 0 5 e Py

CouVSiT

L R R e iet P Nl e [ - i || e E-.8

Figura 30 — Acesso ao formuldrio de abertura de conta no YouTube

De seguida, surge, automaticamente, o aviso para verificar a caixa de correio
do email indicado no formuldrio, Please Check Your Email, mas atencéo, é
necessario clicar em sair, Log Out, antes de fechar esta pdgina e antes de se ir

ver o email (ver Figura 31).

J& no email encontra a confirmacao de abertura de conta no YouTube, abrindo-a
aparece uma mensagem que contém um endereco de Internet que deverd clicar

para aceder & conta do YouTube previamente criada.

De seguida, abre uma nova pdgina referente a drea dos membros do YouTube (ver
Figura 32) onde é pedido para se colocar o nome do utilizador (Username) e a
palavra-passe (Password) que se indicou durante o preenchimento do formuldario,
e depois clica-se no botdo Log In. A partir deste momento entra-se para a conta

particular previamente criada.



Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores

: altln

S g e e = e - [ | a
- [ T

Coge T mis B S O e Dot T o gt I it

R T rye—— [T e D e Jbpes e

‘fu“ & sieenit | 1% | Aot | Gt ok 'i‘ e I =

oo 2] |

Thard pni e vy Yo Tudee' Finwen cordern e sl adliei.-

I

Piease Check Your Emall

L o e e e
[V AT ety A v g e e

e S T

[ PR

R TS

[ 2] i | 2 tin 1 Compstey
f— [ ins
] s E L P =) - =
== = fmmen e s =
“izan s Fa =
o et L

PO SR 890"

Figura 31 — Mensagem que surge depois de submetido o
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Figura 32 - Link para o acesso & érea dos membros do YouTube presente no email

2.2 Como publicar um video no YouTube

Na pégina de entrada da conta pessoal do YouTube (ver Figura 33) tem-

se acesso aos comentdrios que se colocou em videos de contas de outros
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Do Windows Movie Maker ao YouTube - Carla Joana Carvalho

utilizadores do YouTube (Video-Log) e & lista dos videos de outros utilizadores
que se considerou mais interessantes, de maneira a aceder mais rapidamente
aos mesmos (Favorites); pode-se convidar os amigos a juntarem-se ao
YouTube (Friends); pode-se aceder aos comentdrios que foram deixados
no canal criado (Channel Comments) e, ainda, a uma conta de email e
aos boletins que foram enviados para o canal. Nesta pdgina de entrada

\

tem-se, igualmente, acesso, a edicdo do canal, isto é, pode-se aceder as
conFiguragdes do canal, alterando o seu aspecto visual quer ao nivel das
cores quer ao nivel das opgdes disponiveis aos visitantes, clicando-se em

Account ou no botdo amarelo Edit Channel.
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Figura 33 - Pdgina de entrada na conta do YouTube

Uma vez na pdgina das conFiguracdes do canal, Edit Channel Info, tem-se
acesso a seis opcoes (ver Figura 34). Antes de se avancar é necessdrio ter em
atenc@o que para que as alteracdes efectuadas, em cada uma das opcdes

de edicdo, vigorem, as mesmas tém de ser sempre actualizadas, clicando-
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se no botdo Update Channel, previamente & mudanca para outra opcdo de
edic@o, caso contrdrio as alteracdes serdo perdidas. Ademais, se depois de
efectuadas as alteracées se desejar voltar as pré-definidas, basta clicar-se no

botdo Reset Values.
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Figura 34 — Primeira opcéo de edigdo do canal

A primeira opcdo de edicdo diz respeito & informacdo a aparecer no canal
(Channel Info), nomeadamente, o nome dado ao canal e uma breve descricéo
dos contetdos que nele se podem encontrar, e & escolha das opcdes permitir
ou ndo a colocacéo de comentdrios por qualquer visitante ou apenas pelos
definidos pelo utilizador da conta como amigos, e permitir ou ndo a colocacao
de boletins no canal; e, ainda, possibilita a alterac@o do tipo de canal, ou seja,
mudar de Standard para outro (ver Figura 34).

A segunda opcdo de edicdo é relativa & escolha do desenho do canal (ver Figura
35), Channel Design, na qual é possivel pré-visualizar as alteracées que forem

sendo levadas a cabo, Channel Preview. Aqui pode-se escolher o jogo de cores
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para o canal (Select a Theme) e as seccdes que se pretende que aparecam no
canal (Layout Properties), como por exemplo, todos os videos ou apenas o mais
recentemente publicado, e a caixa de comentdrios. Caso ndo lhe agrade nenhum
dos temas de cores disponibilizados pelo YouTube, pode-se alterar as cores em

Advanced Design Customization, ficando-se, assim, com um tema personalizado.

= Bty P Y

Figura 35 — Segunda opcéo de edicdo do canal

A terceira opcdo de edicdo, Organize Videos, possibilita a organizacdo dos
videos disponiveis no canal (ver Figura 36). Se, ainda, ndo se tiver videos ndo
aparecerd nenhum na caixa de pré-visualizagéo, Preview of Channel Videos. Esta
opcdo, permite, ainda, uma hiperligacdo & pdgina para importacéo de videos,

clicando em Upload.

A quarta opcdo de edicdo, Personal Profile, proporciona a colocacdo de dados
pessoais sobre o gestor do canal (ver Figura 37), como informacdo pessoal,
profissional, estudos realizados, etc. A quinta opgdo de edicdo, Location Info, permite

a colocacao da cidade e pais onde habita o gestor do canal (ver Figura 37).

A (ltima opcédo de edicao, Channel URL, evidencia o endereco de Internet (URL),

onde o canal pode ser visualizado (ver Figura 38).
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Figura 37 — Quarta e quinta opgdes de edicdo do canal
Ainda, na pdgina de edicdo do canal, Edit Channel, tem-se a possibilidade de
aceder a outras propriedades do mesmo clicando-se em My Account, bem como,

em aceder-se & pdgina de importacéo (upload) do ficheiro de video, clicando-se

no botdo amarelo Upload (ver Figura 39).

