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RESUMO

Esta dissertacédo propde atividades audiovisuais colaborativas para a sala de
aula, a partir da hipétese de que contribuem com a qualificacdo dos processos de
ensino e aprendizagem. O objetivo deste trabalho foi verificar a influéncia de uma
destas atividades na aprendizagem de uma amostra de criangas. Para contemplar
este objetivo, foi realizado um estudo de caso de abordagem qualitativa e
quantitativa de investigagdo, coleta e analise de dados. Para o estudo, foi
selecionada como amostra uma turma de 4° ano da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Deputado Victor Issler de Porto Alegre. A atividade foi adaptada a
faixa etaria destes alunos e administrada de forma ludica, através de um jogo de
producao de video com o tema desenvolvimento sustentavel. Os dados foram
coletados a partir de questionarios de pré e pés-teste, levando em consideragao os
conhecimentos dos alunos, o discurso da professora e o interesse de ambos pela
atividade. A analise textual das respostas coletadas na amostra, revelou uma maior
capacidade de relacdo destes sujeitos com os conteudos trabalhados, assim como
um maior engajamento em aula durante o processo e um grande interesse pelo
formato da atividade. Os resultados encontrados demonstraram um percentual de
interesse de 100% dos alunos em participar de mais atividades audiovisuais em
aula. Considera-se que este estudo faga uma pequena contribuicdo com a evolugao
das praticas docentes no ensino publico brasileiro e na educagao como um todo, ao
demonstrar uma forma de atualizar processos de ensino e aprendizagem
atualmente. Conclui-se, que a utilizagdo de Tecnologias de Informacado e
Comunicagcéo (TICs) através de metodologias ativas, ludicas e audiovisuais,
intrinsecas a atividade proposta, faciltaram a aprendizagem da amostra,
empoderando os alunos durante o processo e contribuindo com desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas uteis a vida. Este estudo de caso abre perspectivas para o
delineamento e aprofundamento de uma pesquisa mais ampla, o estabelecimento
de outras hipdteses e a partir de uma amostragem controlada e probabilistica,

possiveis resultados generalizaveis a uma populagao maior.

Palavras Chaves: atividade audiovisual, aprendizagem, TICs.



ABSTRACT

This dissertation proposes collaborative audiovisual activities for the
classroom, based on the hypothesis that they contribute to the qualification of
teaching and learning processes. The objective of this study was to verify the
influence of one of these activities in the learning of a sample of children. In order to
contemplate this objective, a case study of qualitative and quantitative research, data
collection and analysis was carried out. In the study, a fourth grade class of the
Municipal Elementary School Principal Deputy Victor Issler, from Porto Alegre, was
selected as the sample. The activity was adapted to the age group of these students
and managed in a playful way, through a game of video production with the theme
sustainable development. The data were collected from pre and post-test
questionnaires, taking into account the student’s knowledge, the teacher's discourse
and their interest in the activity. The textual analysis of the responses collected in the
sample revealed a greater capacity of relation of these subjects with the contents
worked, as well as a greater engagement in class during the process and a great
interest by the format of the activity. The results showed a 100% interest rate of
students participating in more audiovisual activities in class. It is considered that this
study makes a small contribution to the evolution of teaching practices in Brazilian
public education and in education as a whole, by demonstrating a way to update
teaching and learning processes today. It was concluded that the use of Information
and Communication Technologies (ICT) through active, playful and audiovisual
methodologies, intrinsic to the proposed activity, facilitated the learning of the
sample, empowering students during the process and contributing to the
development of useful technological skills life. This case study opens perspectives
for the delineation and deepening of a broader research, the establishment of other
hypotheses and from a controlled and probabilistic sampling, possible results

generalizable to a larger population.

Key words: Audiovisual activity, learning, ICT.
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1. INTRODUGCAO

Antes de pensarmos formas de atualizar processos de ensino-aprendizagem,
gostaria de falar sobre a minha experiéncia pessoal, as conclusbes que me
trouxeram até aqui e porque acredito que juntos podemos auxiliar na transformagao
social através da educagao. Acho importante revermos alguns conceitos que nos
antecedem e estabelecermos referenciais tedéricos, para que possamos compartilhar

nossa analise com as pessoas e com a sociedade de maneira clara e proveitosa.

1.1 Sobre o caminho anterior ao mestrado

Minha vida se define muito bem através da paixao que tenho pela educacéao
e pelo cinema. Embora nem sempre eu tivesse essa nog¢ao, desde muito cedo
busquei abragar os desafios da vida, acreditando em um caminho préspero e pleno.
Transitei por estudos na area da comunicagao, saude, ecologia, felicidade, cinema,
producao audiovisual e educacao.

Na infancia, o meu primeiro contato com a producédo audiovisual foi aos 7
anos, quando optei por participar de algumas campanhas publicitarias, apesar do
receio dos meu pais. Segundo Piaget (1989), eu vivia um periodo de
desenvolvimento cognitivo intitulado pré-operatério. No qual, eu naturalmente
descobria novos universos de representagdes a cada momento. Conforme o autor
(2005), minhas estruturas cognitivas ainda eram muito intuitivas. Porém, lembro
bem de alguns aprendizados e de perceber um grande poder no meio publicitario,
que s6 mais tarde viria a entender.

Anos depois, mais uma vez envolvido em experiéncias audiovisuais, atuei
como protagonista em um curta-metragem filmado para o cinema de titulo “O
Branco”. Segundo Piaget (2005), eu entdo vivia um periodo operatério concreto,
desenvolvendo construgdes cognitivas de reversibilidade e seriacdo. O filme que
contava a histoéria de vida de um menino cego, venceu 16 prémios cinematograficos,
incluindo festivais internacionais em paises como: lItalia, Portugal, Estados Unidos,

Alemanha e Uruguai. O aprendizado, durante a preparagao para entender e
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interpretar a realidade daquele personagem que nao enxergava, também
permanece reminiscente em minha memodria. Acredito que estas experiéncias
tenham contribuido de forma significativa na minha aprendizagem, com as escolhas
que fiz durante a vida, com o meu desenvolvimento e com a minha situagao atual,
que considero plena.

Quase 20 anos depois, sou formado em cinema e servidor publico federal.
Percebo o peso das influéncias e motivagcbes que me constituem como individuo e
quero compartilhar as minhas conclusdes, no intuito de ajudar e ser ajudado através
do acredito ser o processo de aprendizagem significativa, conforme Moran (2008).
Faco mestrado em educacido em ciéncias, na Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS), onde também trabalho com teledifusdo educativa na Unidade
Produtora desta Universidade (UFRGS TV). Busco através da difusédo cientifica,
tecnolégica e educacional, do conhecimento produzido dentro e fora desta
instituicdo, colaborar para que todas as pessoas possam aprender a ser feliz de
forma duradoura, desenvolvendo nogbes complexas de vida e saude. Vejo no
processo criativo e colaborativo de produgao audiovisual, uma forma eficiente e
adaptavel de agregar valores a educacéo, contribuindo para o empoderamento e a
autonomia dos individuos. Com este objetivo em mente, dou um pequeno passo

para o mundo mas um grande para um homem, na diregao de novos aprendizados.

1.2 Cenario e proposito em uma perspectiva pessoal

Vivemos em um mundo tecnolégico e capitalista, que caminha
aceleradamente a extingdo de seus recursos naturais. Uma sociedade imediatista e
insustentavel habita estes tempos, de redes sociais, inteligéncias artificiais e
facilidades tecnolégicas. Um momento histérico de descrenga politica e problemas
ambientais, tem gerado nas pessoas um sentimento de ansiedade por mudangas. A
humanidade enquanto isso, deposita sua esperanga de sobrevivéncia na ciéncia e
na tecnologia. Porém, na busca por respostas e solugdes, a educagado antecede o
caminho a estas areas do conhecimento. Uma educagdo de qualidade, que

acompanhe o ritmo das influéncias que cercam o dia-a-dia humano, atrela-se
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necessariamente a busca por atualizacbes constantes em processos de
ensino-aprendizagem.

A emergéncia de uma educagdao motivadora e significativa, que supere
dificuldades de aprendizagem recorrentes no ensino publico brasileiro e na
educacao como um todo, é uma das questdes fundamentais aqui. Assim como, a
atualizacao de métodos que auxiliem a integragdo de tecnologias a educagao, de
forma eficiente e colaborativa. Afinal, se hoje temos uma nogdo um pouco mais
complexa do universo, é também um resultado do acesso a rede e as chamadas
TICs — Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. Segundo Veen (2009), estas
TICs nos permitiram o compartilhamento e a construcdo de conhecimento em
grande escala e velocidade.

Este estudo de caso é um pequeno passo nesta diregdo. No Ensino Basico,
propostas audiovisuais simples podem contribuir com o desenvolvimento de
atividades criativas e com a constru¢cado de habilidades tecnoldgicas. Consideramos
perspicaz, que desde cedo na educagdo sejam introduzidos conceitos e valores
fundamentais a vida, como os que englobam o desenvolvimento sustentavel. Nao
estamos criando nada novo, estamos apenas afunilando alguns conhecimentos de
forma interdisciplinar, com o intuito de colaborar com a constru¢do de nocdes
complexas de inteligéncia e saude, conforme Morin (2000) e Milanez (2017). Um
trabalho arduo e fundamental, do qual todos fazemos parte, e pelo qual todos
somos responsaveis, o desenvolvimento sustentavel do potencial humano através
da educacao. Nesse sentido, buscaremos referenciais tedricos que dialoguem com

este propdsito, em estudos importantes que nos antecedem.

1.3 Aprendizagem

Muitos fatores influenciam o processo de aprendizagem inerente aos seres
humanos e a todos os seres vivos com capacidade de raciocinio. O termo
aprendizagem é amplo e abrange diferentes definicbes. Atualmente, devido a
evolugdo da ciéncia e da tecnologia, a aprendizagem é discutida sob um enfoque

empirico e cientifico, mas é também por natureza um processo ético. Segundo
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Passarelli (2003), para os filosofos gregos o processo de aprendizagem estava
relacionado a disposi¢géo natural do aluno a associagao de ideias; para os religiosos
medievais era concebida pelas descobertas e pela iluminagao interior; e para os
humanistas relacionava-se ao desenvolvimento integral e intelectual do corpo e da
alma.

Para Guthrie (1942), citado por Sahakian (1980), a aprendizagem é resultado
da experiéncia e perceptivel pelas alteracbes de comportamentos. Para Becker
(1993), citado por Neves (2006), o aluno s6 aprende quando atua problematizando
sua proépria acao pelo reflexionamento e pela reflexao, ao construir o seu préprio
conhecimento. Para Moran (2008), aprendizagem significativa exige envolvimento,
pesquisa, busca e producio.

Entre tantos autores e perspectivas, para definirmos uma concepgao de
aprendizagem, revisaremos algumas questdes que julgamos importantes de
vertentes da psicopedagogia, categorizando-as de forma resumida em trés

diferentes abordagens: comportamentalista, cognitivista e humanista.

A) A abordagem comportamentalista considera a experiéncia como o fator
resultante no conhecimento, o homem como um produto das influéncias do seu
meio e a aprendizagem como uma mudanga comportamental do individuo.
Mantendo seu enfoque nos comportamentos observaveis e portanto
desconsiderando outros aspectos do processo de aprendizagem. O primeiro a
trabalhar com essa abordagem, em meados de 1920, também conhecida como
Behaviorismo, foi o psicélogo estadunidense John B. Watson. Bandura (1969),
também citado por Sahakian (1980), define aprendizagem como um fenémeno
oriundo das experiéncias diretas e da observagcdo do comportamento de outras
pessoas. Segundo Fraga (2016), o psicologo B. F. Skinner colaborou bastante para
a expansao dos estudos comportamentalistas pelo mundo, que alcancaram e
influenciaram diversos lugares como o Brasil. Conforme Keller (MOREIRA, 1999),
Skinner baseava-se em um conceito intitulado “condicionamento operante”, que
engloba os aspectos que afetam um organismo ou o mundo ao seu redor. Nesta
teoria, o comportamento se manifesta direta ou indiretamente no mundo,

condicionado por estimulos positivos ou negativos. Segundo Fraga (2016), a teoria
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Behaviorista ao introduzir o conceito de condicionamento, influenciou fortemente as
politicas educacionais do Brasil na década de 1970, que com um ensino tecnicista e
programado por situagdes de aprendizagem controladas, valorizava a formacgao
técnica.

B) A abordagem cognitivista propde analisar aspectos internos do homem,
como sua mente funciona e se desenvolve. Para Moreira (1982), a psicopedagogia
cognitiva atenta-se aos processos mentais de construgao, transformagéao e retencéo
de conhecimento e informagdes. Portanto, cognicdo € também um principio para
aquisicao de novos conhecimentos. Essa abordagem teve grande divulgagao na
década de 1990, em paralelo ao Behaviorismo, muito através dos estudos de Jean
Piaget e Vygotsky. Ambos estudiosos s&o até hoje referéncias importantes na area
da educacao e para os precursores da Teoria da Aprendizagem Construtivista.
Segundo Silva (1996), a Teoria Construtivista &€ bastante aceita e aplicada em
escolas no Brasil, ao ponto de ser considerada hegemdnica aos discursos das
faculdades de educacao e encontros cientificos.

Jean Piaget (2005) teorizou muito acerca da formacédo e estruturagdo do
pensamento e conhecimento humano, desde a infancia de uma crianga e através
das fases de sua vida. O autor estudou concepg¢des infantis de tempo, espaco,
causalidade fisica, movimento e velocidade. Ele desenvolveu um campo de
investigacao intitulado epistemologia genética, teorizando sobre o conhecimento
natural da criangca e posicionando-a como um ser que esta tentando entender o
mundo. Conforme Simdes (2016), para Piaget o conhecimento nao € inato nem
empirico pois é resultado das interagées do sujeito com o ambiente em que vive.
Segundo Piaget (1989), o desenvolvimento cognitivo de uma crianga se da em 4

estagios desde o nascimento até a adolescéncia.

Estagio Faixa etaria Caracteristicas

Sensorio-motor 0aZ2anos Evolugao da percepgéo e motricidade.
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Pré-operatério 2 a7 anos Interiorizagao dos esquemas de agao,
surgimento da linguagem do

simbolismo e da imitacao diferida.

Operatorio Concreto 7 a 11 anos Construgao e descentragéo cognitiva;
compreensao da reversibilidade sem
coordenagao da mesma; classificacao,

seriagao e compensacao simples.

Operatério Formal Acima de 11 Desenvolvimento das operacgdes
anos l6gicas matematicas e infralégicas, da
compensacgao complexa(razio) e da

probabilidade (indugao das leis).

Tabela 1 — Descricdo dos estagios do desenvolvimento cognitivo.
Fonte: (Piaget, 1967).

Piaget (1936), defendia que o conhecimento e o desenvolvimento mental
eram decorrentes de um processo continuo de construcdo de estruturas variaveis e
interagbes entre o sujeito e o meio em que vive, onde cada informagéo recebida
geraria uma integracdo com a estrutura cognitiva ja existente e acarretaria numa
dimensao mais ampla do desenvolvimento mental.

Gardner (1994) e colaboradores, desenvolveram em Harvard a Teoria das
Multiplas Inteligéncias, buscando analisar melhor a nogéao de inteligéncia, que nao
consideravam suficiente para descrever a variedade de habilidades cognitivas
humanas. O autor fez criticas a teoria piagetiana e a teoria cognitivista, afirmando
valorizarem principalmente os processos légicos e linguisticos de solugcdo de
problemas, ignorando alguns processos bioldégicos como a criatividade e a
simbolizagdo. Para Gardner (2005), o uso de simbolos na evolugdo humana deu
origem a linguagem, as artes, a ciéncia e a outros sistemas simbalicos. Porém, sem
desconsiderar os métodos e esquemas linguisticos, I6gicos e numéricos presentes
na teoria piagetiana, o autor agrega sistemas simbdlicos, que abarcam

musicalidade, espacialidade e pessoalidade. Dentre o arcabougo desenvolvido pela
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equipe de pesquisadores de Harvard, que reuniu estudos da neurobiologia com
teorias psicoldgicas, foram classificadas diversas formas de inteligéncia, que nao
existem como entidades verificaveis, mas sédo constru¢des cientificas que podem

auxiliar a aprendizagem e mudangas cognitivas, entre elas:

1. Inteligéncia linguistica: relativa a facilidade de aprender e utilizar a
linguagem falada e escrita para transmitir, discutir e promover ideias;

2. Inteligéncia logico-matematica: capacidade de calcular consideragdes
numeéericas em varios cenarios;

3. Inteligéncia naturalista: capacidade de fazer discriminagdes
consequenciais na natureza, entre plantas, animais, formacodes
rochosas e assim por diante;

4. Inteligéncia musical: facilidade para percepg¢ao e produgdo musical,
apreciacao e sensibilidade para melodia, harmonia, ritmo, timbre,
tonalidade, entre outras;

5. Inteligéncia intrapessoal: capacidade de identificar e tomar decisdes
sensatas a partir de seus préprios sentimentos, objetivos, forgas e
fraquezas;

6. Inteligéncia interpessoal: capacidade de compreender outras pessoas
e quando necessarios lidera-las ou manipula-las;

7. Inteligéncia corporal-cinestésica: descrita as vezes como inteligéncia
instrumental ou tecnoldgica, tem a ver com a capacidade de resolver
problemas ou criar produtos usando o corpo;

8. Inteligéncia espacial: capacidade de «criar e operar sobre
representacdes mentais espaciais e graficas.

9. Inteligéncia existencial: relativa a questbes de sentido existencial,
auto-consciéncia, percepc¢ao de limites e relagdes pessoais com o

universo e com a vida.