Na pdagina de Upload Video é solicitado o preenchimento de um formuldrio relativo

a informacées sobre o video que se ird importar para o canal. De acordo com
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Caetano e Falkembach (2007), deve-se colocar um titulo objectivo e uma breve
descricd@o sobre o contetdo do video suficientemente atractivos de forma a que o
visitante seja capaz de imagind-lo ou sentir-se interessado na sua visualizagdo (ver
Figura 40). Na categoria do video, Video Category, pode-se escolher, das doze

categorias disponibilizadas pelo YouTube, aquela em que o video se enquadra.
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Figura 38 — Sexta opcéo de edicdo do canal

No campo abaixo, Tags, deve-se colocar as palavras-chave pelas quais, o
visitante do canal pode efectuar uma busca a videos existentes dentro do mesmo
conteddo nesse canal ou noutros canais. Essas palavras devem ficar separadas
apenas por espacos. Na caixa de opcoes de Broadcast, ao seleccionar-se o
item Public disponibiliza-se o video a qualquer utilizador do YouTube, enquanto
que ao optar-se pelo item Private, o video ndo aparecerd disponivel nas buscas
realizadas pelos utilizadores do YouTube, apenas os listados como amigos do
canal receberdo um link via email que lhes permitird o acesso ao video. Noutra
caixa, Date And Map Options, tem-se a possibilidade de colocar a data de

publicacdo do video e o local onde a mesma foi realizada.
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A caixa mais importante diz respeito as opgdes de partilha, Sharing Options,
pois, como afirma (Caetano & Falkembach, 2007), é imprescindivel que o gestor
do canal, sendo professor, permita que os visitantes, que ser@o na sua maioria
os seus alunos, coloquem comentdrios sobre o video que visualizam, como

opinides a respeito do assunto nele retratado, para isso deve-se seleccionar o
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Figura 39 — Acesso & importacdo de videos para a conta do YouTube
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Figura 40 — Acesso & importacdo de videos para a conta do YouTube
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item Allow Comments to be Added Automatically. Permite, também, a colocacao
de respostas ao video em video, Allow Video Responses, bem como permite a
mostragem de indices de audiéncia, Yes Allow This Video to be Rated (ver Figura
40). No final do preenchimento do formuldrio deve-se clicar no botéo Upload a
Video e, de seguida, surge a pdgina Video Upload (ver Figura 41). A, clica-se
primeiro em Procurar, surgindo depois a caixa de didlogo onde se pode escolher

o ficheiro video na pasta do computador onde o video estd guardado.

Aseguirclica-se no botdo Upload Video, e como nos indica Caetano e Falkembach
(2007), a partir deste momento vai ser necessdria alguma paciéncia, pois o
tempo de importacéo ird depender do tamanho do ficheiro video. Assim que a
importacdo do video terminar surge a pdgina com a mensagem que o video foi
publicado com sucesso e que a partir desse momento encontra-se disponivel no

canal para visualizacgo.

Conclusdo
Neste artigo tenfou-se mostrar que existe software gratuito, nomeadamente, o

Windows Movie Maker, e repositérios de video da Web 2.0, particularmente, o

Figura 41 — Iniciar o importe do video



YouTube, através dos quais os professores poderdo editar as suas producdes,
que aliciam a troca de opinides entre os alunos e propiciam a partilha das suas

ideias e dUvidas on-line.

E dbvio que o recurso ao Windows Movie Maker e ao YouTube vai além dos limites
tradicionais do funcionamento das salas de aula e das competéncias da maioria
dos professores, mas espera-se que este artigo tenha auxiliado a ultrapassar
algumas limitacées, bem como tenha contribuido para aliciar & producdo de
videos de Gmbito educativo. No entanto, deve, igualmente, ter-se presente que
aplicacéo do Windows Movie Maker e do YouTube no processo de ensino e
aprendizagem ainda é uma drea a ser explorada em maior profundidade pelos

professores em conjunto com investigadores da drea de Educacao.
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Resumo

Apresenta-se o conceito de mapa conceptual e as abordagens pedagdgicas
que orientam a sua utilizacdo. Mostra-se a sua aplicabilidade nos processos de
ensino/aprendizagem, bem como as vantagens do recurso a esta ferramenta.
Procede-se ao enquadramento teérico que lhe estd subjacente assim como
as suas aplicacées em contexto educacional. Apresenta-se, por Gltimo, uma
ferramenta para construcdo de mapas conceptuais: o CmapsTools, explicando

como se utiliza.



Introduc¢éio

Actualmente, o aproveitamento da Tecnologias da Informacdo e da Comunicagéo
é a grande prioridade das escolas, uma vez que os alunos se tornaram, cada vez
mais, consumidores de tecnologia. Assim sendo, esta ndo pode deixar de se tornar
uma “parceira no processo educativo” (Jonassen, 2007:15). Professores e alunos
recorrem a ferramentas de trabalho, para as quais precisam de aprofundar as suas
competéncias tecnolégicas, para acompanhar as mudancas no sectoreducativo. Mas,
dado o ritmo da evolugdo da informacéo e do conhecimento, é imprescindivel definir,
na educacd@o, como prioridade “a aquisico da capacidade intelectual necessdria
para aprender a aprender durante toda a vida, obtendo informacdo armazenada
digitalmente, recombinando-a e utilizando-a para produzir conhecimento para o

objectivo desejado em cada momento” (Castells, 2004:320).

Para Carvalho (2007:36) “o importante é criar situacdes que envolvem os alunos
na aprendizagem, que os preparem para a tomada de decisdo, numa sociedade
globalizada e concorrencial”. “A renovacéo da educacdo pressupde que se
assuma um novo modelo de ensino e de aprendizagem e vislumbra-se um novo

horizonte educativo sintetizado em duas frases: aprender a aprender e ensinar a
aprender” (Ontoria et al, 1994:7).

Segundo Jonassen (2007:15), “os alunos aprendem pensando de forma
significativa, sendo o pensamento activado por actividades que podem ser
proporcionadas por computadores ou por professores.” Este autor propde
o abandono das abordagens tradicionais, no que se refere & utilizacdo dos

computadores nas escolas e defende o recurso a certas aplicacées informéticas.
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Com a ajuda de um conjunto de ferramentas intelectuais, os alunos podem
reunir e construir mais fécil e rapidamente o seu conhecimento, aquilo que
designa por “ferramentas cognitivas, aplicagdes informdticas que exigem que
os alunos pensem de forma significativa de modo a usarem a aplicacdo para

representarem o que sabem.”

1. Os mapas conceptuais: estratégia, método e recurso
esquematico

De entre estas ferramentas cognitivas, surgem os mapas conceptuais ou

“redes semdnticas” como sdo apelidadas por Jonassen (2007:73). Constituem

representacdes espaciais de conceitos e das suas infer-relagdes, que pretendem

representar as estruturas de conhecimento que os humanos armazenam nas

suas mentes (Jonassen, Beissner & Yacci, 1993, apud Jonassen, 2007; Novak &
Gowin, 1984).

Sao representacdes grdficas semelhantes a diagramas, que indicam relacées entre
conceitos ligados por palavras (Moreira & Buchweitz, 2000). Representam uma
estrutura que vai desde os conceitos mais abrangentes até os menos inclusivos, sdo
“organizadores gréficos que representam relacées significativas entre conceitos
na forma de proposicdes” (Novak & Gowin, 1984: 31). Recorrem, para tal, a
palavras de ligagdo entre os conceitos. Sdo utilizados para auxiliar a ordenagao
e a sequéncia hierarquizada dos conteddos de ensino, de forma a oferecer
estimulos adequados ao aluno. Funcionam como “um mapa rodovidrio visual,
mostrando alguns dos trajectos que se podem seguir para ligar os significados de
conceitos de forma a que resultem proposicdes” (Novak & Gowin, 1984: 31). A
elaboracdo de mapas conceptuais estd de acordo com um modelo de educacé@o
centrado no aluno e nédo no professor. Este modelo atende ao desenvolvimento
de destrezas e ndo apenas & repeticGo memoristica da informacéo por parte do
aluno; pretende o desenvolvimento de todas as dimensdes da pessoa, como por
exemplo a auto-estima, as habilidades sociais, o trabalho em grupo, etc... e ndo

apenas as intelectuais. Assim, “depois de terminada uma tarefa de aprendizagem,



os mapas conceptuais mostram um resumo esquemdtico do que foi aprendido”

(Novak & Gowin, 1984: 31).

Esta técnica, criada por Joseph Novak é apresentada, pelo seu criador,
simultaneamente como estratégia, método e recurso esquemdtico. Novak
considera o mapa conceptual como uma estratégia uma vez que se podem
colocar exemplos de estratégias simples, embora poderosas, para ajudar os
estudantes a aprender e para ajudar os educadores a organizar os materiais que
serdo objecto desse estudo. A construcdo dos mapas conceptuais também é um
método que pode ajudar os estudantes e os educadores a captar o significado
dos materiais que se vao apreender, mas um mapa conceptual é também um
recurso esquemdtico para representar um conjunto de significados conceptuais

incluidos numa estrutura de proposicdes (Novak & Gowin, 1984: 31).

2. Vantagens da sua utilizacdo em contexto educativo

A utilizacdo do mapa conceptual como técnica de ensino e aprendizagem
tem efeitos no dominio afectivo-relacional da pessoa, na medida em que o
protagonismo que se atribui ao aluno e a atencdo que se presta ao seu contributo
e ao aumento do seu éxito na aprendizagem favorecem o desenvolvimento da

auto-estima, da auto-confianca.

A sua utilizacdo na negociacao de significados melhora as habilidades sociais
e desenvolve atitudes préprias para o trabalho de grupo e para uma sociedade
democrdtica. (Ontorio et al., 1992). Mas também podem acarretar algumas
desvantagens, pois, na realidade se o mapa ndo tiver significado para os alunos,
eles poderd@o encaré-lo apenas como algo mais a ser memorizado. Os mapas
podem, por vezes, ser muito complexos ou confusos e dificultar a aprendizagem
e a retencdo do contetdo, ao invés de facilitd-las. A habilidade dos alunos para
construir as suas préprias hierarquias conceptuais pode ficar inibida em funcao
do facto de j& receberem prontas as estruturas propostas pelo professor segundo

a sua propria percepcdo e preferéncia (Ontorio et al., 1992). Tais desvantagens,
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todavia, talvez sejom apenas aparentes, pois podem ser contornadas explicando-
se os mapas e a sua finalidade, introduzindo-os quando os estudantes & tiverem
alguma familiaridade com os conceitos e chamando a atencdo para o facto
de um mapa conceptual poder ser tracado de vdrias maneiras e que pode ser
alterado & medida que novos conceitos véo sendo acrescentados. Além disso,
o professor ao elaborar mapas conceptuais para usar como recurso didéctico
deve ter sempre em mente o compromisso entre clareza e desenvolvimento
exaustivo. Deve também encorajar sempre o aluno a tracar os seus proprios
mapas. Normalmente, na elaboracdo de um mapa conceptual, localizam-
se os conceitos; catalogam-se os conceitos segundo uma ordem hierdrquica;
distribuem-se os conceitos em duas dimensées; tracam-se as linhas que indicam
as relacdes entre os conceitos; escreve-se a natureza da relacdo; procede-se a
revisGo e refaz-se, quando necessdrio, o mapa e finalmente prepara-se o mapa
final, como se pode ver pelo exemplo que a seguir se apresenta relativo ao

préprio conceito de mapa conceptual (Figura 1).
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Figura 1 — Mapa conceptual sobre o conceito de mapa conceptual



Visto que os mapas conceptuais sGo uma representacdo explicita e visivel dos
conceitos e proposigdes que uma pessoa desenvolve, permitem a professores
e alunos trocar pontos de vista sobre a validade de um vinculo proposicional
determinado, ou aperceber-se das conexdes que faltam entre os conceitos e
que sugerem a necessidade de uma nova aprendizagem. Segundo Ontorio et
al (1992), para além de uma estratégia de aprendizagem de uma técnica para
intercdmbio de significados, os mapas conceptuais sGo uma técnica para partilhar
significados, mas também uma técnica de avaliacdo e uma técnica de estudo.

3. Enquadramento subjacente a construcdo de mapas

conceptuais

Ainda que seja um processo pessoal e idiossincrdsico, trata-se de um
processo profundamente influenciado por todo o meio envolvente (Gowin,
1981:124). Segundo Gowin, (1981: 62), o ensino é um acontecimento social
no qual o professor compartilha significados com os seus alunos. O factor
mais importante de que depende a aprendizagem do aluno é a sua estrutura
cognitiva prévia. A estrutura cognitiva de cada ser humano é idiossincrética
e o resultado de pensamentos, sentimentos e acgdes que se combinam para
formar o significado pessoal da experiéncia. Segundo Ausubel (1968) se
se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um Unico principio,
enunciaria este: de todos os factores que influenciam a aprendizagem, o mais
importante é o que o aluno j& sabe. Averigue-se o que o aluno sabe e ensine-

se em conformidade (Ontorio et al, 1992).

Ontorio et al. (1994) referem que no processo de aprendizagem distinguem-
se varias dimensdes: a aprendizagem significativa, processo pelo qual os
conhecimentos novos sé@o relacionados de modo substantivo com proposicées
e conceitos relevantes previamente disponiveis na estrutura cognitiva; a
aprendizagem memoristica ou mecénica (é a antitese da aprendizagem
significativa); a aprendizagem por recepcéo — aquela em que o conhecimento

é fornecido directamente ao aluno, podendo este aprendé-lo ou néo de modo
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significativo e a aprendizagem por descoberta auténoma — o conhecimento
ndo é fornecido ao aluno, este tem de identificar e seleccionar por si a

informacé&o necessdria.