Estritamente falando, cada inteligéncia representada na Figura 1, é relativa

ao desenvolvimento de certas habilidades humanas:
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Linguistica

Corporal é

cinestésica

Inter e intrapessoal
‘ Espacial

Figura 1 - llustracao das multiplas inteligéncias
Fonte: adaptada de Gardner (2005, p.43).

C) Na abordagem Humanista, Rogers (1969), um dos tedricos com estudos
mais representativos, propde que ambientes escolares utilizem-se de abordagens
centradas no potencial natural dos alunos para aprender e que uma aprendizagem
significante acontece quando o aluno considera o conteudo importante para ajuda-lo
a alcancgar algum objetivo pessoal. “A facilitagdo da aprendizagem significante
repousa em certas qualidades atitudinais que existem na relacao interpessoal entre
facilitador e aprendiz” (ROGERS, 1969, p.195). Segundo Fraga (2017), o
humanismo de Rogers, por vezes, mal interpretado como relaxamento e até
libertinagem, foi substituido das discussdes atuais da educagao brasileira por teorias
piagetianas e vygotskyanas, que influenciaram os Parametros Curriculares
Nacionais em 1998 e influenciam até hoje muitos alunos.

Moran (2007), um dos principais tedricos brasileiros a trabalhar com
tecnologias na educacédo, defende uma Educagdo Humanista Inovadora, presencial
e a distancia, focada em metodologias ativas, valores e criatividade, que priorizem
os alunos, redesenhando métodos e espacos fisicos para encarar os desafios atuais
e permitir que aprendam no seu proprio ritmo, desenvolvendo projetos de vida,

competéncias e valores integrais uns com os outros. Moran, € um dos fundadores
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do Projeto Escola do Futuro, que busca a utilizacdo de ferramentas colaborativas,
mobilidade e jogos, para integrar as tecnologias a educacao. Ele também € um dos
principais pesquisadores brasileiros a discutir as mudangas necessarias e possiveis

as escolas para que sejam mais empreendedoras e inovadoras.

1.4 Dificuldades de Aprendizagem

A dificuldade de aprendizagem é um problema comum aos ambientes
escolares ao redor do mundo, considerado muito complexo por diversos estudiosos.
Fraga (2017) afirma que caracteriza-se pela comparagdo de disturbios na
aprendizagem de criangas na mesma faixa etaria, ressaltando os principais como:
dislexia, disgrafia, disortografia, discalculia, dispraxia e transtorno por déficit de
atengdo com ou sem hiperatividade. Segundo Miranda (2000), em torno de 20% dos
alunos apresentam dificuldades de aprendizagem. Para Lopes (2017), o Transtorno
de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) destaca-se em 3 a 7% das criangas
em idade escolar, caracterizando-se como um padrdo de inatencdo e/ou
hiperatividade. Pain (1992) afirma que as dificuldades de aprendizagem est&o
ligadas a problemas no sistema educacional, ambientais e dos proprios individuos.

A Comissao Conjunta Nacional Estadunidense de Dificuldades de
Aprendizagem (CCNEDA), afirma que “dificuldade de aprendizagem & um termo
geral que se refere a um grupo heterogéneo de transtornos que se manifestam por
dificuldades significativas nos campos da escuta, fala, leitura, escrita, raciocinio ou
demais habilidades.” (NATIONAL JOINT COMMITTEE ON LEARNING
DISABILITIES - NJCLD, 1994)

Para Santos e Marturano (1999), problemas de aprendizagem podem
desencadear baixa auto-estima, evasdo escolar e marginalizagdo. Garcia (1998)
considera que estas dificuldades estdo as vezes ligadas a problemas emocionais,
podendo ser transitérias ou permanentes e também estarem relacionadas a
questdes de cognicdo, linguagem, raciocinio, percepgao, atencao e afetividade.
Libaneo (2001) percebe-as também como originadas em curriculos defasados,

professores desmotivados e desatualizados ou infraestruturas escolares precarias.
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Correia (2005) atribui esses problemas a incapacidades de compreensao auditiva,
leitura, expressao oral, escrita e dificuldades de calculos matematicos e légicos.
Segundo estes estudiosos, muitos transtornos que levam a dificuldades de
aprendizagem, estdo ligados a problemas relacionados a cognigdo, as multiplas
inteligéncias, ao ambiente e aos comportamentos, questbes discutidas em
abordagens comportamentalistas, cognitivistas e humanistas. Segundo Gartland
(2017), o CCNEDA afirma que para fornecer educacgéo de alta qualidade a todos os
alunos, incluindo os que tenham dificuldades de aprendizagem, devem ser feitos
esforgos estratégicos que apoiem o desenvolvimento dos educadores. Para que
estes profissionais atuem mediando aulas que exijam habilidades especificas dos
estudantes, os fazendo pensar profundamente de forma complexa e desafiadora.
Esses estudos dialogam com uma hipotese de que o desenvolvimento de
competéncias e habilidades tecnologicas, tanto por parte dos educadores como dos
alunos, poderia contribuir com processos de ensino-aprendizagem, assim como
para a superacao de dificuldades de aprendizagens. Desta forma, o processo
colaborativo audiovisual em sala de aula poderia se tornar um possivel veiculo para
estas transformacdes. Nesse sentido, entender mais sobre TICs torna-se
fundamental e a origem das tecnologias de informagdo e comunicagao vincula-se

evolutivamente a histéria do cinema mundial.

1.5 O cinema, origem das tecnologias audiovisuais

Segundo Mascarello (2006), uma das primeiras exibigdes publicas da histéria
do cinema aconteceu, em Paris no ano de 1895. A qual foi organizada pelos irmaos
Lumiere, inventores do Cinematografo e impulsionadores da industria
cinematografica. Conta-se que um dos filmes exibidos no evento teria provocado
panico, causando grande alvorogo entre as pessoas presentes. O filme intitulado “A
chegada do trem na estagdo”, apresentava a imagem de um trem indo em direcéo a
platéia, que ainda n&o estava preparada para aquela linguagem. Atualmente, o filme
€ considerado um marco na histéria do cinema mundial, apesar de sua simplicidade

e duragdo de apenas 50 segundos. Na época, a noticia da nova tecnologia
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alastrou-se rapidamente pelo mundo dando origem a industria bilionaria do cinema e
impactando a sociedade.

Segundo Mascarello (2006), o empresario Thomas Edison, dono de milhares
de registros de patentes, foi quem registrou o Cinetoscopio, que viria a se tornar a
primeira cdmera da histéria do cinema, e também o Fonografo, primeiro sistema de
gravagao e reprodugao sonora do mundo. Ambas as invengdes, possibilitaram a
captura de imagens em movimento e a gravacgao e reprodu¢ao sonora, propiciando
assim, a origem de diversas outras tecnologias audiovisuais.

Para diversos autores como Moran (2016), o termo audiovisual atualmente é
utilizado de maneira ampla, podendo se referir a formas de comunicacgao,
tecnologias e produtos audiovisuais, que contenham som e imagem. Este termo
abrange o cinema, as midias, a televisdo, os videos e os videogames.
Curiosamente, segundo o dicionario Aurélio, “diz-se audiovisual o que pertence ao
método ativo de ensino fundamentado na sensibilidade visual e sonora da crianca e
que utiliza a apresentacédo de imagens, flmes e gravagdes.”

A histéria esta repleta de exemplos de campanhas de comunicagao social
executadas através das tecnologias audiovisuais. Do marketing a ciéncia, produtos
audiovisuais tém influenciado constantemente a sociedade e a vida das pessoas.
Em 1935, por exemplo, Hitler manobrou exércitos e nagdes através de campanhas
politicas auxiliadas por tecnologias audiovisuais, condicionando pessoas a adorar e
odiar ideias, pela difusdo de obras como os documentarios: Triunfo da Vontade,
dirigido por Leni Riefenstahl, que enaltecia Hitler, seu discurso e o partido nazista
alemao; ou Olympia, que documentava os Jogos Olimpicos realizados em Berlim,
no ano de 1936. Olympia, por outro lado, também representou inovagdes técnicas e
estéticas ao audiovisual da época, que influenciam até hoje a cobertura esportiva de
televisdo. Pode-se dizer que a Alemanha nazista protagonizou a popularizagdo do
esporte entre camadas sociais, através das tecnologias audiovisuais. Segundo
Kracauer (1988), citado por Mascarello (2006), & possivel entender certas
influéncias destes meios tecnoldogicos na ascensao e ascendéncia de Hitler ao

poder.
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Os filmes de uma nacao refletem a mentalidade desta de uma maneira mais
direta do que qualquer outro meio artistico (...). Primeiro, os filmes nunca
sdo produto de um individuo (...) segundo porque os filmes s&o destinados
as multiddées andnimas. (...) Ao gravar o mundo visivel - ndo importa se a
realidade vigente com um universo imaginario - os filmes proporcionam a
chave de processos mentais ocultos. (...) O que conta ndo é tanto a
popularidade dos filmes estatisticamente mensuravel, mas a popularidade
de seus temas pictoricos e narrativos. (...) Assim, por tras da histéria
explicita da Alemanha (...) existe uma histéria secreta envolvendo
dispositivos internos do povo alemao. A revelagdo desses dispositivos
através do cinema alemao pode ajudar a compreender a ascensdo e a

ascendéncia de Hitler. (Kracauer 1988, p. 17-20)

Antes a histéria era contada de forma oral, através de narrativas e
representacdes de tempo referenciadas na realidade, que passavam de uma
geragdo a outra. Segundo Delgado (2017, p.3), “os historiadores, os sujeitos e as
testemunhas da histdéria constroem analises naturalmente influenciadas pelo tempo
no qual estdo inseridos”. No decorrer da evolugdo humana, segundo Da Costa
(2016), o homem comegou a escrever ainda no periodo paleolitico, através de
gravacgodes e pinturas encontradas principalmente em cavernas. Da Costa (2016, p.
4) afirma que estas expressdes de comunicacédo foram “denominadas de pinturas
rupestres e ao longo dos anos, esta escrita, foi evoluindo dando origem a formas
mais complexas”. Atualmente, historias podem ser contadas, capturadas e criadas
com cameras, a partir de pontos de vista ou da criatividade. Segundo Jennings
(2017), histérias podem empoderar criangas e auxilia-las a solicitar ajuda, pois a
partir delas estruturam conhecimentos com comego, meio e fim. Um estudo
conduzido por Holmes (2017), faz conexdes entre jogos sociais para, criatividade,
narrativa e habilidades linguisticas, afirmando revelarem resultados positivos no
desenvolvimento de jovens. Diversos estudos nesse sentido, principalmente na
lingua inglesa, encontram-se disponiveis na rede. Shelton (2017) por exemplo,
avalia experiéncias de aprendizagem com professores que utilizam narrativas
audiovisuais, considerando que estas abordagens podem ser utilizadas em sala de
aula. Os resultados mostram que apesar dos desafios relacionados ao

desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, os professores que conseguem
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criar videos educacionais relatam apreciar o valor pedagdgico da narrativa
audiovisual.

Segundo Piaget (2005), a infancia € um momento propicio para o
desenvolvimento cognitivo. Percebe-se, que a alfabetizagcdo e conscientizagéo
audiovisual, tanto na infancia como na vida adulta, auxilia a construcdo de
competéncias tecnoldgicas, uteis a vida e aos processos de aprendizagem.
Segundo Tavares (2016), a utilizagado de tecnologias na educagao para a produgao
audiovisual, amplia as possibilidades praticas, através de leitura, escrita, sons e
imagens que se transformam em “filmes”.

O advento dos repositérios digitais com recursos audiovisuais, permitiu que
os professores ilustrassem melhor suas aulas, aumentando o interesse dos alunos a
aprendizagem. Porém, conforme Moran (2015), somente ilustrar aulas com
audiovisuais ndo € suficiente para um aprendizado significativo, uma vez que este
acontece somente quando o aluno é ativo no processo, interagindo, dialogando e
refletindo através de metodologias ativas. Nesse sentido, as atividades de produgéo
audiovisual permitem que os alunos e os professores construam juntos
conhecimento e memoria, aprendendo e produzindo engajados em um processo
essencialmente colaborativo. Este € um desafio para o professor, que como
mediador deste processo de ensino-aprendizagem criativo de produgao audiovisual,
deve orientar os alunos e motivar a si mesmo. Experiéncias audiovisuais em sala de
aula, cada vez mais presentes aos ambientes de aprendizagem inovadores, seréo
em um futuro préximo agregadas naturalmente ao dia a dia escolar e académico.
Isto acontece pelo fato de estarem vinculadas as redes sociais, ao ensino a
distancia e a rede, que em conjunto com outras TICs tém auxiliado a otimizagéo e
atualizagdo dos processos de ensino e aprendizagem. Moran (1995) ha algum

tempo, ja destacava formas de utilizagao de videos em sala de aula:

1. Video como sensibilizagdo: para introduzir um novo assunto e despertar a
curiosidade ao conteudo;
2. Video como ilustragédo: para aproximar os alunos de outras época ou

lugares distantes, ajudando-os a se situar no tempo e espaco;
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3,. Video como simulagédo: de experiéncias que exijam tempo e recursos,
como mostrar o crescimento acelerado de uma planta em fast motion ou uma
reagao quimica complexa;

4. Video como conteudo: para informar sobre determinado assunto,
permitindo multiplas abordagens e interdisciplinaridade;

5. Video como produgao: para documentar e registrar aulas ou experiéncias,
intervir ou modificar algum outro audiovisual, introduzir novos significados ou servir
como forma de expressédo e comunicagao;

6. Video como avaliagao: dos alunos, do professor ou dos processos;

7. Video espelho: para a auto avaliagdo, compreensdo do proprio corpo,
gestos, fungdes e comunicagao corporal;

8. Video como integragao/suporte: como videogames, programas e filmes, do

cinema, da TV e da internet.

Além de enumerar algumas das possibilidades de uso do audiovisual, Moran
(1995), também aconselha procedimentos metodolégicos antes, durante e depois da
exibicdo de videos em aula. Como por exemplo, antes da exibigao informar
aspectos gerais do audiovisual, como autor, duragdo, prémios, sem pré julgamentos
ou interpretacdes. Durante o video, pedir que os alunos anotem ideias, informacdes
e duvidas importantes, para serem trabalhadas posteriormente, revendo cenas,
dialogando, refletindo, interagindo e produzindo outros materiais.

Segundo Henriques (2010) e diversos autores, a publicidade e os produtos
audiovisuais servem para influenciar o consumo humano, inclusive de produtos
contraditorios. Diversos estudos da area da comunicacado apontam formas claras de
influenciar as pessoas através de mecanismos como, por exemplo, mensagens
subliminares. McLuhan defendia que “os anuncios ndo eram enderegados ao
consumo consciente. Eram como pilulas subliminares, para o subconsciente, com o
fito de exercer um feitico hipnético” (McLuhan, 1979, pag. 257). Apesar de
conhecermos o poder desta e de outras técnicas de comunicagdo que tanto
influenciam a vida humana, ndo conseguimos controla-las. Por este e tantos outros
motivos, é importante que na educacdo possamos desenvolver nocdes criticas

embasadas em conhecimento cientifico, acerca da midia e das influéncias
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audiovisuais presentes na sociedade, permitindo assim que exergcamos nossa
liberdade de escolha por competéncia. Channouf (2015) afirma que a percepgao
subliminar € um objeto de estudo, legitimamente cientifico, da area da psicologia e
dos processos cognitivos. Porém, muito pouco se trata do assunto na escola, uma
instituicdo teoricamente voltada para desenvolvimento dos individuos e para a
evolugdo humana, mas que tem dificuldade de empregar os conhecimentos
socialmente produzidos nestes objetivos.

O documentario intitulado “Crianga, a alma do negdcio”, € interessante para
a reflexdo sobre estas questdes de influéncia publicitaria no consumo infantil. O
video discute como os meios de comunicacdo, em especial a publicidade e a
televisao, influenciam o desenvolvimento e o consumo das criangas e dos seus
familiares. Os produtos audiovisuais como toda tecnologia, podem contribuir de
formas positivas e negativas. O que precisamos aprender € como refletir e interagir,
de maneira eficiente, positiva e critica, com os meios de comunicagdo. Segundo
Henriques (2010), é fundamental que se controlem as midias voltadas as criancas
pois influenciam a forma como vivem, sua saude e consumo, direta ou
indiretamente. Na sociedade atual, muitas pessoas, ndo s criancas absorvem
como verdades, de forma consciente ou inconsciente, algumas questdes relativas e
complexas da area da comunicacdo. Como por exemplo, campanhas publicitarias,
politicas, noticias e informagdes, que utilizam abordagens cognitivas de marketing

que ultrapassam a capacidade de discernimento da maioria das pessoas.

A linguagem publicitéaria, enquanto uma ferramenta de marketing de
organizagbes complexas do capitalismo moderno, € capaz de provocar
efeitos de sentido, despertando nos publicos destinatarios reagdes
empaticas compativeis com as intencionalidades dos anunciantes e das

agéncias de circulagao do capital. (LANGUE et al, 2009, p.35)
Conhecimentos preciosos para a influenciagdo da mente e do consumo, sao
aplicados constantemente no dia a dia humano, muitas vezes despercebidos. O
desconhecimento e a ignorancia destas e de outras questdes fundamentais a vida,
facilitam situagbes negativas como algumas das que vivenciamos hoje
politcamente. Sampaio (2000) citado por Nishiyama (2010), defende que para

analisar a influéncia da midia sobre a realidade humana, deve-se ultrapassar a
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confianga nas informagdes fornecidas nela, discutindo seu carater objetivo.

Nishiyama destaca dados do Ibope nesse sentido:

Segundo dados do Ibope (2006), as criangas e jovens brasileiros, até 17
anos, assistem em média a 3,5 horas de televiséo por dia; ficando expostos
a aproximadamente 40 mil propagandas em um ano. Os meios de
comunicagao de massa influenciam a educacgao, a criatividade e os valores
das criangas que estdo em processo de formagdo. (NISHIYAMA, 2010,
p.586)

Portanto, € de suma importancia construirmos estratégias educacionais que
abordem uma nog¢ao complexa de valores, saude, desenvolvimento e comunicagao,
através de abordagens cognitivas e humanistas inovadoras. S6 assim, estaremos
aptos para perceber como somos influenciados e como podemos influenciar o
mundo. Nesse sentido, conhecimentos socialmente construidos acerca do uso de
tecnologias de informacado e comunicacdo da educacgao, contribuem em processos

de aprendizagem e no aperfeicoamento destes.

1.6 Tecnologias de Informagao e Comunicagao na Educagao

As chamadas TICs - Tecnologias de informagdo e Comunicagao exercem,
cada vez mais, um importante papel no dia a dia das pessoas, influenciando a forma
como se comunicam, aprendem e vivem atualmente. O desafio da educacado é
integra-las de forma eficiente em seus processos de aprendizagem, para que elas
possam contribuir significativamente com o desenvolvimento do potencial humano e
com as transformagdes sociais necessarias. Segundo Souza (2017), TICs sdo um
conjunto de atividades e solugbes oriundas de dispositivos de computagdo para
armazenamento, acesso e utilizagcao de informacoes.

A computagao evoluiu massivamente nas ultimas décadas desde a “maquina
de ensinar’ idealizada por Skinner (1972), potencializando as formas de conexao e
interagdo no mundo. A area atualmente é conhecida por Tecnologia de Informacéo -

Tl e fundamental a vida cotidiana das pessoas. Nestas ultimas décadas, os
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computadores passaram por um série de transformagdes, aumentando seu mercado
e capacidade de processamento de dados. Essa adaptagdo teve um salto em 1976,
com o surgimento da empresa Apple e o langamento do Apple I, o primeiro
computador pessoal com monitor grafico. Este computador foi criado visando
facilitar a interagdo de pessoas leigas com a tecnologia. Segundo Matos (2016),
Steve Jobs e Steve Wozniak desenvolveram este computador com um investimento
de U$1750,00, ampliando significativamente o interesse de um grande mercado de
consumidores pela tecnologia. O fato demonstra a importédncia de mecanismos
complexos aderirem a interfaces graficas amigaveis com abordagens cognitivas,
quando buscam atingir um maior numero de pessoas. Segundo Spool (2005),
atualmente na area falam-se também em tecnologias de interface intuitiva,
desenvolvidas para facilitar a relagdo com os usuarios, sendo familiares aos seus
conhecimentos e facilitando a imersédo destes nas tecnologias. Outra questao atual,
trata da chamada Computagdo Afetiva, que segundo Nunes (2012) busca
reconhecer, modelar e responder as emoc¢des humanas, a partir de estudos
psicoldgicos, neurolégicos, antropoldgicos e computacionais. Conforme o autor, tais
estudos também comprovam a importancia dos aspectos psicolégicos humanos de
emogao e personalidade no processo de tomada de decisbes. Segundo Fonseca
(2007), em meados de 1990, os primeiros desktops e a internet tomaram o
mercado, a casa das pessoas e em 2000, os laptops e a wifi permitiram a
portabilidade destas tecnologias. Atualmente, vivemos em meio a uma enorme
quantidade de dispositivos computacionais, que nos permitem trabalhar de qualquer
lugar do mundo e interagir de formas mais eficientes com as informagdes e com as
pessoas. Segundo Oliveira (2017), a utilizacdo de computadores na educagao
basica pode gerar resultados positivos mediante ao planejamento bem definido.
Fonseca (2006, p.59), destaca algumas formas de utilizagdo do computador em

ambientes escolares:
1. Informatica aplicada a educacdo, pelo uso de aplicativos da

informatica em tarefas administrativas, para o gerenciamento da

escola.
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2. Informatica na educacéo, pela utilizacdo do computador e softwares
como suporte a educagao, para pesquisa de informagdes e busca de
dados.

3. Informatica educacional, utilizada como ferramenta para o
desenvolvimento de projetos em grupos orientados pelo professor.

4. Informatica educativa, caracterizada como suporte ao professor em

sala de aula.

Conforme Da Silva (2014), as TICs transformaram o modo como vivemos e
nos relacionamos. Entretanto, muitas sdo as razfes pelas quais ainda temos
dificuldades de utiliza-las em ambientes escolares. Para Moran (2016), os custos de
implantagédo e manutengao, ndo séo o unico problema. Muito professores ainda nao
conseguem administrar algumas destas tecnologias de forma criativa e eficiente em
suas aulas. Seja pelo desconhecimento de novos métodos ou por temerem a
distracdo dos alunos, devido ao imenso numero de informagdes disponiveis on-line.
Porém, cada vez mais, € complicado manter os alunos engajados ao processo de
aprendizagem sem o apoio de tecnologias, com as quais eles tanto interagem no
seu cotidiano e pelas quais sao tao atraidos.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), no Brasil em
média, 53% (2016) dos domicilios ja tém computadores pessoais, 59% (2015) dos
usuarios ja tém acesso a internet e 126% (2015) dos brasileiros s&o assinantes de
telefonia celular, ou seja, varias pessoas ja tém ou tiveram mais de um namero de
telefone. Estas estatisticas aumentam cada vez mais e o fato € que as tecnologias
estdo em todos os lugares, no bolso e na casa das pessoas. Inclusive dos
estudantes, que hoje buscam informag¢des em bilhares de paginas na rede que ha

30 anos atras simplesmente ndo poderiam ter acesso.

1.7 O jogo e a aprendizagem audiovisual

O jogo é uma forma ludica de cognicdo, de origem datada como anterior a

cultura. Segundo Friedmann (1996), existem sete grandes correntes tedricas que
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demonstram a importancia dos jogos no desenvolvimento de uma crianga.
Conforme o autor, no século XIX, estudos evolucionistas e desenvolvimentatistas
descrevem como o0s jogos infantis eram interpretados para a sobrevivéncia na
sociedade. No inicio do século XX, estudos do difusionismo e particularismo
percebiam a necessidade de preservar os costumes infantis, conservando
condi¢des ludicas importantes e considerando os jogos uma caracteristica universal
entre os povos conhecidos. Nas décadas de 20 e 30, analises de ponto de vista
cultural e de personalidade propiciaram inumeras inovagdes metodologicas quanto
ao estudo dos jogos infantis, reconhecendo-os como geradores e expressao da
personalidade de uma cultura. Nas décadas de 30 a 50, analises funcionais com
énfase no estudo de jogos adultos, discutiam-o como um mecanismo de
socializacdo. No comecgo da década de 50, analises estruturalistas e cognitivistas
viam o jogo como uma atividade expressiva ou geradora de habilidades cognitivas,
com destaque para a teoria piagetiana que possibilitava compreender relagdes entre
jogos e aprendizagem. Nas décadas de 50 a 70, estudos da area da comunicagao
defendiam a importancia da comunicagao em jogos. Da década de 70 em diante,
analises ecologicas, etoldgicas e experimentais enfatizavam o uso de critérios
ambientais e comportamentais nos jogos, assim como a influéncia dos fabricantes
deste mercado, sobre as brincadeira e 0s jogos.

Piaget (1994) afirma que o jogo constréi conhecimento, pela agdo das
criangas sobre os objetos, desenvolvendo nogbes de causalidade, espago e tempo,
e, que desde o periodo sensodrio-motor, as criancas fazem experimentagdes através
de jogos e brincadeiras, que contribuirdio como ferramentas para o seu
desenvolvimento cognitivo. O autor criou uma classificagdo em trés categorias de

jogos, correspondentes as fases do desenvolvimento infantil:

1. Jogos de exercicio sensorio-motor: que envolvem exercicios motores,
repeticoes de movimentos e embora comecem na fase maternal, se
mantém durante toda infancia e a fase adulta;

2. Jogos simbdlicos: predominantes entre os 2 e 6 anos, que tém intuito
ludico de satisfazer o eu por meio de transformacgdes do real, onde a

crianga tende a reproduzir suas relagdes e seu ambiente, assimilando
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desta maneira a realidade e tornando-se também uma forma de
expressao;

3. Jogos de regras: utilizados principalmente na fase dos 7 a 12 anos,
que perduram por toda a vida, a exemplo dos jogos esportivos e sao

compostos por regras, colaboragdo e competicao.

Para Moran (2015), algumas questdes fundamentais para a aprendizagem
estdo relacionadas a atividades que criem desafios e jogos, solicitando informacgdes,
estimulando os alunos e oferecendo recompensas. Onde eles possam fazer
contribuigcdes pessoais e em grupo, tendo reconhecimento e podendo interagir com

as tecnologias adequadas.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estéao
mais presentes no cotidiano escolar. Para geragdes acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperagdo é
atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboragao, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas, se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de

conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015, p.18)

Moran (2015) defende que metodologias ativas de aprendizagem contém
desafios que abordem situagdes reais durante o processo, com as quais os alunos
irdo se deparar durante a vida e os motivardo a aprender. Segundo Gomes (2008),
professores tém utilizado jogos on-line, para ajudar a explicar teorias complicadas,
que os estudantes muitas vezes tém dificuldades de entender. Acredita-se que
quando os alunos estdo jogando, controlando as variaveis e pensando em
consequéncias, conseguem aprender a matéria com maior sucesso. Jogos além de
proporcionar prazer e alegria, exercem grande influéncia no desenvolvimento
intelectual dos alunos. Permitindo que eles aprendam pela interagdo, utilizando
multiplas inteligéncias cognitivas e construindo conhecimentos durante o processo.
Jogos adaptados aos conteudos escolares e a realidade dos alunos, podem gerar

aprendizagens significativas para a vida.
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Estes e tantos outros referenciais, contribuiram no desenvolvimento da
atividade audiovisual colaborativa adaptada a faixa etaria dos alunos da amostra e
ao plano de ensino da professora, a partir de um Jogo de Producao de Video de
contexto educador, voltado a reflexdo simbdlica, a producdo criativa e a

aprendizagem em sala de aula.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Considerando o que foi exposto, o presente trabalho tem como OBJETIVO
GERAL verificar se a atividade audiovisual colaborativa adaptada a educacao auxilia

o processo de aprendizagem dos alunos participantes da amostra.

2.2 Objetivos especificos

1. Elaborar uma proposta de atividade audiovisual adaptada a faixa etaria da
amostra, integrando conteudos previstos no plano de ensino a utilizagao tecnolégica
para a aprendizagem através da atividade audiovisual colaborativa.

2. Executar a atividade em uma turma de alunos selecionada como amostra para
coleta de dados empiricos e preliminares;

3. Avaliar a relagdo e influéncia da atividade no processo de aprendizagem das

criangas participantes da amostra.
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3. METODOLOGIA
3.1 Local da execugao do projeto

O projeto foi executado em uma escola municipal da cidade de Porto Alegre,
RS, localizada no bairro Mario Quintana. A escola possuia, na época da realizagao
do projeto, 1200 alunos e contava com a estrutura fisica necessaria a realizagao do
estudo.

3.2 Selegao e identificacdo da amostra

Participaram das atividades da pesquisa um total de 20 alunos, pertencentes
ao 4° ano do ensino basico e a professora da turma selecionada na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Deputado Victor Issler de Porto Alegre. Nos dias
das atividades, todos os alunos presentes estavam previamente autorizados a
participar. A analise realizada levou em consideragao a evolugao, o discurso da
professora e o interesse desta amostra evidenciados nos questionarios aplicados no
pré e pos-teste como dados preliminares.

3.3 Aspectos Eticos

O trabalho consta de procedimento experimental em humanos, existindo
portanto, aplicagdo de termo de consentimento dos responsaveis pelos
participantes. Todos os alunos da amostra, receberam termos de consentimento
semanas antes da atividade, para que os pais ou responsaveis pudessem autorizar
suas participacdes. Foi apresentada uma proposta de atividade para a escola, que
foi avaliada e aceita pela Secretaria de Educagao Municipal, pela diretora da escola
e pela professora da turma.

3.4 Métodos

Foi realizado um estudo de caso de abordagem qualitativa e quantitativa de
investigacdo acerca da influéncia da atividade audiovisual na aprendizagem de
criangas de uma escola municipal de Porto Alegre. Segundo Goode e Hatt (1979),
pelo estudo de caso é possivel a organizar pesquisas de dados, preservando o
carater unico do objeto estudado e considerando seu desenvolvimento e as relagdes
intrinsecas ao processo. Para Yin (2001), este método é abrangente e trata-se de
uma investigacao logica e planejada para coleta e analise de dados, que permite
tanto uma abordagem quantitativa como qualitativa.

Foram aplicadas entrevistas semiestruturadas com a professora e com os
alunos, para a analise das respostas, nos questionarios de pré-teste e pds-teste.
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Inicialmente pré-atividade, os alunos foram indagados nos questionarios se a
professora costumava utilizar videos nas aulas, o que eles entendiam pelos termos
“Sustentabilidade” e “Video”, e se tinham interesse em participar de uma atividade
audiovisual com os conteudos de aula. As perguntas de carater objetivo e
dissertativo, tinham como objetivo constatar e avaliar a capacidade de relagao dos
alunos com os conceitos e conteudos que seriam trabalhados, assim como o
interesse deles por videos. A atividade audiovisual proposta e adaptada para turma
da amostra, foi aplicada em duas partes, no primeiro e segundo dia de atividade.

Primeiro dia de atividade audiovisual

1. Os alunos foram reunidos e informados que a aula do dia seria sobre a
sustentabilidade do planeta e contaria com a participagdo de um estudante
da UFRGS, que mediaria um jogo de produgao de video e coletaria alguns
dados com a turma.

2. Explicamos as regras do jogo, onde os proprios alunos desenvolveriam
histérias e roteiros em equipes, a partir de alguns desafios relacionados ao
tema Sustentabilidade, assim como também interpretariam os personagens
do video que seria produzido pela turma.

3. Em seguida, a professora fez uma pequena introducdo ao tema
Sustentabilidade, explicando que assistiriamos um video sobre o assunto,
produzido pelas Nag¢des Unidas (ONU).

4. Pedimos aos alunos, que durante o video fizessem anotagdes sobre as
questdes que achassem importantes e interessantes.

5. Apresentamos o video sobre 17 Objetivos Globais para o Desenvolvimento
Sustentavel, criado pela ONU, que discute o tema Sustentabilidade através
de uma animacgao audiovisual.

6. ApOs o video, iniciamos um dialogo com os alunos, pedindo que eles
compartilhassem as anotacbes que haviam feito, relacionando-as com
situacdes do seu dia a dia.

7. Durante o didlogo, indagamos o debatimento de algumas reflexdes sobre o
tema, visando a aproximacao dos conteudos com a realidade da amostra.

8. Em um determinado momento, apresentamos o video novamente, mas
dessa vez fazendo algumas pausas para discussdes mais pontuais
ilustradas pelo audiovisual.

9. Chegado o horario habitual de intervalo para lanche e recreio, pedimos a
eles que se possivel conversassem entre si e com outros colegas sobre os
assuntos da aula.

10.De volta a sala de aula apos o recreio, iniciamos as atividades praticas do
“‘Jogo de producédo de video”. A turma foi dividida em equipes de 4 a 5
alunos cada, identificadas por niumeros.
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11.As equipes receberam como desafios, um dos objetivos globais para o
desenvolvimento sustentavel segundo a ONU, discutidos na parte inicial da
atividade.

12.A partir destes desafios, pedimos que entre as equipes os alunos
escrevessem histdrias como roteiro para o video, que deveria ter no maximo
30 segundos cada.

13.Enquanto eles escreviam de forma colaborativa os roteiros, passavamos
pelos grupos atendendo a duvidas e incentivando-os no processo.

14.Conforme as equipes terminavam seus roteiros, uma por vez, gravava o
video em uma sala ao lado que estava vazia.

15.Durante as gravagdes os proprios alunos interpretavam os personagens
como professores, trabalhadores e criangas. Eles organizavam entre si, a
definicdo dos papéis e dialogos, inspirados pelo roteiro escrito que haviam
escrito.

16.Os videos foram gravados com uma camera, que poderia ter sido inclusive a
camera de um celular, desde que captasse som e imagem, contemplando as
histérias.

17.Conforme as equipes terminavam de gravar, alternavam-se entre si, até que
todas tivessem produzido o audiovisual.

18.As equipes que ndo estavam gravando, aguardavam na sala de aula
terminando seus roteiros ou recebiam alguma atividade de discussao sobre
o conteudo.

19.Ao término das gravagdes, todos os alunos foram reunidos novamente em
aula para encerrar a atividade do dia, conversando sobre a experiéncia.