O contetdo tem de ser potencialmente significativo, isto é, tem de ter significado
l6gico, tem de estar organizado de modo néo arbitrdrio, sendo passivel de ser
aprendido significativamente. O aluno deve dispor de subsuncores adequados
para poder transformar o significado légico em psicolégico, pois o aluno tem
de se dispor psicologicamente a aprender significativamente e o aluno deve
possuir uma predisposicdo psicoldgica para relacionar de modo substantivo e
ndo arbitrdrio o novo material, potencialmente significativo, com os subsuncores

adequados da sua estrutura cognitiva (Ontorio et al., 1992).

Os mapas conceptuais decorrem naturalmente da teoria de aprendizagem de
David Ausubel, psicélogo educacional da linha cognitivista/construtivista que
destaca a aquisicdo de conceitos claros, estdveis e diferenciados como factor
preponderante na aprendizagem. “A construcdo de mapas conceptuais é um
processo de ajudar os estudantes e os educadores a penetrar na estrutura

e significado do conhecimento que eles procuram compreender” (Novak &
Gowin, 1991: 1).

4. Apresentacéo do CMapTools

A elaboracdo de mapas conceptuais é um recurso que dispensa equipamentos
sofisticados ou instalacées especiais, possibilitando, assim, o seu uso em
quaisquer condicdes de trabalho. Existe muito software que permite a construcdo
de mapas conceptuais, como CmapsTools, Nestor, Mindmanager, Mindmeister,
Compendium, Mindomo, Mind42,Kayuda e Mapul. Apresentamos como exemplo
o CmapTools. Trata-se de um software para a construcéo de mapas conceptuais
desenvolvido pelo Institute for Human Machine Cognition da University of West

Florida, sob a supervisdo do Dr. Alberto J. Cafas.



A ferramenta funciona com uma plataforma independente com capacidade
para navegar na Web, permitindo aos utilizadores construir e colaborar durante
a construcdo dos mapas conceptuais com colegas em qualquer ponto do
globo, assim como partilhar e navegar através de outros modelos existentes
nos servidores usando a Internet. Afravés de uma arquitectura flexivel, esta
ferramenta possibilita a instalac@o apenas da funcionalidade desejada, podendo
posteriormente acrescentar outros médulos conforme necessite, ou que venham

a ser desenvolvidos e disponibilizados.

Constitui uma poderosa ferramenta de construcdo de conhecimento que permite
ndo sé construir mapas conceptuais e submapas com os mais diversos links,
como também partilhar e negociar ideias via Web, todos aprendendo com todos.
E uma ferramenta distribuida gratuitamente pelo IHMC, que a disponibiliza em
conjunto com outras ferramentas com o objectivo de proporcionar ambientes
colaborativos e proporcionar aos estudantes meios de colaborar na construcéo
do conhecimento, permitindo que os utilizadores construam Mapas Conceptuais
e dividam o conhecimento. A ferramenta CmapTools, além de apresentar uma
estratégia cognitiva para representacdo do conhecimento através dos Mapas
Conceptuais apresenta-nos recursos para formatacdo dos Mapas, ou seja, é
possivel adicionar recursos aos Mapas como: sons, imagens, videos, textos e até
mesmo outros Mapas para pormenorizar melhor os conceitos. Esta ferramenta
¢ independente da plataforma e permite aos utilizadores construir e colaborar a
partir de qualquer lugar na rede, internet e intranet. Através de uma arquitectura
flexivel, permite ainda ao utilizador instalar somente as funcionalidades
necessdrias, adicionando mais modulos conforme a necessidade, ou & medida
que sejam desenvolvidos novos médulos com novas funcionalidades. Recorre a

tecnologia Java, permitindo com isso ser executado em vdrias plataformas.

O IHMC da University of West Florida desenvolveu duas ferramentas que se
complementam na construcdo de Mapas Conceptuais: o Cmap Tools que é

utilizado para a construcéo dos mapas conceptuais, através do qual o utilizador
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desenvolverd toda a elaboracao e criacdo dos Mapas; o Cmap Server, utilizado
para armazenar Mapas e seus recursos permitindo que o utilizador partilhe os
Mapas Conceptuais através da infernet para trabalhar de forma colaborativa
com outros utilizadores. Uma das caracteristicas importantes no uso do CMap

Tools é a sua possibilidade de exportar os Mapas em formato XML/XTM.

A utilizacdo do Software CmapTools facilita muito o trabalho de construcdo dos
mapas, apresentando inGmeras vantagens, entre outras, a de permitir a inclusdo,
nos conceitos, de hiperligagdes para ficheiros de imagem, &udio, videotexto, e
mesmo links para outros mapas e pdginas que facilitem o aprofundamento

tematico.

A construc@o de mapas conceptuais oferece perspectivas de melhoria das praticas
educativas e sdo valiosos instrumentos para a investigacdo educativa. Dirigem
a atencdo, tanto do estudante como do professor, sobre um reduzido nimero
de ideias importantes nas quais se deve concentrar qualquer tarefa especifica
de aprendizagem. Uma vez terminada uma aprendizagem, os mapas podem

proporcionar um resumo esquematico de tudo aquilo que se aprendeu.

A elaboracéo de mapas de conceitos permite desenvolver novas relacdes
conceptuais, principalmente se, de uma forma activa, construimos relacées
proposicionais entre conceitos que previamente ndo considerdvamos
relacionados: os estudantes e os professores que elaboram mapas
conceptuais referem frequentemente que se apercebem de novas relagdes
e, por isso, de novos significados (pelo menos, de significados que néo
possufam de uma maneira consciente antes de elaborar o mapa). Nesse
sentido, a elaboracéo de mapas conceptuais pode ser uma actividade

criativa, ajudando a fomentar a criatividade.

Pode-se considerar que construir e reconstruir mapas conceptuais e partilhd-

los com os outros constitui um esforco solidério e uma actividade reflexiva. O



software Concept MapTools pode facilitar este hdbito de pensar reflexivo, ao
mesmo tempo que pode desempenhar um papel social ao permitir a discussdo e
construcdo de mapas entre pessoas de qualquer ponto do globo. Pode originar
tanto na aula como via Internet animados debates, e ajudar os estudantes a

negociar significados com colegas e professores.

Ao mesmo tempo que a construcdo de mapas conceptuais é uma preciosa
ferramenta metacognitiva, em virtude de conterem representacoes exteriorizadas
de proposicdes, estes sdo também instrumentos extraordinariomente eficazes

para tornar visiveis concepcdes alternativas.

Para assimilar novas aprendizagens é necessdrio relacionar com os
conhecimentos prévios, tendo estes um papel fulcral no estabelecimento
de pontes entre o novo e o velho. Os mapas conceptuais ajudam, a quem
aprende, a tornar mais evidentes os conceitos-chave que vao ser aprendidos,
uma vez que sugerem conexdes entre os novos conhecimentos e aquilo que
o aluno |4 sabe. O professor pode usar os mapas conceptuais para decidir
que caminhos se percorrem para organizar os significados e negocid-los com
os alunos, bem como localizar e assinalar as ideias erréneas que possam fer.
Na planificacdo e organizacéo do curriculum, os mapas conceptuais séo Uteis
para separar a informacéo fundamental da acesséria e para escolher exemplos,

bem como para decidir a sequéncia mais légica a seguir (Gowin,1981).

5. Utilizacdo do CMapTools
Procedemos a partir deste momento, a uma abordagem ao funcionamento
do CmapTools, desde a sua instalacdo, ambiente de trabalho e modo de

funcionamento.

5.1. Instalacéo do CmapTools

Esta ferramenta esta disponivel online, bastando para tal aceder a http://

cmap.ihmc.us/.
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Figura 2 - Layout da Home page da IHMC CmapTools

Esta homepage, por si s6, jd nos permite visualizar um exemplo de mapa de
conceitos, construido através desta ferramenta, sendo que ele préprio é explicativo

das potencialidades do mesmo (Figura 2).

Numa primeira fase aquilo que o utilizador deverd fazer é o download da aplicacéo,
através da hiperligacdo com a designacéo — “Download”. Deverd, entéo, proceder
ao Download do respectivo ficheiro executdavel (59.3 Mb), que, neste momento, se

encontra na versdo 4.17, conforme se pode constatar na Figura 3.

IHMC CmapTools for Windows
Download ) cmapToolsv4.17 for Windows (59.3 MB)— May 5, 2008
(You may need to right-click and Save Target As..)

Having trouble downloading? Use our FTP download.
FTP Download

Figura 3 — Ecrd onde se activa o Download da aplicacéo



Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores

Depois deste processo estar concluido, deverd entéo procurar no local para onde

escolheu fazer o download do ficheiro e executar o mesmo.

Durante este processo, ird ser pedido ao utilizador que faca o seu registo no
sitio, devendo para tal preencher os seus dados de registo Figura 4. Ao fazer
a submissdo, serd gerada automaticamente uma mensagem para a conta de

correio electrénico que indicou, confirmando assim o seu registo no site.

IHMC CmapTools Website Registration

Please fill out the following information to download CmapTools.

NOTE: If you have previously registered with us, you only need to enter your Email Address and
check the box to cerify that the use of CmapTools will be for educational or individual (non
commercial) purposes, andlor you are a federal employee working for the S Gowvernment.

Ctherwise, all tems marked with an asterisk (*) are required information.

*Email Address: filodelio@gmail.com

*First Hame: Filomena

*Last Name: del Rio
*Country: Portugal ¥

*Organization/Company: K-12 Education -
Organization Hame:
Website:
How did you hear about CmapTools? |1&D

Would you like to subscribe to the CmapTools mailing lists?

CmapTools V| Yes, | wish to subscribe.

Alistfor users of CmapTools to discuss issues related to CmapTools
software and concept mapping in general.

AnnounceCmapTools [¥] Yes, | wish to subscribe.

Alistfor announcements (e.g. new versions) of the software. We wont be
sending this type of personal emails anymore — news will be posted to this
mailing list.

Figura 4 — Registo dos dados de utilizador no Site da IHMC

Aquando da primeira utilizagdo o utilizador deverd preencher estes dados que

constam na Figura 5, definindo o utilizador o seu Login de acesso, isto é, poderd
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[&l Bem-vindos ao IHMC CmapTeools ﬁ

Par Favor preencha as informagdes em seguida para se identificar
como aukor dos mapas que Foram criados:

Mome: | Filomena del Rio
ex: Jodo Silva
Crganizagdo: | Escola eb 2,3/5 de Lanheses

ex: [HWC
Endereca de E-mail: | filodelio@gmail,com
para contato a respeito de hpas Conceftuais
*Escolha uma ID de usudrio: | FILOMENA

para col.a.bomu;.ﬁ.;) = perrnis-s-ﬁes: (3 j.s.il.\.ta

*Escohasuasenhal | sxssvxerrs

*Confirme & Senha: | seasassnes

*Campos Obrigatorios

Figura 5 — Preenchimento de dados do Autor dos Mapas

escolher, qual serd o seu nome de utilizador (ex: Filomena) e a sua senha ou

password, que deverd ser confirmada.

5.2. Guia de utiliza¢éio do CmapTools
a) Ambiente de trabalho
Depois da instalacdo da aplicacéo no seu computador, podemos entéo utilizar a

aplicacdo. Ao executar o programa, aquilo que ird encontrar consta na Figura 6.

& Sem o 1 =|H| B
[Erquwe Eier Furmdler Coltborr Feowmeetns Jinels Ajudy i

+9 | B | Sw -
o

b

T3

Figura 6 — Ecra de visualizacéo
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Wie Comput ey

£
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Figura 7 — Ambiente de trabalho

Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores

Serd o local onde irGo constar todos
os mapas de conceitos que forem
construidos, quer no computador, quer
aqueles que possam ser partilhados
em servidores. Na Figura 7, podemos
trabalho,

onde podemos aceder ao Menu com

observar o ambiente de
as opgdes (Arquivo, Editar, Formatar,
Ferramentas, Janela e Ajuda). Ao centro
do ecra temos a indicacéo do comando
a executar para iniciar a construcdo de

um conceito.

Os conceitos sGo a base da construcdo de um Mapa, esta ferramenta permite

a formatacdo dos mesmos, permitindo

“estilos” que vao permitir personalizar o

A Figura 8, mostra um ecrd que permite
a alteracé@o de Estilos relacionadas com
a fonte (ou tipo de letra associado) a

destacar:

¢ Tipo de letra e tamanho

e Estilo e cores

e Alinhamento do texto

e Alinhamento dentro do Obijecto

e Conjunto de caracteres matemé-
ticos que podem ser utilizados

e Possibilidade de criar novos estilos

ao utilizador escolher um conjunto de

NOSSO Mapda.

[ Estilos Lﬁ

—~Mome & Tamanha

Werdana El Mz E
— Estilo & Cores hargem
0 u 1 B
b i u  HE- .
Ainhamerto de Texto

E Conjurto de caracteres histematicos
| 2 | 21@ || =t || 2001
|| €vD || aBX || #TO
| 2§ |[2ha

Fonteél Ohbjeta | Linha | Cmap!