20.0s videos gravados durante o jogo, no caso, foram editados pelo estudante
da UFRGS e apresentados a turma no segundo dia da atividade.

Segundo dia de atividade audiovisual

1. No segundo encontro, a turma foi reunida no auditério da escola, que tinha
disponibilidade de projetor e caixas de som de qualidade.

2. Antes da apresentacédo do video produzido pela turma, fizemos um dialogo
retomando os conteudos trabalhados com os alunos.

3. Em seguida, os alunos foram questionados sobre o que haviam visto e
ouvido durante o video da ONU, o que haviam achado da atividade e da
experiéncia de escrever roteiros, € na opinido deles quais eram as questdes
mais importantes nos conteudos trabalhados.

4. Apds a conversa, foi apresentado o video a turma uma primeira vez. Os
alunos acharam engracado se ver no video.

5. Novamente houve uma conversa sobre o que haviam achado do resultado,
da experiéncia, dos aprendizados, do jogo e o que gostariam de melhorar
em futuras atividades.
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6. O video foi apresentado pela segunda vez a turma e ao final disponibilizado
em uma copia para a professora e outra on-line no Youtube. Para que todos
tivessem acesso ao video como memoria ou pudessem compartilhar com
amigos e familiares.

Antes do encerramento da atividade, foram distribuidas como recompensas
do jogo, fotos de making of da Produgao do Video, para que cada um deles levasse
para casa e pudesse contar a familia o que haviam feito e aprendido durante a
atividade. Aplicamos o pdés-teste aos alunos e a professora, para posterior analise
de abordagem qualitativa das respostas, acerca desta influéncia da atividade
audiovisual na aprendizagem destes sujeitos selecionados para a amostra do
estudo.

3.5 Intervengoes

Segundo Duarte (2004), entrevistas semiestruturadas com questdes abertas
e objetivas podem servir para coleta de dados através de questionarios, como os
aplicados a professora e os alunos participantes da atividade.

A atividade audiovisual proposta foi adaptada e administrada em duas aulas
pelo autor do estudo para a intervencdo na amostra de alunos da Escola. Foram
trabalhados diversos conteudos relacionados ao tema sustentabilidade e
audiovisual.

No inicio das atividades de cada dia, a turma era reunida e indagada acerca
das questdes que seriam discutidas e trabalhadas na aula. Durante a atividade os
alunos eram incentivados a anotar, compartilhar e comentar questdes englobando
os conteudos e exemplos pessoais, que contribuissem com a reflexdo da turma. Ao
final das atividades do dia, novas indagacdes e reflexbes sobre os temas eram
propostas, visando reforcar a aprendizagem e a coleta de dados para analise da
evolugcao da amostra.

O Jogo de Producdo de Video foi aplicado através de: jogos coletivos,
brincadeiras ludicas (GLOVER, HAM, YANCEY, 2011), jogos de exercicio
sensorio-motor, simbodlicos e de regras (PIAGET apud. RIZZI E HAYDT, 1997).
Utilizando TICs, para motivar o sensibilizar os alunos, como proposto por Moran
(1995). Os conteudos utilizados como desafios no jogo tratavam do
desenvolvimento sustentavel, dissertando sobre os Objetivos Globais para o
Desenvolvimento Sustentavel segundo a ONU; que envolvem erradicagdo da
pobreza e da fome, saude e educacdo de qualidade, igualdade de género, agua
limpa e saneamento, energias renovaveis, empregos dignos e crescimento
econdmico, inovacao e infraestrutura, reducdo de desigualdades, comunidades
sustentaveis, consumo responsavel, combate as mudancas climaticas, vida de baixo

36



da agua e sobre a terra, paz, justica e parcerias pelas metas, conforme a Figura 2,
representada na ilustragao produzida pela ONU e utilizada no jogo:

@ OBJETIVE.AS sustentaver

BOA SAODE
EBEM-ESTAR

EDUGAGAD IGUALDADE
DEQUALIDADE DEGENERO

|

ERRADIGAGAD
DAPOBREZA

EMPREGO DIGNO
ECRESCIMENTO
ECONOMICO

o

1028888 12 3,

RESPONSAVEIS

DESIGUALDADES

O

PAZ JUSTIGA PARGERIAS =
16 EINSTITUIGOES 17 EMPROL @
FORTES DASMETAS i

e OBJETIVE:S
i DE DESENVOLVIMENTO
_!— @ SUSTENTAVEL

Figura 2 - Objetivos de desenvolvimento sustentavel

COMBATEAS 1 VIDADEBAIX0
13 ALTERAGOES 4 DAGUA
GLIMATICAS

Fonte: Nagdes Unidas

Entre estes objetivos para o desenvolvimento sustentavel, os alunos optaram
utilizar no jogo os seguintes desafios: igualdade de género, agua e saneamento,
empregos dignos, crescimento econdmico, energias renovaveis e inovagido em
infraestrutura. A atividade audiovisual proposta, solicitou a partir destes temas o
desenvolvimento dos roteiros e do video, o exercicio de interpretagcdo de
personagens, a utilizagdo de tecnologias audiovisuais e o trabalho em equipe de
forma colaborativa. Toda a atividade foi realizada em duas aulas, no periodo de 2
semanas, uma aula por semana. A primeira com duragao de 120 minutos, com
intervalo para lanche e recreio e a segunda com duragdo de 60 minutos, ambas em
horarios definidos com a escola. No intervalo entre as duas aulas da atividade, a
professora trabalhou normalmente os conteudos com os alunos de outras formas.
Conforme a proposta da atividade audiovisual colaborativa, que busca contribuir
com outras atividades didaticas-pedagdgicas e o processo de ensino-aprendizagem
no ambiente escolar.
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3.6 Analise
Foi realizada uma analise qualitativa e quantitativa dos resultados no pré e

poOs-teste, a partir de observagdes comportamentais e dados preliminares coletados
em entrevistas semiestruturadas com a professora e com os alunos da amostra.
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4. RESULTADOS

4.1 Analise Qualitativa

Foram coletados dados descritivos através das respostas dissertativas dos
alunos e da professora nos questionarios de pré e pos-teste, para a analise de
abordagem qualitativa. O principal intuito da pesquisa era analisar a influéncia da
atividade audiovisual colaborativa em sala de aula, sobre a aprendizagem desta
amostra de alunos quanto aos conteudos trabalhados. Segundo Bogdan e Biklen
(1994), uma abordagem qualitativa caracteriza-se por ter fontes diretas de dados
com carater descritivos, coletados principalmente pelo proprio pesquisador. Além de
dar especial atengao ao processo em si, utilizando-se da indugao para a analise dos
dados e buscando a compreensao de significados expressados pelos participantes
da amostra através de suas experiéncias.

No quadro a seguir, é possivel observar as principais transformacgdes no
discurso dos alunos, quanto ao que entendiam sobre os temas abordados antes e
depois da atividade:

Aluno Pré-teste Pés-teste
1 - O que é sustentabilidade: Cuidar - O que é sustentabilidade: E cuidar do
do planeta, nao deixar lixo na rua planeta, ndo deixar lixo no chéao,
nem no chéo. reutilizar e também ¢é cuidar dos bichos
e das pessoas.
- O que é um video: Tem figuras, - O que é um video: Pessoa se
som e personagens. apresentando e falando. E também
fazer videos.
2 - O que é sustentabilidade: Nao - O que é sustentabilidade:
respondeu. Sustentabilidade é o meio ambiente.
- O que é um video: E uma coisa - O que € um video: Video é uma coisa
que a gente vé. que a gente bota em um cd e aparece a
imagem.
3 - O que é sustentabilidade: No sei. |- O que é sustentabilidade: E cuidar do
planeta Terra.
- O que é um video: E uma sala - O que é um video: E quando vocé olha
onde se olha desenho. um monte de pessoas fazendo video.
4 - O que é sustentabilidade: Eu acho |- O que é sustentabilidade: E o
que € o subsolo. ambiental, o social e o econémico.
- O que é um video: E para se - O que é um video: E legal de ver e eu
divertir, para aulas, para aprender. gosto.
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5 - O que é sustentabilidade: Eu acho |- O que é sustentabilidade: E ndo jogar

gue sao as coisas do planeta terra. lixo nos lagos e morros e sim na lixeira
e ai reciclar o lixo.

- O que é um video: Um video é - O que é um video: Video sao pessoas

quando vocé vé uma coisa tipo um que aparecem na TV, tipo assim 6: eu t6

video de um animal. brincando de carrinho e ai eu aparego
naTV.

6 - O que é sustentabilidade: Eu ndo - O que é sustentabilidade: Eu nao sei o
sei 0 que é isso. que é isso.

- O que é um video: Eu ndo sei o - O que é um video: E o que nés
que é video. fizemos na aula.
7 - O que é sustentabilidade: Eu acho | - O que é sustentabilidade: E um
que é o que a gente faz aqui. cuidado que a gente tem que ter com o
nosso planeta e tem que ajudar as
pessoas para as pessoas ajudarem o
nosso planeta.

- O que é um video: E um momento |- O que é um video: E um momento que

em que as pessoas ficam sentadas | as pessoas ficam olhando a TV.

num banco olhando uma tela

grande.

8 - O que é sustentabilidade: E a - O que é sustentabilidade: Sustenta a
gravidade do planeta. habilidade do planeta.

- O que é um video: E uma coisa - O que é um video: Um video é uma
que todas as pessoas postam que coisa que as pessoas postam no
se chama video. Facebook.

9 - O que é sustentabilidade: Eu ndo - O que é sustentabilidade: Economizar,
sei mas acho que é gravidade e cuidar dos animais, nao gastar a agua e
amizade. cuidar do meio ambiente.

- O que é um video: E quando uma |- O que é um video: Um video é uma
pessoa fica atras da camera e a pessoa fica gravando e a outra fica na
outra na frente. frente fazendo o papel dela.

10 - O que é sustentabilidade: A - O que é sustentabilidade: A dagua e o

sustentabilidade do planeta.
- O que é um video: E agdo e
comédia.

cachorro.
- O que é um video: A agua e cachorro.
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- O que é sustentabilidade: A
sustentabilidade do planeta € a
gravidade.

- O que é um video: E feito com
pessoas e cenarios, agao e

- O que é sustentabilidade: A
sustentabilidade s&o as coisas
ambientais, sociais e econbmicas, sao
as coisas que precisamos fazer para
cuidar do planeta.

- O que é um video: Um video é o
personagem, 0s cenarios e as emogoes.

comédia.

12 - O que é sustentabilidade: - O que é sustentabilidade: E cuidar do

Gravidade planeta e nao tocar lixo no chao, se nao
polui 0 mundo.

- O que é um video: O video é fazer |- O que é um video: O video é para as

personagens e cenarios de acéo e pessoas fazer o video, tem pessoas

comédia. que acham o video legal e tem outras
que nao.

13 - O que é sustentabilidade: - O que é sustentabilidade: E cuidar do
Gravidade meio ambiente.

- O que é um video: Pessoas. - O que € um video: Criar uma imagem.

15 - O que € sustentabilidade: Eu nédo - O que é sustentabilidade: E cuidar do
sei 0 que é sustentabilidade mas eu | nosso planeta.
acho que é o sustento das pessoas
e cuidar do planeta.

- O que é um video: Video é o que - O que é um video: E uma coisa que
todas pessoas olham e postam nas | todas as pessoas podem fazer e postar
redes sociais. em toda as redes sociais.

16 - O que é sustentabilidade: Nao - O que é sustentabilidade: Habilidade
respondeu. social e cuidar do planeta.

- O que é um video: Nao respondeu. |- O que é um video: Nao respondeu.

17 - O que é sustentabilidade: E a - O que é sustentabilidade: E a
gravidade que puxa os objetos para | natureza, a agua e a terra. Eles juntos
baixo. se transformam em um planeta

chamado terra.
- O que é um video: E uma gravagao | - O que é um video: E uma gravacéo de
de pessoas. pessoas falando assuntos.

18 - O que é sustentabilidade: A - O que é sustentabilidade: E cuidar do

sustentabilidade é que deixa o
planeta fisico.

- O que é um video: Video é um
pouco de som e de imagem.

ambiente.

- O que é um video: Um video é um
forma de se verna TV.
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19 - O que é sustentabilidade: Cuidar - O que é sustentabilidade: E cuidar do
do planeta. meio ambiente.
- O que é um video: E um momento |- O que é um video: E um momento
divertido. legal.

20 - O que é sustentabilidade: E o meio | - O que é sustentabilidade: Cuidar das
ambiente, ndo sei mas acho que é pessoas e do planeta.
isso.
- O que é um video: Eu nao - O que é um video: E um momento de
conheco. diverséo.

Tabela 1. Questionarios acerca dos conhecimentos dos alunos no pré e pos-teste
Fonte: Elaborada pelos autores.

Ao analisar o discurso dos participantes no pré e pés-teste, evidencia-se uma
diferenca na qualidade de utilizagdo de alguns termos relacionados aos conteudos
trabalhos. Nas questbes “0 que € sustentabilidade” e “o que é um video”, foi
evidenciado no pos-teste, uma maior capacidade de relagcdo dos conceitos de
sustentabilidade e video.

As questdes abertas direcionadas a professora no pré-teste, questionavam-a
quanto a utilizagdo de videos em suas aulas. Se costumava utilizar, de que forma,
por qué e se na escola havia a infraestrutura necessaria para isso. Nas palavras da
professora, “Utilizo sim, embora ainda néo tenha usado este ano. Acho importante e
gosto de usar porque assim contemplo as diferentes maneiras de construir o
conhecimento, ouvindo, sentindo... Muitas informagbes ndo estdo disponiveis e
atualizadas em livros, por isso o video atinge este objetivo. Sim, na escola temos
um auditério com video e datashow ja instalados, mas podemos levar os dois
recursos para usar em sala de aula, mediante agendamento.”

Ao analisar o discurso da professora, podemos reafirmar algumas hipéteses:
- Professores utilizam audiovisuais em suas aulas acreditando que auxiliam a
aprendizagem, porém, ainda com pouca frequéncia;

- Audiovisuais podem conter informagdes mais atuais, que por vezes outros objetos
de aprendizagem n&o contemplam;
- Muitas escolas ja dispdem de tecnologias audiovisuais, porém ainda tém

dificuldade de administra-las de forma eficiente.
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No pés-teste, a professora foi indagada quanto a sua opinido sobre atividade
audiovisual executada, se havia sido positiva para a aprendizagem dos alunos
contribuindo para a relagcédo deles com os conteudos trabalhados e se considerava a
possibilidade de continuidade deste tipo de atividade como auxilio aos processos
de ensino e aprendizagem da turma. Conforme sua resposta, “Sim, a ferramenta
video é uma possibilidade muito criativa na aprendizagem. O planejamento de um
video pelos alunos permite uma troca de ideias entre os participantes e também a
relacdo dos conteudos a serem estudados com suas vivéncias. Muito avanco, vi que
eles ao visualizarem imagens, conseguiram organizar suas ideias: as que ja tinham
e as que aprenderam. Quanto a aprendizagem, seria mais significativa sim e com
mais interesse, pois vi que eles querem continuar estudando sobre o assunto e
também querem contar o que aprenderam. O video contempla as diferentes
maneiras de aprender e por isso é eficiente.”

Neste discurso, a professora dialoga com outras hipoteses intrinseca ao
estudo:

- Audiovisuais sao ferramentas que auxiliam o processos criativos de aprendizagem;
- Atividades de producdo audiovisual colaborativa, permitem o relacionamento
interpessoal e a integragdo dos alunos, uma relagdo intrapessoal destes entre
conteudos e vivéncias, e o empoderamento criativo através da comunicacdo de
pontos de vista e historias;

- Videos podem contemplar imagens em movimento e auxiliar o desenvolvimento de
novas estruturas cognitivas e a organizagcéo de novos conceitos e conteudos;

- Metodologias ativas motivam o interesse e a aprendizagem, ao contemplar
diferentes inteligéncias, habilidades e formas de aprender.

Algumas questbes objetivas nos questionarios de pré e poés-teste, foram
analisadas quantitativamente visando entender assuntos mais pontuais, como o
interesse dos alunos pelas atividades audiovisuais, se costumavam trabalhar desta
forma durantes as aulas e se acreditavam ter aprendido algo interessante nesta

experiéncia.
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4.2 Analise quantitativa

Uma analise quantitativa percentual foi feita a partir de variaveis categéricas
com a amostra escolhida, visando identificar dados preliminares de interesse, que
contribuam com a nossa hipotese. Os resultados encontrados nos dados, abrem
perspectivas para o aprofundamento do estudo, sendo um ponto de partida para o
estabelecimento de outras hipoteses e o delineamento de uma pesquisa mais
ampla, que possa gerar resultados generalizaveis a uma maior populagdo. Para
esta possivel outra etapa de pesquisa, seria necessaria uma amostragem
controlada e probabilistica, para que os resultados pudessem ser representativos de

interesse de uma populagado maior.

Questoes objetivas para os alunos no pré-teste:

1. Sua professora costuma usar videos em aula?

Entre os 20 alunos participantes da amostra: 15 alunos (75%) afirmaram que
a professora nunca utiliza videos nas aulas; 3 alunos (15%) assinalaram que
utilizam videos de vez em quando durante as aulas; 1 aluno (5%) respondeu que

utilizam videos constantemente em aulas; e 1 aluno (5%) n&o assinalou resposta.

Sua professora costuma usar videos em aula?

Sem resposta
5,0%

- Constantemente
5,0%

De vez em quando
15,0%

Nunca
75,0%

Figura 3 - Grafico - Uso de videos em aula

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Os 75% dos alunos, que afirmaram nunca participar de aulas que utilizem
videos, indicam que a amostra ainda nao tem este costume no ambiente escolar.
Isto, apesar da grande quantidade de estudos produzidos acerca das
potencialidades pedagdgicas das TICs em sala de aula e da concordancia do

discurso da professora nesse sentido.

2. Vocé gostaria de participar de aulas com atividades audiovisuais?
Na amostra de 20 alunos: 17 deles (85%) demonstraram interesse em
participar de aulas com atividades audiovisuais; 2 alunos (10%) nao assinalaram

respostas e 1 alunos (5%) afirmou nao ter interesse.

Gostaria de participar de aulas com atividades audiovisuais?
B Sim
B Nio

Sem resposta

Amostra

Figura 4 - Grafico - Participacdo em atividade audiovisual

Fonte: Elaborado pelos autores.

85% dos alunos da amostra responderam que gostariam de participar de
aulas com atividades audiovisuais no pré-teste. O que indica que mesmo antes da
atividade ser administrada, a grande maioria dos alunos ja tinha interesse pelo tipo

de proposta.
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Questoes objetivas para os alunos no pos-teste:

1. Vocé acha que aprendeu algo interessante durante a atividade?

Vocé acha que aprendeu algo interessante durante a atividade?

Sim
100,0%

Figura 5 - Grafico - Aprendizagem na atividade

Fonte: Elaborado pelos autores.

2. Vocé gostaria de participar de mais aulas com atividades audiovisuais?
Entre os 20 alunos da amostra: 17 alunos (85%) gostariam de participar de
mais atividades audiovisuais nas aulas; 2 alunos (10%) n&o responderam e 1 alunos

(5%) afirmou néo ter interesse em participar de outras atividades audiovisuais.
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Gostaria de participar de mais aulas com atividades audiovisuais?

Amostra

M sim | Nac [ Semresposta

Figura 6 - Grafico - Interesse em participar de outras atividades audiovisuais

Fonte: Elaborado pelos autores.

Uma das causas de impossibilidade de comparacéo entre grupos diferentes
para entender os resultados encontrados, foi a proporcdo da amostra e a
unanimidade nas respostas. Esta breve analise quantitativa percentual de dados
preliminares do estudo, relativos unicamente a amostra especifica, por outro lado,
demonstra um latente interesse dos alunos por atividades audiovisuais e a
unanimidade de percepcao dos alunos acerca de aprendizados importantes na
atividade. Os resultados encontrados nestes dados empiricos, merecem a atengao
de pesquisas mais amplas e generalizaveis. As respostas encontradas, abrem uma
perspectiva para aprofundamento do estudo. Nesse sentido, seria necessario o
estabelecimento de outras hipoteses e o delineamento de uma pesquisa mais
ampla, que pudesse gerar resultados generalizaveis ao interesse de uma populacéo

maior.
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5. DISCUSSAO

Em vista de investigar a influéncia da atividade audiovisual sobre o
desempenho académico e cognitivo de uma amostra de alunos, foram analisados os
resultados de questionarios no pré e pos-teste. As questdes para a coleta dos dados
foram indagadas as criancas e a professora da turma de 4° ano de uma escola
publica de Porto Alegre. Segundo Piaget (1987), criangas de 7 a 12 anos de idade
alcangam a capacidade de estabelecer relagdes cognitivas e coordenar pontos de
vista, integrando-os a légica de forma coerente. Porém, as respostas dissertativas
encontradas no pré-teste, apresentaram uma interpretagdo vaga ou o
desconhecimento dos conceitos de “video” e “sustentabilidade”. O que indica, que
até entdo, os alunos da amostra tinham poucos conhecimentos acerca desses
termos. Por outro lado, as respostas dissertativas contidas no pos-teste sobre os
mesmos conteudos, apresentaram correlagdes significativas entre palavras e
conceitos trabalhados em aula. O que indica que o estimulo gerado na intervengéo
com os alunos durante a atividade proposta, juntamente com aulas da professora no
espaco de tempo entre os dois dias da atividade, auxiliaram a melhora do
desempenho escolar e cognitivo dos sujeitos desta amostra especifica. Tais
resultados, ndao generalizaveis, servem de ponto de partida para o estabelecimento
de outras hipéteses e o delineamento de uma pesquisa mais ampla.

As questdes objetivas para uma analise quantitativa, a partir de variaveis
categoricas com a amostra no pré teste, indicaram através de dados preliminares,
que a professora ndo costuma utilizar videos e que os alunos tém interesse em
participar de atividades audiovisuais em aula. Isto porque, 75% dos alunos
assinalaram nunca trabalhar com videos nas aulas e 85% da amostra, respondeu
ter interesse por atividades audiovisuais. Em contraponto a estes dados, a
professora da turma respondeu de forma dissertativa no pré-teste utilizar videos em
aulas, acreditando auxiliar a constru¢do de novos conhecimentos. Nas palavras da
professora, “Utilizo sim, embora ndo tenha usado este ano. Acho importante e gosto
de usar porque contemplo diferentes maneiras de construir conhecimentos: vendo,
ouvindo, sentido”. Esta afirmativa no discurso desta professora, dialoga com

diversos estudos empiricos supracitados, que descrevem formas de aprendizagem
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e desenvolvimento cognitivo a partir de estimulos de multiplas inteligéncias e formas
de interagao no processo de ensino-aprendizagem.

A avaliagdo destes 20 alunos, inicialmente apresentou indices baixos de
desenvolvimento de maneira geral. Os resultados analisados no pré-teste sugeriram
que tais dificuldades seriam especificas dos alunos. Porém, como ressalta Leite
(1988), parte das dificuldades de aprendizagem que afetam o desempenho escolar
no ensino brasileiro, tem relacido com diferencas culturais e socioeconémicas, assim
como formacéo, insatisfacdo e baixa remuneragao dos profissionais envolvidos e
também fatores ambientais e de infraestrutura escolar. A escola onde foi
selecionada a turma para a amostra, se encontra em uma area de risco no que se
refere a violéncia e a pobreza da cidade. Percebe-se a influéncia destes e outros
fatores determinantes sobre a aprendizagem dos alunos. Segundo Fraga (2017),
dificuldades de aprendizagem podem ser caracterizadas pela comparagéo de
disturbios entre criangas na mesma faixa etaria, como o caso deste estudo de caso.
O autor ressalta também, alguns destes disturbios influenciadores: dislexia,
disgrafia, disortografia, discalculia, dispraxia e transtorno por déficit de atengdo com
ou sem hiperatividade. Segundo Gartland (2017), o CCNEDA afirma que para
fornecer educacado de alta qualidade a todos os alunos, incluindo os que tenham
dificuldades de aprendizagem, devem ser feitos esforgos estratégicos que apoiem o
desenvolvimento e a formacdo dos educadores. Para que estes, possam atuar
mediando aulas que exijam habilidades especificas dos estudantes, os fazendo
pensar profundamente, de forma complexa e desafiadora. Estes estudos e
afirmativas reforcam a relevancia da atividade audiovisual em sala de aula, quando
proposta conforme Moran (2015), através de metodologias ativas, praticas,
colaborativas e reflexivas.

Segundo Freire (2009), para a autonomia dos individuos, é preciso otimizar,
atualizar, construir, pesquisar, e transformar a educagao, cada vez mais, em formas
de aprendizagem significativas para a vida, respeitando eticamente os saberes, as
identidades culturais e as realidades. As TICs na educagao como na sociedade,
podem ser utilizadas para otimizagao de processos, assim como para a atualizacao
de praticas docentes e estratégias didatico-pedagdgicas. A chama internet, uma

rede interconectada de computadores para acesso a informagdes globais,
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atualmente permite a pesquisa eficiente de professores e estudantes. Estas
tecnologias, aliadas a relacbes mais abertas e comunicativas, conforme Moran
(2008) e Freire (2009), podem contribuir para a construcdo de formas de
aprendizagem significativas a vida, transformando a educacao e consequentemente
impactando o mundo e colaborando para a autonomia dos individuos.

Algumas das criangas que tiveram um baixo desempenho no pré-teste,
apresentaram inicialmente um comportamento desmotivado e vulneravel,
diferentemente das demais. Segundo SANTOS e MARTURANO (1999), esse tipo
de condicao pode acarretar no agravamento da situagdo social levando a
marginalizagcdo do individuo na idade adulta. Entretanto, durante e ao final das
atividades, as mesmas criangas mostravam-se mais integradas e comunicativas em
meio ao grupo de colegas. De forma resumida, a pesquisa revelou algumas

informacdes relevantes, entre elas:

1. Pela analise qualitativa do discurso dos alunos, foi evidenciado de forma
empirica, que as atividades audiovisuais paralelamente a uma abordagem teorica,
facilitaram a compreensido dos conteudos trabalhados e auxiliaram o processo de
aprendizagem da amostra.

2. As criangas que aparentavam ter maior dificuldade de aprendizagem,
demonstraram maior interesse e atencdo em aula, através do trabalho colaborativo
durante a atividade e da interagdo com os colegas.

3. A motivagao dos alunos através do empoderamento criativo na atividade,
mostrou-se um fator importante no processo de aprendizagem da amostra.
Conforme Piaget (2005), a aprendizagem € uma estrutura que se desenvolve de
forma espontédnea e desperta o interesse do aluno em aprender, tornando-a
duradoura na vida da crianga.

4. A atividade audiovisual adaptada para a turma da amostra, ao envolver
experiéncias de apreciagao, reflexdo e produgdo audiovisual, exigiu habilidades
relacionadas as multiplas inteligéncias dos alunos, fazendo-os pensar de forma
profunda, ludica e desafiadora, durante o Jogo de Producéo de Video. Conforme
sugerido por estudos de Gardner (2005), Gartland (2017) e Piaget (1964).
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Percebe-se que a unido de abordagens cognitivistas e humanistas,
referenciadas em estudos empiricos e cientificos, como os de Piaget, Gardner,
Moran e tantos outros, especialmente relacionados a “epistemologia genética”, as
‘multiplas inteligéncias” e a “educagdo humanista inovadora”, contribuiram com o
desenvolvimento e a adaptacdo da atividade audiovisual proposta para auxiliar o
processo de aprendizagem da amostra selecionada. Este estudo de caso
especifico, dialoga diversos outros que buscam resultados para a atualizagdo dos
processos de ensino-aprendizagem que ndo se justificam mais. Em uma pesquisa
mais ampla, que busque interferir em uma amostra mais representativa de interesse
de uma populacdo maior, emerge a hipbétese de que estudos metodoldgicos de
producdo audiovisual na educagdo, possam contribuir para aprendizagens
significativas de forma integrada as TICs. Motivar alunos e professores para que
construam novas estratégias e habilidades e desenvolvam seus potenciais € uma
necessidade social. Moran (2015), incentiva projetos de educagdo com foco na

inovacao tecnoldgica e nas metodologias ativas e colaborativas.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inumeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa.
(MORAN, 2015, p. 17)

Piaget e a epistemologia genética, Gardner e as multiplas inteligéncias, e
Moran com a educagdo humanista inovadora, foram de grande valia no
desenvolvimento ndo s6 da atividade e do jogo, como de todo o projeto, desde a
escolha da amostra até a construgdo e adequacdo da proposta de atividade
audiovisual.

Segundo Piaget (1985), toda aprendizagem €& determinante para o
desenvolvimento da crianga e em como ela constroi suas estruturas cognitivas.
Mudangas no comportamento e mudangas qualitativas de novos esquemas e

propriedades funcionais, indicam o inicio de um outro periodo de desenvolvimento
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intelectual e reforcam escolhas de atividades adequadas para a faixa etaria
trabalhada, evidenciando uma melhora no processo de ensino e aprendizagem
como descrito nestes resultados preliminares relativos, exclusivamente a amostra
deste estudo.

Vygotsky citado por Neves (2006) ressalta a importancia do meio social no
desenvolvimento infantil e na qualidade da aprendizagem. Durante as atividades em
sala de aula, foi perceptivel uma grande interagdo social entre os alunos, que
colaboraram em grupos para a construgdo audiovisual. Durante o jogo, os alunos
demonstraram ser capazes de discutir e avaliar conteudos como igualdade de
género e racial, oportunidades de emprego e econémicas, e outros relacionados ao
tema desenvolvimento sustentavel. Essas experiéncias, estdo resguardadas como
memoria no produto audiovisual desenvolvido pela amostra e disponiveis on-line na
pagina de Youtube da turma.

Quanto ao fator motivacional, ressaltado nas abordagens de Rogers e Moran,
observou-se, no discurso da professora e nas respostas dos alunos, um grande
interesse em participar de mais atividades audiovisuais, assim como uma melhora
nos resultados no pos-teste e a percepgédo unanime de aprendizados pelos sujeitos.
Segundo Rogers (1997), sempre que sentimos desejo por algo estamos motivados,
0 que impulsiona a realizacdo de um objetivo. Reforgcado por Moran (2008), que
afirma a importancia dos educadores buscarem pontes motivadoras entre alunos e
conteudos, que os despertem de estados passivos para ativos. Durante as
atividades, perceptivel pelos comportamentos e pela comunicagdo corporal dos
alunos, observou-se um engajamento destes no processo e com os conteudos,
principalmente quando faziam relagbes com situagdes reais em suas vidas e que
pareciam ser Uteis a elas.

Atividades de apreciacao, reflexdo, discussdo e produgao audiovisual, em
consonancia com os conteudos trabalhados em sala de aula, parecem facilitar e
motivar o processo de aprendizagem, integrando TICs ao ambiente escolar para
auxiliar os alunos em seu desenvolvimento cognitivo. Moran (2015) defende que os
desafios da educagdo podem ser planejados e avaliados com o apoio das
tecnologias, contribuindo para a construcdo de competéncias intelectuais,

emocionais e comunicacionais dos envolvidos no processo.
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Os alunos precisam de acompanhamento de profissionais mais experientes
para ajuda-los a tornar conscientes alguns processos, a estabelecer
conexdes nao percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a
confronta-los com novas possibilidades. Quanto mais aprendamos proximos
da vida, melhor. As metodologias ativas sédo pontos de partida para avangar
para processos mais avangados de reflexdo, de integragdo cognitiva, de

generalizagdo, de reelaboragéo de novas praticas. (MORAN, 2015, p. 18)

Segundo Gardner (2005), quanto mais inteligéncias utilizamos em algum
processo, maior a chance de mudangas mentais e cognitivas. Ao participar de um
processo criativo e colaborativo auxiliado por tecnologias audiovisuais sinestésicas,
os alunos necessariamente utilizam-se de inumeras inteligéncias, ao mesmo tempo
que desenvolvem habilidades uteis a vida.

Conforme Piaget (1987), criangas dos 7 aos 12 anos, na fase de operagdes
concretas, conseguem estabelecer relagbes de maneira légica estabelecendo
pontos de vista. Como os alunos da amostra, que escreveram roteiros rapidamente
a partir de desafios indagados nos Objetivos Globais para o Desenvolvimento
Sustentavel, propostos pelo Jogo de Produgdo de Video. Aquelas criangas que
apresentavam dificuldades em estabelecer relagdes l6gicas com os conteudos, e
que segundo o autor, estariam mais propensas a desenvolver dificuldades de
aprendizagem, também colaboraram com o desenvolvimento destes roteiros.
Segundo Moran (1995), a linguagem escrita desenvolve a organizagdo e a analise
I6gica, facilitando aprendizagens.

Moran (2002) afirma que as midias desenvolvem formas sofisticadas de
linguagem e comunicag¢ao sensorial, que levam a diferentes caminhos de acesso ao
conhecimento. Nesse sentido, instrumentalizar e incentivar os professores para que
consigam utilizar TICs na educagao, pode auxiliar a criacdo de aulas mais
interessantes e participativas, empreendendo de forma inovadora e compreendendo
melhor as midias que permeiam o dia-a-dia das pessoas. Conforme McLuhan
(1979), estas midias influenciam de forma subliminar o consumo e desenvolvimento
dos individuos. Segundo Henriques (2010), as midias através de publicidade

direcionadas as criangas e familiares, influenciam seu consumo e saude. Segundo
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Milanez (2017), pessoas que tém a saude alterada por diversos fatores alimentares
complexos, tendem a consumir ainda mais produtos prejudiciais a saude e ao
ambiente, por um efeito recursivo que causa um ciclo vicioso de consumo
desequilibrante e insustentavel. Neste cenario, em que uma sociedade cultiva
problemas sociais e ambientais na busca por poder e dinheiro, tornam-se
necessarias solugdes educacionais que desenvolvam um novo olhar, através de
nogdes complexas de vida e saude.

Se ndo unirmos forgas e evoluirmos juntos, de forma sustentavel, os
problemas sociais crescerdao ao ponto de extinguir a espécie humana, e talvez toda
forma de vida na Terra. Nesse sentido, escolhemos um tema fundamental do plano
de ensino para ser trabalhado na atividade audiovisual, o desenvolvimento
sustentavel segundo a ONU. Nossas formas de organizagao, produgao e consumo,
em grande parte mostram-se insustentaveis e por mais que tenhamos um discurso
bem montado nesse sentido, ndo sabemos bem como mudar esta situacdo na
pratica. Ao mesmo tempo que nos sentimos pressionados por estas demandas,
perdemos muito tempo com questdes superficiais, negligenciando as realmente
importantes. Conforme Morin (2000), ainda analisamos as situa¢des de forma muito
desconectada e linear, ignorando uma complexidade de fatores relevantes.
Percebe-se que a busca pelo dinheiro, no geral, tem prevalecido a moral e os
valores na sociedade. A educagao para muitos € apenas mais um mercado em
potencial. Nossas vidas giram em torno de tecnologias, mas poucos de ndés
conseguem utiliza-las de forma critica e empreendedora. Carregamos em nossos
bolsos verdadeiros universos digitais de possibilidades, e mesmo assim muitas
vezes, ndo conseguimos resolver nossos proprios problemas, quem dira os do
mundo.