I_T_| Sem nome

Figura 8 — Estilos a aplicar ao

tipo de letra ou fonte
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Na Figura 9, é possivel alterar os estilos
das formas que vamos utilizar para

inserir os conceitos, destacando:

e Cor
e Sombra
e Formato

e Imagem de fundo

Ao construir um mapa de conceitos

teremos  sempre como  objectivo
estabeleceras conexdes entre os conceitos
em presenca. Na Figura 10, podemos
entdo definir o estilo que aplicamos a

essas mesmas linhas, nomeadamente.

e Corda linha
e FEspessura

e FEstilo

e Direccéo

e Formato das setas

b) Gravar um mapa
No processo de instalagéo desta
aplicacé@o, foi criada uma pasta com
a designacéo “my Cmaps” dentro da
pasta documentos, criada para cada
perfil de utilizador do sistema Operativo.
Deverd ser definido o nome (atribuido

ao ficheiro), a questdo crucial pela qual

Estilos ﬁ
~Cor—— —~Imagem de Fundo
O
=~ EH R
-Sombra—;
I:I w
S ~Ainhar
[ [ | Espagar proporcionalmerte
o v — . ..
~Formato - —* il Lacuna Comglda;_??_!
_Esti
Il & icar .
L {E:"} (IR @} = W

| Faonte | Objeto | Linha | Cmapl

II‘ | Sem nome

| e

Figura 9 — Estilos a aplicar &s formas

[ Estilos @

1~ Estila

~Cor-

-  Ezpezsura

— Oirec30 da ConevSo-
T

| Fonte I Objeta | Linha§| Cmapl

|I| | Sem nome

Figura 10 - Estilos das
conexdes dos conceitos




ele foi construido e ainda palavras-
chave, associadas - Figura 11. Como
anteriormente |G foram infroduzidos os
dados do autor, j& constam aqui e ficam

associados ao mapa.

c) Exportar um mapa
Uma das vantagens desta aplicagdo
estd no facto de ser possivel exportar
a informacédo um

para conjunto

de formatos diferentes, que assim

permitiram posteriormente a reutilizag@o

Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores

| Sabvar coms
i rag

| Locsk

E @

[=Z=)
|

z

e arur ecpeaos B e Concamad™
St 3
[ SSUE——

i Pt
(ha geredie vte s s o b ryeeralas T
Piairer i chuderd
apERder g Crpsn
Putuapst
o b s g
Fromara bl b
[T ey r—

[ .

:

A

do mesmo noutras aplicacdes, por Figura 11 —Estilos das conexdes dos conceitos

exemplo, colocar o mapa construido

numa apresentacdo em Powerpoint, converter para PDF e ser enviado a alguém

que ndo fenha esta aplicacdo instalada e o possa visualizar (Figura 12).

Tenha presente que sé se tiver o CmapTools, instalado é que o pode editar, ou

seja, é possivel fazer alteracdes. Depois de exportado sé poderd ser visualizado.

] Semn tuta 2 | e |
EEEEN ree ot Colvbors Famsmantas laesl Ajuds
oo Lo CieH = o
Frehar Crmap [<TIEL .
Sahvar Mg Concaitun] CHl% -/m
B

Sabvar Maps Conestuil sama., Ol +Thifk+5

Vriushear [mpreiibe.,
j—
Tair da Pragrims

Gl al
Ot 40

Fomnate PO

Poutscript.

drifice Vetonal Escalivel (796
Flhginn Web..

Qullieet g Croap..

Afirenagfies coma Teao.
Ardganyn XML

Bapa Vital_.

Figura 12 — Estilos das conexdes dos conceitos
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6. Construcéio de um Mapa de Conceitos

Os mapas de conceitos também podem ser utilizados como ferramentas
colaborativas. Eles s@o utilizados para organizar conhecimentos (sendo
constituidos por conceitos ligados por uma palavra que especifica a relacdo
entre eles) e cuja construcdo e reconstrucdo pode ser partilhada, na aula ou na

Internet com a ajuda do software.

- - - - - - 7
Sem titulo 1 =] 5
Arquivo  Editar  Formatar  Colzborar Ferramentas  Janela  Ajuda
ed | & | Bfw = @

S
B
=
2777 clique & arraste a seta para criar umn link =3
S D& umn duplo-clique para editar o texto *
L] LI} I
[\ = 4

Figura 13 — Forma para colocar um conceito

Para adicionar um conceito, basta fazer um duplo clique em qualquer local
da janela do novo mapa conceptual e o mesmo iré surgir com o aspecto

presente na Figura 13. O nome do conceito deveré substituir o contetdo da

Conceito
Colar
Selecionar Conceitos
@7 Selecionar Frases de Ligag3o
S Selecionar Conectores

7077 Selecionar Tudo

Selecionar com Lago
Adicionar Plano de Fundo
Comentar...
Figura 14 - Estilos das Figura 15 — Opcdes disponiveis

conexdes dos conceitos



caixa, onde neste momento consta “2222” (Figura 13). As setas que surgem
na mesma janela permitem estabelecer ligagdes como outros conceitos que

vamos criar.

Recortar

Capiar

Calar

Apagar

Caopiar Estilo

Calar Estila

Forrmatar Estilo

Adicionar & Editar Links para Recursos...
Adicionar enderego da \Wehb
Adicionar Informagdes..
Mowo Fio de Discussdo..
Comentar...

Grande Ma

Dicionario e Thesaurus (apenas em Inglés) ..

Busca

Figura 16 — Menu de Opcdes

A Figura 14 permite visualizar dois
conceitos, e j4 aparece o local onde
palavras  que

se devem inserir as

represenfam as ligacdes enfre os
conceitos. Nesta fase de construcéo
do mapa, esta aplicacdo é bastante
intuitiva, bastando para tal seleccionar
as caixas onde temos os conceitos ou
onde iremos inserir os termos de ligagéo
e proceder ao arrastamento do mesmo,
escolhendo a direccdo que pretendemos
assumir. Em toda a drea de trabalho,

sempre que o utilizador clica no botéo

do lado direito do rato, aparece um menu

de opcdes a realizar (Figura 15), possibilitando ao utilizador escolher uma delas.

Poderd ser vantajoso na construcdo de um mapa associar informacéo
complementar a um conceito. Nesta aplicacéo é possivel associar aos conceitos
ficheiros em diversos formatos (.doc, xls, pdf, ppt, etc). Tendo o conceito
seleccionado e recorrendo ao botéo do lado direito do rato, o utilizador terd ao
seu dispor um menu - Figura 16 - onde escolherd se pretende um ficheiro ou um

endereco de uma pdagina Web, ou outras informacdes.

Se a opcdo escolhida, na Figura 16, for associar um ficheiro, ird aparecer a
Figura 17, onde teremos que procurar o local (drive/pasta) onde se encontra o
documento, e adicionar o mesmo & lista de ficheiros que ficaram ligados a este

mapa de conceitos.
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Editando os links de Recurso para "Conceito 2° xS

. || mestrado E HE @ &

Faracima Areade Trabalho Servidores Meus Cmaps

Wl PAPT_relatario_final_2006_v4.dac
principios p elaboracan documentos hipermedia, pdf

ﬁ publicidade. pdf
@j Ricardo Yieira 2003, doc

Wided, mpg

=
B Oculkar Lista de Recursos Adicionar 4 Liska
Grupo Etiqueta Descri... Recurso

principios p elaboracao documen, ‘ |ﬁ principios p elaboracao documentos hipermedia ‘

Cligque duas vezes em um item para editar oz atributos

[7] Don't copy external files ta the views (create shortouts)

Remover Editar

Figura 17 — Associagdo de um ficheiro a um conceito

Atualizar H Cancelar

Apds Actualizar, ird surgir no mapa de conceitos, conforme Figura 18, um icone
associado ao conceito e passando o rato sobre o mesmo serd possivel visualizar
a legenda, com o nome do ficheiro associado, fazendo um clique no mesmo, o

utilizador poderd editar ou guardar o ficheiro.

Conceito 2

principios p elaboracao docurmentos hipermedia

Figura 18 - Legenda do ficheiro associado ao conceito




7.Exemplo pratico

Para usar o Cmaps Tools, como ferramenta que nos ird permitir construir um mapa
de conceitos, escolhemos um poema de um autor Portugués, Miguel Torga.
Tarefa a realizar: Encontrar os conceitos deste poema e as relacdes entre eles,

utilizando o Cmaps Tools.

Viagem

Aparelhei o barco da iluséo
E reforcei a fé de marinheiro.
Era longe o meu sonho, e traigoeiro
O mar...

(S6 nos é concedida

Esta vida

Que temos;

E é nela que é preciso
Procurar

O velho paraiso

Que perdemos).

Prestes, larguei a vela

E disse adeus ao cais, a paz tolhida.
Desmedida,

A revolta imensidao

Transforma dia a dia a embarcacéo
Numa errante e alada sepultura...
Mas corto as ondas sem desanimar.
Em qualquer aventura,

O que importa é partir, ndo é chegar.”

Miguel Torga — 1962
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Glossdrio

Bluetooth — Tecnologia de comunicacéo sem fios destinada a curta disténcia
que opera através de ondas de rddio.

Bookmark — Na World Wide Web, um bookmark é um endereco Web que foi
adicionado a uma lista de favoritos.

Browser — Aplicacdo que permite ao utilizador navegar na World Wide Web. Séo
exemplo o Microsoft Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Safari, Chrome.
Computacdo mével — E um novo paradigma computacional advinda da
tecnologia de rede sem fios e dos sistemas distribuidos, em que sdo utilizados
dispositivos méveis, tal como teleméveis, PDA, etc.

Cookie — Conjunto de informacdo que é trocada entre o browser e o servidor
Web. Esta informacéo é, geralmente, armazenada num ficheiro no computador
do utilizador e estd relacionada com a actividode desenvolvida pelo utilizador
num determinado website (Ex. personalizacéo de uma pdgina). O cookie também
pode ser utilizado para guardar informacées técnicas como, por exemplo, o
nome e a versdo do browser do utilizador.

Delete — Apagar.

Dial-up — Acesso a uma rede ou computador através de uma ligacdo
telefénica.

Dispositivo mével — Computador de bolso equipado com um pequeno ecra e
um teclado em miniatura (e.g., telemével, PDA, Pocket PC).

Dot.com — Empresas que comercializam produtos e servicos na Web. Também
conhecidas pelas “empresas ponto com”.

Download — Descarregar. Transferir dados de um computador para outro através
da rede.

E-mail — Servico de correio electrénico.

Fade in— Aumento gradual do volume sonoro. Também se aplica ao visionamento
cada vez mais nitido de uma imagem num video.

Fade out — Diminuicdo gradual do volume sonoro. Ou diminuicdo gradual do

visionamento de uma imagem.
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Feeds — Listas de actualizacdo de conteddo de um determinado sitio na Web, que,
através de um programa agregador, permitem ao utilizador receber informacao
sobre esse sitio sem que tenha de o visitar.

Gadgets — Mini-aplicativos ou blocos de cédigo que s@o incorporados nas
paginas Web. Exemplo de um Gadget: um dispositivo presente numa pdgina
Web para dar informacées sobre o tempo. Num contexto genérico, o termo
gadget é utilizado para referenciar dispositivos elecironicos de Gltima geracao:
ipods, PDAs, telemoéveis, etc.

Hipertexto — Documento de leitura néo linear que contém hiperligacées a partes
do documento ou a outros documentos. Um sistema hipertexto permite criar
documentos hipertexto ou hiperdocumentos. Um documento hipertexto ¢ um
documento interactivo.

HTML — Abreviatura de HyperText Markup Language (Linguagem de Marcacao
de Hipertexto). Linguagem utilizada na criacdo de péginas Web.

HTTP — Hypertext Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto).
Protocolo utilizado para transferéncias de paginas Web de hipertexto.

Input — Entrada de informacéo no sistema informdtico. Tal entrada ird provocar
uma mudanca que activa ou modifica um processo.

Internet — Net ou rede. Conjunto de redes informdticas interligadas através do
protocolo IP (Internet Protocol). A Internet suporta servicos como, por exemplo, a
World Wide Web.

In-world (Em “visita in-world”) — Visita interna.

Janela Popup —Pequena janela que surge automaticamente sobre uma determina
pdgina Web. Esta janela é, geralmente, utilizada para fins publicitdrios ou para
mostrar alertas ao utilizador.

Javascript — Linguagem de programacéo criada em 1995 pela Netscape.
Layout — Organizacdo espacial de todos os elementos que compdem uma
pdgina.

Log in — Entrar. Identificag@o perante o sistema que permite entrar.

Mashups — Aplicacdo Web que usa conteGdo de mais de uma fonte para criar

um servico mais completo.



MB — Megabyte. Grandeza informdtica usada para quantificar a capacidade de
armazenamento do equipamento informdtico; “peso em meméria” de um dado
ficheiro. TMB saéo 1024kb (kilobytes).