A educacao € um fenbmeno que transforma a sociedade ao desenvolver o
potencial dos individuos e na opinido de muitos, 0 melhor caminho para as solugdes
necessarias. Segundo Moran (2016), muitas das formas de ensinar que
conhecemos ndo sao mais eficientes. Conforme estudos da CCNEDA (1994),
alguns disturbios de aprendizagem tem a ver com a grande quantidade de
informacdes e influéncias presentes no nosso dia a dia, que comprometem nossa

atengdo e foco. Para Moran (2015), os educadores ndo devem ser meros
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transmissores de informagdo, mas sim mediadores de aprendizagens, inclusive de
educacgao hibrida. Com este foco, espagos que antes eram somente presenciais,
agora tornam-se também virtuais, abrindo as escolas para o mundo e o mundo para
as escolas. Muito se espera das tecnologias na area da educag¢ao, mas muito ainda
esta por vir. Nesta travessia, de acordo com Freire (1996), € necessario o
desenvolvimento de novas formas pedagodgicas para a construgdo de projetos
inovadores que fagam diferenca na vida das pessoas. Precisamos aprender cada
vez mais, de forma criteriosa e atenta, para que possamos contribuir efetivamente
com transformacdes sociais positivas.

Muitas sdo as razdes pelas quais, hoje, criangas sao mais atraidas por TICs
do que pelo ensino mais formal, e a escola, na maioria dos casos, demora a
incorporar essas tecnologias com o dinamismo necessario a geragao atual.

Segundo Almeida (1994, p. 11), “a escola ainda se limita a duas linguagens
apenas: a escrita e a oral. Por outro lado, os novos meios, mesmo incorporando os
antigos, ao criarem novas linguagens propdem igualmente novas formas de estar no
mundo e — por que nao? — também na escola”.

E fundamental que a escola entenda as novas formas pelas quais 0s novos
meios estdo se disseminando, e que novas linguagens se fagam presentes no meio
escolar; € de suma importancia que, de tempos em tempos, 0 ensino repense seus
métodos e busque novas formas de dialogar com os estudantes. Favaretto (2008,

p.43) chama a atencgédo para as novas configuragdes sociais e formas de dialogo:

E é nesse contexto de novas configuragdes sociais, culturais e
familiares que a educagdo passa a ser palco de um
redimensionamento de saberes e de uma alteracdo nas formas e
nos formatos, através dos quais constréi seus didlogos com as
pessoas.

A utilizagcdo de recursos audiovisuais — como ferramenta de auxilio a
educadores em instituicdes escolares — tem mostrado ser capaz de estimular um
aprendizado mais atraente e reflexivo, por se tratar da unido de varias formas de
linguagem e comunicagdo que, juntas, podem sensibilizar alunos e professores

com sinergia e de forma sensorial e cinestésica.
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O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e
escrita. Linguagens que interagem superpostas, interligadas,
somadas, nao-separadas. Dai sua forga. Somos atingidos por todos
os sentidos e de todas as maneiras. O video nos seduz, informa,
entretém, projeta em outras realidades(no imaginario), em outros
tempos e espacos. (MORAN, 1995, p. 28.)

Por muito tempo pensou-se que as novas tecnologias revolucionariam o
sistema educacional; entretanto, hoje sabe-se que ndo mudam significativamente o
processo de ensino-aprendizagem se nao estiverem integradas a outras atividades
didatico-pedagdgicas como metodologias ativas, colaborativas, Iudicas e
audiovisuais.

A utilizacdo de novas tecnologias na educagao, ndo se configura como uma
revolugdo, mas como a evolugdo do uso das tecnologias neste contexto. Ja nos
anos 20, Thomas Edison se manifestava acerca do uso dos filmes em sala de aula,

acreditando em seu potencial pedagdgico e em sua capacidade de sedugao:

A apreciacado de Thomas Edison sobre os filmes - um exemplo muito
utilizado do excitamento que acompanhava a inovacdo -
promovendo sua invencgdo, ele proclamou, que filmes estavam
destinados a revolucionar nosso sistema de educagdo, e que em
alguns anos suplantariam fortemente, se ndo completamente, o uso
de livros didaticos. (MULLER, 2008, p. 6 e CUBAN, 1986, p. 9.)

Percebe-se, hoje, que a simples implantagdo e disponibilizacdo de
equipamentos tecnoldgicos em instituicdes de ensino ndo da conta do seu uso
qualificado. Sao fundamentais também a motivacdo e a formagao tecnolégica dos
profissionais e educadores, que irdo moderar o uso destas tecnologias no ensino.
Afinal, elas requerem dos envolvidos conhecimento da linguagem empregada,
dominio dos seus codigos e capacidade de opera-las utilizando-as para se

expressar e se comunicar.

Muitos professores ainda sofrem pela falta de conhecimento quanto ao
gerenciamento de novas tecnologias; todavia, € inevitavel que eles, eventualmente,

precisem utiliza-las para o planejamento ou engajamento em suas aulas.

Os professores estdao usando cada vez mais recursos on-line.
Exemplos sdo artigos, livros e guias disponibilizados on-line, links
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para paginas da rede ou fragmentos de gravag¢des de video e audio.
Caso se tenha pouco ou nenhum conhecimento do sistema de
gerenciamento de arquivos e pouco mais do que o know-how
necessario para administrar um simples curso, compartilhar recursos
pode ser uma experiéncia dolorosa - isso para ndo mencionar o fato
dos alunos precisarem enviar trabalhos eletronicamente pelo mesmo
sistema. (VEEN, 2009, p. 86.)

Mesmo que ainda nem todos os educadores tenham desenvolvido
habilidades tecnoldgicas, para explorar recursos inovadores como os audiovisuais, a
busca por esses conhecimentos, incluindo novas alternativas pedagdgicas,
formagdo e disposicdo para aprender junto aos estudantes acerca do universo
digital, € fundamental para esta nova relagcdo entre professores, alunos e

tecnologias.

O advento e o aperfeicoamento constante de cursos de educacgao a distancia
(EAD), tornaram-se alternativas viaveis para formagao dos educadores e construgao

destas habilidades tecnoldgicas, de utilizagao de recursos inovadores.

A EAD é globalizante e integradora, néo se referindo a produtos,
mas sim a processos, métodos e técnicas, caracterizando o seu
papel de mediadora numa relagdo onde o professor e o aluno estéao
fisicamente separados. Dai a necessidade, a nivel pedagdgico, de
uma comunicagao bidirecional midiatizada através de tecnologias
adequadas, objetivando a formacéao integral dos alunos, de forma
que se transformem em construtores do seu préprio conhecimento e
nao em meros receptores de informacdes. (CARNEIRO et al, 2005).

Muitas tecnologias ja podem ser incorporadas nos processos de
ensino-aprendizagem, mas, para que isso possa ser feito com qualidade e
competéncia, novos métodos para a utilizagdo destes recursos precisam ser
pensados e pesquisados, permitindo que os educadores possam incorpora-los aos
ambientes escolares de forma eficiente e criativa.

Nesse sentido, cada vez mais, atividades que envolvam a producéao
audiovisual em ambientes escolares, demonstram ser estratégias interessantes de
motivacdo e engajamento, de alunos e professores e para um aprendizado
significativo. As nogdes basicas para este tipo de proposta, ndo se configuram como
extremamente dificeis, podendo por vezes ja existirem ou serem pesquisadas na

rede. Projetos que envolvam producgao audiovisual e o desenvolvimento de recursos
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educacionais, podem ter a capacidade de explorar os mais variados temas do
curriculo, de forma eficaz, colaborativa e interdisciplinar. Estes projeto, podem
aproximar os alunos e professores, ao mesmo tempo, gerando questionamentos,
aprendizagens e conhecimento.

Na sociedade, € importante repensarmos constantemente nossas formas de
relagcado, expressdao e comunicagao, com 0 mundo e com as pessoas. Habilidades
tecnolégicas, nos dias de hoje, sdo importantes em muitas situagbées, como para a
busca e encaminhamento de solu¢cdes de problemas do cotidiano das pessoas e
das escolas. O professor, que desenvolve tais habilidades em suas aulas,
mantém-se atualizado, tornando-se mediador de aprendizagens significativas.
Auxiliado por novas tecnologias e métodos criativos, consegue aumentar o interesse
dos alunos pelos conteudos e pelas aulas. Desenvolvendo projetos e pesquisas,
que permitam os estudantes construirem seus proprios conhecimentos,
empoderados como colaboradores desse processo. Muitas dessas solugdes, moram

em relagdes mais abertas e horizontais, uma vez que:

Os alunos estéo prontos para a multimidia, os professores, em geral,
nao. Os professores sentem cada vez mais claro o descompasso no
dominio das tecnologias e, em geral, tentam segurar 0 maximo que
podem, fazer pequenas concessodes, sem mudar o essencial. Creio
que muitos professores tém medo de revelar sua dificuldade diante
do aluno. Por isso e pelo habito mantém uma estrutura repressiva,
controladora, repetidora. Os professores percebem que precisam
mudar, mas nao sabem bem como fazé-lo e ndo estao preparados
para experimentar com segurang¢a. (MORAN, 2013, p. 89.)

Vivemos uma fase de reorganizagao social, e € preciso compreender que as
explicagbes que antes davam conta de nossas perguntas ja ndo servem mais.
Grandes empresas e instituicbes, dos setores publico e privado, alinhadas com este
entendimento, estdo trabalhando e investindo em plataformas digitais interativas,
como forma de comunicagdo e retorno ao seu publico. O exemplo da Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (Embrapa), que apds a implantagcdo da TV
digital no Brasil (TVD), desenvolveu e executou um projeto de implantagédo de um
canal de TV digital e produtora de conteudo interativo, serve de referéncia

estratégica para as instituicbes de ensino que buscam autonomia em mundo
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tecnolégico digital. A Embrapa precisou desenvolver competéncias humanas,
tecnologicas e metodoldgicas, visando fomentar e ampliar os canais de
comunicagado para a transferéncia de tecnologia, uma de suas finalidades, como

afirma Souza:

O dominio no desenvolvimento de aplicacbes de software para TV
digital, aliado a elaboracdo de metodologias de producdo de
conteudo e de comunicacao para transferéncia de tecnologia, dara a
Embrapa a autonomia necessaria para produzir seus proprios
videos, e assim se colocar no mercado de informagao e conteudo
para TV digital interativa (TVDi)”. (SOUZA, 2009, p. 1.)

A proposta de desenvolvimento de um ambiente interativo para produgao de
conteudo na Embrapa pressupde a presencga de diversos sujeitos, atuando em uma
equipe interdisciplinar, na qual o especialista no tema abordado faz a mediacao das
atividades de conteudo, propondo a interagdo entre as pessoas e as tecnologias
multimidias, provocando e facilitando essas ag¢des, conforme proposto por Medeiros
(2002).

Quando pensamos no uso de recursos audiovisuais com finalidades
didaticas, pensamos, acima de tudo, em maneiras de ampliar as formas de
comunicagdo, de dinamizar os modos de compreender temas e conteudo, de
provocar novas reflexdes acerca de questbes relevantes do nosso tempo, de dar
visibilidade e materialidade a aspectos do saber cientificos por vezes abstratos e
aparentemente distantes do cotidiano das pessoas, e em contribuir com a ampliacao
e com a popularizagdo do conhecimento.

Entende-se que, cada vez mais, instituicbes de ensino precisam estreitar
seus lagos com a comunidade que as mantém, através de acdes e reflexbes que
aproximem os saberes académicos aos saberes populares, o que também pode ser
facilitado por meio da utilizacdo de recursos tecnolégicos. Muitas sdo as formas que
permitem que instituicbes de ensino dialoguem com a sociedade em geral, muitos
sdo os caminhos através dos quais podem ser criadas pontes de didlogo e de

aprendizado com a comunidade.
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Moran (2003, p. 163) afirma que a ‘“internet é um espago virtual de
comunicagédo e de divulgacdo. Hoje € necessario que escolas mostrem-se para a
sociedade, que digam o que fazem, seus projetos e sua a filosofia pedagodgica”.

Para Chaui (2013), a tecnologia confere a ciéncia precisdo e controle dos
resultados, além de aplicagao pratica e interdisciplinar. Por estes e tantos fatores,
emerge a hipotese de que metodologias ativas de utilizagdo de tecnologias

audiovisuais podem contribuir de forma relevante na educacdo como um todo.

Os instrumentos tecnoldgicos sdo ciéncia cristalizada em objetos
materiais, nada possuem em comum com as capacidades e aptiddes
do corpo humano; visam a intervir nos fendbmenos estudados e
mesmo a construir o proprio objeto cientifico; destinam-se a dominar
e transformar o mundo e nao simplesmente a facilitar a relagdo do
homem com o mundo. (CHAUI, 2013, p. 355.)

Educar nos dias de hoje € um desafio; precisamos nos adaptar as
transformagdes sociais, desenvolvendo e difundindo formas de utilizagao
tecnologica adaptadas a educacao, para aos poucos, assimilarmos atividades mais
complexas ao dia a dia escolar. Para Moran, “se formos pessoas abertas,
tecnologias nos ajudam a comunicar-nos de forma mais carinhosa e confiante; se
formos fechadas, contribuem para aumentar as formas de controle.” (MORAN, 2002,
p. 3).

Algumas instituigdes de ensino superior deram passos na diregdo de uma
maior relagdo de compartiihamento do conhecimento cientifico produzido com a
comunidade em geral, desenvolvendo estratégias de difusdo cientifica, através de
TICs como jornais, revistas, sites, radios e canais de televisdo. Franco (2008, p.
120) destaca a TV USP e afirma que “os canais universitarios abrem o mais
precioso espaco de ampliacdo desse exercicio de atualizacdo do discurso
académico.” Neste contexto, a Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) é outra referéncia importante a nivel nacional, pela criagdo de diversos
canais de difusdo cientifica, tal como a UFRGS TV, uma das estratégias para

difusao cientifica e educacional, que vém sendo desenvolvidas nesta institui¢ao:

Partindo do entendimento de que a Universidade é referéncia para
os meios de comunicagao como fonte, o objetivo da UFRGS TV é
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divulgar o que é produzido no cotidiano da Universidade, nas areas
de ensino, pesquisa e extensdo. (LISBOA, 2010, p. 28.)

Assim como as TVs universitarias, os canais de videos — em plataformas
como o YouTube, os repositdrios digitais como o LUME da UFRGS, e os MOOCs
(Massive Online Open Courses), como a Khan Academy — tém se proliferado cada
vez mais com seus produtos audiovisuais, que envolvem varios niveis de qualidade
e de técnica, e que, acima de tudo, sao resultados da atuacdo de varios sujeitos,
desde profissionais da comunicagao até pessoas sem maiores formagdes técnicas,
principalmente jovens e adolescentes, que produzem e disponibilizam os préprios

contelidos de forma livre e auténtica:

Nesse processo de transformacado da TV, um nimero maior e mais
diversificado de informacbes comecgou a ser acrescido a formacgao
das pessoas, outras maneiras de entender a dindmica social foram
sendo construidas, e a formagdo humana e cognitiva, por muito
tempo tida como exclusividade da educagao, ganhou novos sujeitos.
(FAVARETTO, 2008, p. 37.)

Considerando que o video normalmente remete a contextos de
entretenimento ou lazer, por outro lado, também pode ser utilizado de maneira
cientifica, comunicacional e educacional. Em sala de aula, é importante usa-lo em
consonancia com o planejamento e os conteudos, para que nao se tenha, nele, a
impressao de mera fuga da rotina, como na concepgao de alguns.

O audiovisual utilizado de forma isolada nem sempre é suficiente para um
aprendizado significativo, porém, em consonancia com outros meios de
comunicacao, interacdo e reflexdo, pode potencializar e motivar o processo de
ensino-aprendizagem. Os principais usos dos meios audiovisuais, até hoje, quase
nao exigem esforcos do espectador e, muitas vezes, o tornam passivo. Além disso,
apesar de desenvolverem diversas atitudes perceptivas, solicitando constantemente
a imaginagéao e a afetividade através de uma linguagem dinamica, nao desenvolvem
significado de forma ativa no espectador, por ndo exigirem com rigor participacéo ou
colaboracao deste.