Micro-blogging — E uma forma de publicacsio de blogue que permite aos
utilizadores actualizagdes breves de texto (com menos de 200 caracteres).
Mobile learning ou m-learning — Termos em inglés para designar aprendizagem
realizada através de dispositivos méveis como os teleméveis, PDAs (Personal
Digital Assistants) ou Pocket PCs. E uma das derivacdes da educacdo a distancia
com recurso a Internet.

Open source — Cédigo aberto. Um programa open source é um programa cujo
cédigo fonte é publico, permitindo ser editado e manuseado livremente.
Overstream — Servico online que oferece ao utilizador a possibilidade de
adicionar legendas aos videos, nomeadamente, do YouTube. Disponivel em:
http://www.overstream.net .

Password — Palavra passe. Palavra (ou sequéncia de caracteres) que é inscrita,
muitas vezes juntamente com um nome de utilizador, num sistema informdtico
para que o utilizador obtenha acesso a um determinado recurso.

PDA — Abreviatura de Personal Digital Assistants (Assistente Pessoal Digital). E um
dispositivo de dimensées reduzidas com capacidade computacional, com funcées de
agenda e aplicacées informdticas de escritério, com possibilidade de inferconexao
com um computador pessoal e uma rede informdtica sem fios, com acesso & Internet.
Plugin ou plug-in — E um programa pequeno de computador que serve
normalmente para adicionar fun¢des a outros programas maiores, adicionando-
lhe alguma funcionalidade especial ou muito especifica.

Post — Mensagem publicada. Por exemplo, entradas de texto cronolégicas em
blogues.

PgUp — Movimentar a pdgina para cima.

PgDn — Movimentar a pégina para baixo.

RSS — Abreviatura de Really Simple Syndication. Permite aos utilizadores
inscreverem-se em sites que fornecem “feeds” (fontes) RSS, recebendo informacéo

sempre que o site é actualizado.
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Site — Sitio na Web. E constituido por um conjunto de péginas Web, ligadas
umas as outras através de hiperligacdes, alojadas num servidor da Internet.
Skype — Software gratuito de comunicacdo via Internet, permitindo comunicacéo
de texto, voz e video entre os utilizadores do programa.

Social bookmarking — Nome atribuido ao método de armazenar, organizar,
pesquisar e gerir favoritos de pdginas Web.

Software social — Ferramentas de interacco virtual na qual os utilizadores
podem comunicar com os utilizadores da rede ligados pelo mesmo software
social. Actualmente existem vdrios, sendo os mais conhecidos o Facebook,
Multiply, Orkut, MySpace e o Hi5.

Suite de programas — Conjunto de aplicacdes relacionadas e comercializadas
num Unico pacote de software (Ex. Microsoft Office).

Tags — Palavras ou pequenas frases que podem ficar associadas a um texto,
uma foto ou um ficheiro, o que permite que outros utilizadores localizem esses
ficheiros com mais facilidade.

Template — Modelo genérico do aspecto grdfico de uma pdgina Web, por
exemplo, no Podomatic.

Timeline — Barra cronolégica.

Upload — Carregar. Transferir dados de um computador para um servidor.

URL — Abreviatura de Universal Resource Locator. Em portugués: Localizador de
Recursos Universal.

USB — Abreviatura de Universal Serial Bus. Porta de conexdo para diversos tipos
de dispositivos informdticos.

Username — Nome de utilizador. Nome Unico, de um utilizador de um sitio na
Web ou programa, que com uma palavra passe (password) permite o acesso ao
referido sitio na Web ou programa.

xml — eXtensible Markup Language, é considerado um bom formato para a
criagdo de documentos com dados organizados de forma hierdrquica.

WAP — Abreviatura de Wireless Application Protocol (Protocolo para Aplicacdes
sem Fio). E uma norma infernacional para aplicacdes que utilizam comunicacdes

sem fios, como por exemplo o acesso & Internet a partir de um telemével.



Web — Termo que pertence & expressdo World Wide Web, também designada
como WWW. Em portugués pode traduzir-se por teia. Para se aceder a Web é
necessdrio estar-se conectado & Internet.

Website — Conjunto de péginas Web relacionadas entre si e ligadas umas as
outras através de hiperligacées. A traducdo em portugués é sitio na Web.

Web semantica — E uma extensdo da Web actual que permitird aos computadores
e humanos trabalharem em cooperacéo. Corresponde & terceira gerac@o da
Web.

Web 3.0 — Terceira geracéo da Web também conhecida como Web seméntica.
Widgets — Componentes gréficos que sdo adicionados (ou que estdo agregados)
ao sistema operativo, como por exemplo: calenddrios, relégios, post-it, etc.
Windows Mobile 6 — Plataforma para dispositivos méveis.

WMM - Sigla de Windows Movie Maker. Software para fazer a edicéo de
filmes.

Vodcast — Videocast ou vidcast. Ficheiro video disponibilizado online e distribuido

via RSS (Really Simple Syndication) ou Atom.

237









Os autores sdo professores e investigadores dos ensinos Bdsico,

Secunddrio e Superior, com experiéncia de utilizacao das vdrias

ferramentas em contexto de aprendizagem e também na formacao de

professores:
Adédo Sousa
Adelina Moura

Carla Joana Carvalho

Célio Goncalo Marques
Graca Cardoso Magalhaes
Fatima Bessa

Filomena del Rio

Hugo Martins

Luis Pereira
Nelson Zagalo
Pedro Ferreira
Ricardo Pinto

Sénia Cruz

Professor de Portugués,

Mestrando em Tecnologia Educativa

Professora de Portugués e de Franceés,
Doutoranda em Tecnologia Educativa

Professora de Biologia e Geclogia,
Mestranda em Supervisao Pedagdgica

no Ensino das Ciéncias

Professor no Instituto Politécnico de Tomar,
Doutorando em Tecnologia Educativa

Professora de Portugués e de Francés,

Mestre em Tecnologia Educativa

Professora de Educacao Visual,

Mestranda em Tecnologia Educativa

Professora de Informitica,
Mestre em Tecnologia Educativa

Professor de Histéria,
Mestre em Supervisdo Pedagégica
no Ensino de Histdria

Mestre em Tecnologia Educativa,

Doutorando no Instituto de Ciéncias

Professor na Universidade do Minho,

Instituto de Ciéncias Sociais

Professor de Matemdtica,

Mestrando em Tecnologia Educativa

Professor de Matemdtica,

Mestrando em Tecnologia Educativa

Professora de Histéria,

Doutoranda em Tecnologia Educativa

Sociais