A producédo audiovisual, por outro lado, mesmo que de forma leiga ou

amadora, auxilia no processo de ensino-aprendizagem, integrando diversas
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atividades didatico-pedagogicas, ao requisitar exercicios como o desenvolvimento
de roteiro escrito, a elaboragdo de storyboards, a captacdo de imagens, a
construgcao criativa de linguagem audiovisual, a edicdo de multimidias e a
comunicacgao pessoal. Produgdo de materiais audiovisuais — sejam eles de formato
documental ou de estilo ficcional — também pode incentivar praticas mais
interdisciplinares, permitindo que diferentes assuntos e conteudos sejam abordados
de maneiras que os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem. O professor
como mediador deste tipo de atividade, pode engajar os alunos em aula,
contribuindo para um aprendizado mais significativo, empoderando-os como
colaboradores do processo de producao audiovisual e propondo atividades criativas
e motivadoras, de escrita, producéo e apresentacdo de materiais educacionais.
Segundo Moran (1995), existem inumeras formas de trabalhar com
audiovisual em sala de aula; utilizando-os para sensibilizagdo ao introduzir novos
assuntos, despertando o interesse pelos temas; para ilustragdo de outras
realidades, em outros momentos historicos ou lugares distantes; como simulagao de
experiéncias, animadas ou transpostas de situagdes inatingiveis; como conteudo de
ensino, informando ou orientando sobre um assunto especifico, com uma ou
multiplas abordagens; como avaliagdo de professores, alunos e processos,
permitindo maior analise e compreensao acerca de suas especificidades, como
analise de papéis, qualidades e defeitos; e como produgédo, seja de documentagéo,

ficcao, intervengcao ou expressao:

A produgéo em video tem uma dimensao moderna, ludica. Moderna,
como meio contemporaneo, novo e que integra linguagens. Ludica,
pela miniaturizagdo da camera, que permite brincar com a realidade,
leva-la junto para qualquer lugar. (MORAN, 1995.)

Atualmente, diante dos avangos tecnoldgicos, como o advento de
smartphones e tecnologias portateis, 0 acesso as tecnologias audiovisuais
como cameras, softwares e aplicativos foi facilitado e barateado.
Praticamente todas as pessoas possuem ou podem acessar estas
tecnologias, o que viabiliza propostas de atividades audiovisuais na

educacao. Nesse sentido, acreditamos que o trabalho possa contribuir com

62



atualizagcbes necessarias aos processos de ensino-aprendizagem, mesmo
que ainda de forma humilde a partir de dados preliminares relativos

especificamente a amostra do estudo de caso executado.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Pela andlise do discurso inicial e final dos alunos é evidenciado um salto em
sua percepcgao e entendimento acerca dos conceitos de sustentabilidade e video
nesta amostra. Assim como, uma melhora na relagcdo com os conteudos trabalhados
durante a atividade proposta. O discurso dos alunos no pos-teste sugerem também
que os participantes os tenham aprendido novos termos relacionados aos
conteudos ou aprofundado conhecimentos anteriores. Esta maior relagao,
representada no pos-teste pelas citagcbes de termos recorrentes aos conteudos
trabalhados na atividade, evidenciam também uma melhora no processo de
aprendizagem.

Quanto ao desempenho escolar da amostra, o discurso da professora da
turma afirma um maior interesse pela aprendizagem, assim como uma maior
concentracido dos alunos durante a atividade.

Desta forma, evidencia-se que a atividade audiovisual adaptada para a sala
de aula, ao integrar tecnologias, com conteudos escolares e métodos colaborativos
de criatividade, auxiliaram e motivaram o processo de ensino-aprendizagem e a
construgdo e produgdo de conhecimento e memoéria da turma selecionada como
amostra. Para que a amostra possa ser representativa de uma populagdo maior, é
necessaria a continuidade e aprofundamento da pesquisa e de novas hipoteses.

Nao existem limites para a aprendizagem em sala de aula, com o uso de
tecnologias de informacao e comunicacdo de forma critica, criativa e colaborativa.
Os educadores que permitirem-se experimentar mais nesse sentido, encontrarao
maneiras de engajar e motivar os alunos, para que desenvolvam seus potenciais,
contribuindo com a sociedade e aprendendo a viver melhor.

Evolutivamente falando, ndo s6 na educagdo como na sociedade em geral,
trabalhar em colaboracdo aperfeicoando as formas como nos comunicamos e
interagimos, nos permitira encontrar solugdes criativas e eficientes para os
problemas sociais de desenvolvimento humano.

Acreditamos que este trabalho tenha contribuido com a evolugao dos estudos
de utilizagdo de tecnologias na educagao e concordamos com Moran (2015), que

metodologias ativas podem atualizar processos educacionais e otimizar a
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aprendizagem dos individuos, auxiliando as transformagdes sociais necessarias
para o desenvolvimento sustentavel.

Atividades audiovisuais mostram-se estratégias promissoras para a
motivacdo de aprendizagens signitivaticas, construgdo de competéncias
tecnologicas e desenvolvimento de olhares criticos acerca da influéncia das midias
no dia a dia das pessoas. Os alunos e os educadores querem utilizar mais este
formato de atividade em aula. Segundo Shelton (2017), no futuro os professores
poderao trabalhar topicos interdisciplinares em experiéncias de producdo de
historias digitais, através dos meios tecnologicos mais relevantes.

Temos muito ainda o que aprender e experimentar para que possamos
adaptar com exceléncia, conhecimentos funcionais a vida aos ambientes escolares,
visando a autonomia dos individuos e o desenvolvimento dos seus potenciais.

Em breve, poderemos criar mais e melhores produtos audiovisuais como
objetos de aprendizagem, visando a difusdo cientifica-tecnolégica e o
compartilhamento de conhecimento. Livros, artigos, dissertagdes, teses e afins,
talvez possam vir a ser transpostos para a linguagem audiovisual na forma de uma
metodologia de produgdo audiovisual cientifica reconhecida e quem sabe exigida
formalmente, alcangando e impactando assim um maior numero de pessoas atraves
dos conhecimentos produzidos socialmente. Esta é outra ideia que pode gerar

novas pesquisas relevantes nesse sentido.
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7. PERSPECTIVAS

Este estudo de caso abre perspectivas para o delineamento e
aprofundamento de uma pesquisa mais ampla, como ponto de partida para o
estabelecimento de outras hipoteses, que possam gerar resultados generalizaveis.
Para esta possivel outra etapa de pesquisa, seria necessaria uma amostragem
controlada e probabilistica, que possa ser representativa de interesse de uma
populacdo maior.

Além disso, penso que n&o existem limites para as atividades audiovisuais na
educacao, quando mediadas por metodologias ativas, colaborativas e criativas entre
sujeitos. Outro exemplo nesse sentido, é discutido em um artigo de reflexao tedrica
metodolégica anexado a esta dissertagdo, acerca de atividades de producao
audiovisual colaborativas para as salas de aula. Neste artigo, sao propostas
atividades mais complexas e desafiadoras em comparacdo as deste estudo de
caso, pensadas para a adaptagdo em outras faixa etarias e fases de
desenvolvimento, com diversas sugestdes técnicas sobre o assunto.

Acredito que o presente projeto possa contribuir, de forma humilde, com
estudos que busquem: a criagao de acdes inovadoras na educacao, atualizagdes de
processos de ensino-aprendizagem auxiliadas por TICs, aprendizagens
significativas, a autonomia dos individuos e o desenvolvimento sustentavel da
sociedade. Talvez, uma futura pesquisa nesse sentido, possa contribuir de forma
mais abrangente na educacgéo.

Afinal, segundo Hermanns (1983), Albert Einstein teria dito em uma entrevista
pouco antes de sua morte, “ndo tente se tornar um homem de sucesso, tente se
tornar um homem de valores”. Independentemente de género, acredito que esta
afirmacao possa contribuir muito com a educacao, que deveria investir cada vez
mais no desenvolvimento de estratégias para a aprendizagem de valores

fundamentais a vida e n&o para o sucesso através do consumo.
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ANEXO 1

Proposta de atividade audiovisual para coleta de dados do estudo de caso

Nome da Atividade:
Estudo de caso: a influéncia de atividades audiovisuais na aprendizagem de
criangas de uma escola municipal de Porto Alegre

Proponente:
Francisco Ramos Milanez — Produtor Audiovisual/lUFRGS TV
Mestrando em Educacgao em Ciéncias - UFRGS

Objetivos:

Auxiliar o processo de ensino-aprendizagem na sala de aula, acerca dos temas
sustentabilidade e video. Através de dinamicas de reflexdo, discussao e praticas,
audiovisuais colaborativas.

Resultados Esperados:

Ao final das atividades espera-se que os alunos tenham construidos novos
conhecimentos acerca dos conceitos de sustentabilidade e video, experienciando
praticas audiovisuais colaborativas.

Publico-Alvo:
Turma de 4° ano, alunos da professora Mariana Guerisoli.

Carga Horaria total:
120 minutos (1° dia), 60 minutos (2° dia).

Conteudos:
Sustentabilidade e audiovisual

Atividades/método:

Os alunos serdo reunidos e informados que a atividade do dia sera sobre o
conceito de Sustentabilidade e que contara com a participagdo de alguns
estudantes convidados da UFRGS, que também mediardo um jogo de produgédo de
video. Aplicaremos um pré-teste com a professora e com os alunos, sobre a
utilizagao de videos em sala de aula e sobre o conceito de sustentabilidade. Em
seguida, antes de passarmos um video para os alunos, a professora fara uma
pequena introducédo ao tema. Apds assistirmos o video, iniciaremos uma discussao
com os alunos sobre o assunto. Posteriormente, sera proposto um “Jogo de
producao de video”, para o qual a turma sera dividida em equipes. Cada equipe
recebera um desafio sobre o tema, que servira para o argumento de roteiro para o
video, que tera até 30 segundos de duragéo e devera ser produzido pelas equipes,
com o auxilio da professora e dos estudantes da UFRGS. Todos os videos serao
gravados na escola, com cameras portateis. No segundo dia, os videos ja editados
pelos alunos da UFRGS, serao apresentados e discutidos em aula, como retomada
e reflexdo acerca dos conteudos trabalhados. @ Também no  segundo dia,
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aplicaremos o pos-teste com os alunos e com a professora, no intuito de avaliar a
eficiéncia e a qualidade das atividades. A ideia € analisar a influéncia deste tipo de
atividade na aprendizagem dos alunos da amostra.

Ferramentas:

Sala com projetor da escola, video sobre sustentabilidade, cameras

e questionarios

Mediacgao:

portateis

A mediacao das atividades sera feita pela professora com o auxilio do proponente e

estudantes da UFRGS.

Organizacgao da atividade:

Primeiro dia

Segundo dia

1) Pré-teste

1) Videos dos alunos

2) Introdugao ao tema

2) Discussao e retomada
conteudos

dos

3) Video sobre o tema

3) Perspectivas e planos

4) Dialogo com os alunos

4) Pés-teste

5) Jogo de producao audiovisual
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ANEXO 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Dados de identificagdo

Titulo do Projeto: Estudo de caso acerca da influéncia de atividades audiovisuais na
aprendizagem de criangas de uma escola municipal de Porto Alegre

Pesquisador: Francisco Ramos Milanez

Instituicdo a que pertence o Pesquisador Responsavel: UFRGS

Telefone para contato: 51-985350100

Nome do aluno:

Idade: _ anos. R.G.
Responsavel legal(quando for o caso)
R.G. Responsavel legal:

O(A) Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “Estudo de caso acerca
da influéncia de atividades audiovisuais na aprendizagem de criangcas de uma escola
municipal de Porto Alegre”, de responsabilidade do pesquisador Francisco Ramos Milanez.

- Com base em estudos, demonstrando os beneficios que produtos audiovisuais podem gerar aos
processos de ensino-aprendizagem principalmente através da utilizagdo por competéncia,
levando-se em consideragao o atual sistema de ensino do pais, o presente trabalho tem como
objetivo verificar se a utilizagdo de audiovisuais na sala de aula acarreta na melhora do
desempenho escolar e auxiliar a aprendizagem dos alunos participantes;

- A pesquisa utilizara como ferramenta uma entrevista semi estruturada e questionarios com
questbes abertas e objetivas, voltados a resposta: do professor da turma e dos alunos
participantes. Sera administrado também uma atividade audiovisual de producdo de video
adaptado ao tema sustentabilidade, contendo contelidos adequados a faixa etaria dos alunos;

- A atividade sera supervisionada por profissionais da area da educacgao e da comunicagao, nao ha
riscos aos alunos, assemelhando-se a uma aula normal;

- Para sanar eventuais duvidas acerca dos procedimentos, risco, beneficios e outros assuntos
relacionados com a pesquisa, o voluntario ou responsavel deve entrar em contato com a escola ou
pelos telefones informados;

- A participagdo é voluntaria e este consentimento podera ser retirado a qualquer tempo, sem
prejuizos a continuidade do programa;

- E garantida a confidencialidade das informagdes geradas e a privacidade do sujeito da pesquisa;
- As atividades serdo realizadas na Escola Municipal Deputado Victor Issler, utilizando-se os
recursos e espacos fisicos proprios da escola e do pesquisador, ndo sendo necessaria locomogao.

Eu, , R.G. n° ,
responsavel legal por , R.G. n° ,
declaro ter sido informado(a) e concordar com a sua participagdao, como voluntario, no
projeto de pesquisa acima descrito.

Porto Alegre, de de 2016.
Nome e assinatura do participante Nome e assinatura do responsavel
ou responsavel legal por obter o consentimento
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ANEXO 3

Questionario para os alunos — Pré-teste
Nome:
1) Sua professora costuma utilizar videos nas aulas?
( )Constantemente ( )De vez em quando ( )Nunca

2) O que é sustentabilidade do planeta?

3) O que é um video?

4) Gostaria de participar de aulas que utilizassem videos com conteudos de
ciéncias e sustentabilidade nas atividades?

()Sim ( )N&o
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ANEXO 4

Questionario para o professor — Pré-teste
Nome:

1)Vocé utiliza videos em sala de aula? De que forma? Por qué?

2)A escola tem algum tipo de infraestrutura para utilizagdo de audiovisuais?
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ANEXO 5

Questionario para os alunos — Pés-teste
Nome:
1)Vocé acha que aprendeu algo interessante nas aulas que utilizaram video?
()Sim ( )Nao

2) O que é sustentabilidade do planeta?

3) O que é um video?

4) Gostou de participar com mais frequéncia de aulas que utilizassem videos com
os conteudos de ciéncias e sustentabilidade nas atividades?

()Sim ( )Nao
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ANEXO 6

Questionario para o Professor — Pés-teste
Nome:

1)Vocé acha que a utilizagcao de videos foi positiva para os alunos em questoes
de aprendizagem?

2) Houve algum avancgo dos alunos com relagédo aos conteudos trabalhados?

3) Considerando a continuidade deste tipo de atividade, por um periodo maior,
vocé acha que a aprendizagem dos alunos, se houve, seria ainda mais
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significativa?

ANEXO 7 - Atestado de execugao do projeto na escola
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ATESTADO

Atesto, para os devidos fins, que o aluno de mestrado
do PPG Educagao e Ciéncias da UFRGS, FRANCISCO
RAMOS MILANEZ, realizou, nesta escola, dois encontros
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Reflexao tedrica-metodolégica sobre atividade audiovisual na educagao

Theoretical-methodological reflection on audiovisual activity in education

. . 1
Francisco Ramos Milanez

Angela Terezinha de Souza Wyse?

Resumo

Este trabalho reflete sobre o uso de tecnologias audiovisuais de forma integrada na
educacdo, como apoio a outras atividades didatico-pedagogicas. Propde atividades
que podem ser desenvolvidas em sala de aula para motivagao e integragao entre
professores e alunos. Focaliza no papel do professor como mediador deste
processo de ensino-aprendizagem de forma colaborativa.

Palavras-chave: producio audiovisual; educacao; tecnologia.

Abstract

This work reflects on the use of audiovisual technologies in an integrated way in
education, as support to other didactic-pedagogical activities. Proposes activities that
can be developed in the classroom for motivation and integration between teachers
and students. It focuses on the role of the teacher as mediator of this
teaching-learning process in a collaborative way.

Keywords: audiovisual production; education; technology.

1. Introdugao

1 Mestrando em Educagdo em Ciéncias (PPGQVS/UFRGS). Tecndlogo em Produgéo

Audiovisual/lUFRGS TV.

http://www.ufrgs.br/tv/equipe-de-producao/servidores-e-tecnicos

2 Doutora Angela Terezinha de Souza Wyse (PPGQVS/UFRGS). Orientadora em Educagéo

em Ciéncias (PPGQVS/UFRGS). Professora titular do Departamento de Bioquimica da UFRGS,
pesquisadora 1A CNPQ.

http://ocerebroeseusmisterios.weebly.com/equipe.html
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Percebe-se a velocidade com que a sociedade muda constantemente — suas
formas de organizacgéao, produgao e consumo —, com a educagao nao € diferente. As
formas de ensinar precisam ser repensadas e atualizadas constantemente, para que
alunos e professores nao se sintam desmotivados.

Em tempos de redes sociais, facilidades tecnolégicas, recursos de
comunicacado instantdneos e acesso facilitado a plataformas de informacéo,
métodos de ensino mais tradicionais costumam provocar desinteresse por parte de
muitos estudantes. Isso ocorre porque que em seu dia a dia ja foram incorporadas
muitas das atraentes tecnologias de informacgéo e comunicagao - TICs.

Muitas sdo as razdes pelas quais, hoje, criangas sao mais atraidas por TICs
do que pelo ensino mais formal, e a escola, na maioria dos casos, demora a
incorporar essas tecnologias para produzir o dinamismo necessario a geragao atual.

Segundo Almeida (1994, p. 11), “a escola ainda se limita a duas linguagens
apenas: a escrita e a oral. Por outro lado, os novos meios, mesmo incorporando os
antigos, ao criarem novas linguagens propdéem igualmente novas formas de estar no
mundo e — por que ndo? — também na escola”.

E fundamental que a escola entenda as novas formas pelas quais os novos
meios estao se disseminando, € que novas linguagens se fagam presentes no meio
escolar; € de suma importancia que, de tempos em tempos, 0 ensino repense seus
métodos e busque novas formas de dialogar com os estudantes. Favaretto (2008,

p.43) chama a atencao para as novas configuragdes sociais e formas de dialogo:

E é nesse contexto de novas configuragdes sociais, culturais e
familiares que a educagdo passa a ser palco de um
redimensionamento de saberes e de uma alteracdo nas formas e
nos formatos, através dos quais constréi seus didlogos com as
pessoas.

A utilizagdo de recursos audiovisuais — como ferramenta de auxilio a
educadores em instituicbes escolares — tem mostrado ser capaz de estimular um
aprendizado mais atraente e reflexivo, por se tratar da unido de varias formas de
linguagem e comunicagdo que, juntas, podem sensibilizar alunos e professores

com sinergia e de forma sensorial e cinestésica.
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O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e
escrita. Linguagens que interagem superpostas, interligadas,
somadas, ndo-separadas. Dai sua for¢ca. Somos atingidos por todos
os sentidos e de todas as maneiras. O video nos seduz, informa,
entretém, projeta em outras realidades(no imaginario), em outros
tempos e espagos. (MORAN, 1995, p. 28.)

Por muito tempo pensou-se que as novas tecnologias revolucionariam o
sistema educacional; entretanto, hoje sabe-se que ndo mudam significativamente o
processo de ensino-aprendizagem se nao estiverem integradas a outras atividades
didatico-pedagogicas, metodologias ativas e colaborativas. A utilizacdo de novas
tecnologias na educagado, ndo se configura como uma revolugdo, mas como a
evolugao do uso das tecnologias neste contexto.

Ja nos anos 20, Thomas Edison se manifestava acerca do uso dos filmes em
sala de aula, acreditando em seu potencial pedagdgico e em sua capacidade de

seducao:

A apreciacao de Thomas Edison sobre os filmes - um exemplo muito
utilizado do excitamento que acompanhava a inovagdo -
promovendo sua invencdo, ele proclamou, que filmes estavam
destinados a revolucionar nosso sistema de educagao, e que em
alguns anos suplantariam fortemente, se ndo completamente, o uso
de livros didaticos. (MULLER, 2008, p. 6 e CUBAN, 1986, p. 9.)

Percebe-se, hoje, que a simples implantacdo e disponibilizagdo de
equipamentos tecnolégicos em instituicbes de ensino ndo da conta do seu uso
qualificado. Sdo fundamentais também a motivagdo e a formagao tecnoldgica dos
profissionais e educadores, que irdo moderar o uso destas tecnologias no ensino.
Afinal, elas requerem dos envolvidos conhecimento da linguagem empregada,
dominio dos seus codigos e capacidade de opera-las utilizando-as para se

expressar e se comunicar.

Muitos professores ainda sofrem pela falta de conhecimento quanto ao
gerenciamento de novas tecnologias; todavia, é inevitavel que eles, eventualmente,

precisem utiliza-las para o planejamento ou engajamento em suas aulas.
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Os professores estdo usando cada vez mais recursos on-line.
Exemplos sdo artigos, livros e guias disponibilizados on-line, links
para paginas da rede ou fragmentos de gravacdes de video e audio.
Caso se tenha pouco ou nenhum conhecimento do sistema de
gerenciamento de arquivos e pouco mais do que o know-how
necessario para administrar um simples curso, compartilhar recursos
pode ser uma experiéncia dolorosa - isso para ndo mencionar o fato
dos alunos precisarem enviar trabalhos eletronicamente pelo mesmo
sistema. (VEEN, 2009, p. 86.)

Mesmo que ainda nem todos os educadores tenham desenvolvido
habilidades tecnologicas, para explorar recursos inovadores como os audiovisuais, a
busca por esses conhecimentos, incluindo novas alternativas pedagodgicas,
formagdo e disposicédo para aprender junto aos estudantes acerca do universo
digital, € fundamental para esta nova relagdo entre professores, alunos e

tecnologias.

O advento e o aperfeicoamento constante de cursos de educacgao a distancia
(EAD), tornaram-se alternativas viaveis para formagao dos educadores e construgao

destas habilidades tecnoldgicas, de utilizagdo de recursos inovadores.

A EAD é globalizante e integradora, ndo se referindo a produtos,
mas sim a processos, métodos e técnicas, caracterizando o seu
papel de mediadora numa relacdo onde o professor e o aluno estao
fisicamente separados. Dai a necessidade, a nivel pedagogico, de
uma comunicacdo bidirecional midiatizada através de tecnologias
adequadas, objetivando a formacgéao integral dos alunos, de forma
que se transformem em construtores do seu proprio conhecimento e
nao em meros receptores de informacdes. (CARNEIRO et al, 2005).

Muitas tecnologias ja podem ser incorporadas nos processos de
ensino-aprendizagem, mas, para que isso possa ser feito com qualidade e
competéncia, novos meétodos para a utilizagdo destes recursos precisam ser
pensados e pesquisados, permitindo que os educadores possam incorpora-los aos
ambientes escolares de forma eficiente e criativa.

Nesse sentido, cada vez mais, atividades que envolvam a producio
audiovisual em ambientes escolares, demonstram ser estratégias interessantes de
motivacdo e engajamento, de alunos e professores, para um aprendizado

significativo. As nogdes basicas para este tipo de proposta, ndo se configuram como
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extremamente dificeis, podendo por vezes ja existirem ou serem pesquisadas na
rede. Projetos que envolvam producgao audiovisual e o desenvolvimento de recursos
educacionais, podem ter a capacidade de explorar os mais variados temas do
curriculo, de forma eficaz, colaborativa e interdisciplinar. Aproximam alunos e
professores e ao mesmo tempo, geram questionamentos, aprendizagens e
conhecimento.

Na sociedade, é importante repensarmos constantemente nossas formas de
relagdo, expressao e comunicagdo, com o mundo e com as pessoas. Habilidades
tecnologicas, nos dias de hoje, sdo importantes em muitas situagdes, para a busca
e encaminhamento de solugcbes de problemas, no cotidiano das pessoas e das
escolas. O professor, que desenvolve tais habilidades em suas aulas, mantém-se
atualizado, tornando-se mediador de aprendizagens significativas. Auxiliado por
novas tecnologias e métodos criativos, consegue aumentar o interesse dos alunos
pelos conteudos e pelas aulas. Desenvolvendo projetos e pesquisas, que permitam
os estudantes construirem seus proprios conhecimentos, empoderados como
colaboradores desse processo. Muitas dessas solugdes, moram em relagdes mais

abertas e horizontais, uma vez que:

Os alunos estao prontos para a multimidia, os professores, em geral,
ndo. Os professores sentem cada vez mais claro o descompasso no
dominio das tecnologias e, em geral, tentam segurar o maximo que
podem, fazer pequenas concessdes, sem mudar o essencial. Creio
que muitos professores tém medo de revelar sua dificuldade diante
do aluno. Por isso e pelo habito mantém uma estrutura repressiva,
controladora, repetidora. Os professores percebem que precisam
mudar, mas ndo sabem bem como fazé-lo e nao estdo preparados
para experimentar com seguranc¢a. (MORAN, 2013, p. 89.)

Vivemos uma fase de reorganizagao social, e € preciso compreender que as
explicagbes que antes davam conta de nossas perguntas ja ndo servem mais.
Grandes empresas e instituicdes, dos setores publico e privado, alinhadas com este
entendimento, estdo trabalhando e investindo em plataformas digitais interativas,
como forma de comunicagdo e retorno ao seu publico.() O exemplo da Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (Embrapa), que apds a implantagcdo da TV

digital no Brasil (TVD), desenvolveu e executou um projeto de implantacdo de um
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canal de TV digital e produtora de conteudo interativo, serve de referéncia
estratégica para as instituicbes de ensino que buscam autonomia em mundo
tecnologico digital. A Embrapa precisou desenvolver competéncias humanas,
tecnolégicas e metodologicas, visando fomentar e ampliar os canais de
comunicagédo para a transferéncia de tecnologia, uma de suas finalidades, como

afirma Souza:

O dominio no desenvolvimento de aplicacbes de software para TV
digital, aliado a elaboracdo de metodologias de producdo de
conteudo e de comunicacgao para transferéncia de tecnologia, dara a
Embrapa a autonomia necessaria para produzir seus proprios
videos, e assim se colocar no mercado de informacado e contetdo
para TV digital interativa (TVDi)”. (SOUZA, 2009, p. 1.)

A proposta de desenvolvimento de um ambiente interativo para producéo de
conteudo na Embrapa pressupde a presencga de diversos sujeitos, atuando em uma
equipe interdisciplinar, na qual o especialista no tema abordado faz a mediacéo das
atividades de conteudo, propondo a interagdo entre as pessoas e as tecnologias
multimidias, provocando e facilitando essas agdes, conforme proposto por Medeiros
et al. (2002).

Quando pensamos no uso de recursos audiovisuais com finalidades
didaticas, pensamos, acima de tudo, em maneiras de ampliar as formas de
comunicacdo, de dinamizar os modos de compreender temas e conteudo, de
provocar novas reflexdes acerca de questdes relevantes do nosso tempo, de dar
visibilidade e materialidade a aspectos do saber cientificos por vezes abstratos e
aparentemente distantes do cotidiano das pessoas, e em contribuir com a ampliagao
e com a popularizacdo do conhecimento.

Entende-se que, cada vez mais, instituicbes de ensino precisam estreitar
seus lagos com a comunidade que as mantém, através de acdes e reflexbes que
aproximem os saberes académicos aos saberes populares, o que também pode ser
facilitado por meio da utilizagdo de recursos tecnologicos. Muitas sdo as formas que

permitem que instituicdes de ensino dialoguem com a sociedade em geral, muitos
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sdo os caminhos através dos quais podem ser criadas pontes de dialogo e de
aprendizado com a comunidade.

Moran (2003, p. 163) afirma que a ‘“internet € um espacgo virtual de
comunicacédo e de divulgacdo. Hoje € necessario que escolas mostrem-se para a
sociedade, que digam o que fazem, seus projetos e sua a filosofia pedagdgica”.

Para Chaui (2013), a tecnologia confere a ciéncia precisdo e controle dos
resultados, além de aplicagdo pratica e interdisciplinar. Metodologias ativas de
utilizagdo de tecnologias audiovisuais podem contribuir de forma relevante na

educacao.

Os instrumentos tecnoldgicos sido ciéncia cristalizada em objetos
materiais, nada possuem em comum com as capacidades e aptiddes
do corpo humano; visam a intervir nos fenbmenos estudados e
mesmo a construir o proprio objeto cientifico; destinam-se a dominar
e transformar o mundo e nao simplesmente a facilitar a relagdo do
homem com o mundo. (CHAUI, 2013, p. 355.)

Educar nos dias de hoje € um desafio; precisamos nos adaptar as
transformagdes sociais, desenvolvendo e difundindo formas de utilizagao
tecnolégica adaptadas a educagao, para aos poucos, assimilarmos atividades mais
complexas ao dia a dia escolar. Para Moran, “se formos pessoas abertas,
tecnologias nos ajudam a comunicar-nos de forma mais carinhosa e confiante; se
formos fechadas, contribuem para aumentar as formas de controle.” (MORAN, 2002,
p. 3).

Algumas instituicdes de ensino superior deram passos na direcdo de uma
maior relacdo de compartilhamento do conhecimento cientifico produzido com a
comunidade em geral, desenvolvendo estratégias de difusdo cientifica, através de
TICs como jornais, revistas, sites, radios e canais de televisao. Franco (2008, p.
120) destaca a TV USP e afirma que “os canais universitarios abrem o mais
precioso espaco de ampliacdo desse exercicio de atualizacdo do discurso
académico.” Neste contexto, a Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) é outra referéncia importante a em nivel nacional, pela criagdo de

diversos canais de difusdo cientifica, tal como a UFRGS TV, uma das estratégias
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para difusdo cientifica e educacional, que vém sendo desenvolvidas nesta
instituicao:
Partindo do entendimento de que a Universidade é referéncia para
os meios de comunicagao como fonte, o objetivo da UFRGS TV é

divulgar o que é produzido no cotidiano da Universidade, nas areas
de ensino, pesquisa e extensdo. (LISBOA, 2010, p. 28.)

Assim como as TVs universitarias, os canais de videos — em plataformas
como o YouTube, os repositorios digitais como o LUME da UFRGS, e os MOOCs
(Massive Online Open Courses), como a Khan Academy — tém se proliferado cada
vez mais com seus produtos audiovisuais, que envolvem varios niveis de qualidade
e de técnica, e que, acima de tudo, sao resultados da atuacdo de varios sujeitos,
desde profissionais da comunicagao até pessoas sem maiores formagdes técnicas,
principalmente jovens e adolescentes, que produzem e disponibilizam os préprios

contelidos de forma livre e auténtica:

Nesse processo de transformacado da TV, um nimero maior e mais
diversificado de informacbes comegou a ser acrescido a formacgao
das pessoas, outras maneiras de entender a dindmica social foram
sendo construidas, e a formagdo humana e cognitiva, por muito
tempo tida como exclusividade da educagao, ganhou novos sujeitos.
(FAVARETTO, 2008, p. 37.)

Considerando que o video normalmente remete a contextos de
entretenimento ou lazer, por outro lado, também pode ser utilizado de maneira
cientifica, comunicacional e educacional. Em sala de aula, é importante usa-lo em
consonancia com o planejamento e os conteudos, para que nao se tenha, nele, a

impressao de mera fuga da rotina, como na concepgao de alguns.

O video combina a comunicagdo sensorial-cinestésica com a
audiovisual, a intuicdo com a ldégica, a emocdo com a razdo.
Combina, mas comeca pelo sensorial, pelo emocional e pelo
intuitivo, para atingir posteriormente o racional. (MORAN, 1995.)

O audiovisual utilizado de forma isolada ndo é suficiente para um

aprendizado significativo, porém, em consonancia com outros meios de
comunicagao, interacdo e reflexdo, pode potencializar e motivar o processo de

ensino-aprendizagem. Os principais usos dos meios audiovisuais, até hoje, quase
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nao exigem esforgos do espectador e, muitas vezes, o tornam passivo. Além disso,
apesar de desenvolverem diversas atitudes perceptivas, solicitando constantemente
a imaginacgao e a afetividade através de uma linguagem dinamica, nao desenvolvem
significado de forma ativa no espectador, por ndo exigirem com rigor participacéo ou
colaboracéao deste.

A producao audiovisual, por outro lado, mesmo que de forma leiga ou
amadora, auxilia no processo de ensino-aprendizagem, integrando diversas
atividades didatico-pedagogicas, ao requisitar exercicios como o desenvolvimento
de roteiro escrito, a elaboragdo de storyboards, a captagcdo de imagens, a
construcdo criativa de linguagem audiovisual, a edicdo de multimidias e
comunicagao pessoal. Produgdo de materiais audiovisuais — sejam eles de formato
documental ou de estilo ficcional — também pode incentivar praticas mais
interdisciplinares, permitindo que diferentes assuntos e conteudos sejam abordados
de maneiras que os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem. O professor
como mediador deste tipo de atividade, pode engajar os alunos em aula,
contribuindo para um aprendizado mais significativo, empoderando-os como
colaboradores do processo de producdo audiovisual e propondo atividades criativas
e motivadoras, de escrita, producio e apresentacdo de materiais educacionais.

Segundo Moran (1995), existem inumeras formas de trabalhar com
audiovisual em sala de aula; utilizando-os para sensibilizagdo ao introduzir novos
assuntos, despertando o interesse pelos temas; para ilustragdo de outras
realidades, em outros momentos histéricos ou lugares distantes; como simulagao de
experiéncias, animadas ou transpostas de situagdes inatingiveis; como conteudo de
ensino, informando ou orientando sobre um assunto especifico, com uma ou
multiplas abordagens; como avaliagdo de professores, alunos e processos,
permitindo maior analise e compreensao acerca de suas especificidades, como
analise de papéis, qualidades e defeitos; e como produgédo, seja de documentagéo,

ficcao, intervengao ou expressao:

A produgéo em video tem uma dimensao moderna, ludica. Moderna,
como meio contemporaneo, novo e que integra linguagens. Ludica,
pela miniaturizagdo da camera, que permite brincar com a realidade,
leva-la junto para qualquer lugar. (MORAN, 1995.)

94



Atualmente, diante dos avangos tecnolégicos, como o advento de
smartphones e tecnologias portateis, o acesso as tecnologias audiovisuais
como cameras, softwares e aplicativos foi facilitado e barateado.
Praticamente todas as pessoas possuem ou podem acessar estas
tecnologias, o que viabiliza propostas como as atividades de produgao
audiovisual na educagao.

Este artigo, além de refletir sobre a importdncia de iniciativas
tecnolégicas e inovadoras na educagao para motivacdo da aprendizagem,
propdée um modelo estrutural simplificado de atividades de producéao
audiovisual para ambientes escolares, que pode ser adaptado a diferentes

faixa etarias e situacdes.

2. Um modelo de atividade audiovisual na educagao

Etapas: pré-producao, captagao e pés-producao

Pré-producao: equipe, roteiro, storyboard, cronograma

Captacao: tecnologias e técnicas

Pés-producgao: edigao, finalizagao e distribuigcao
2.1 Pré-producgao

A pré-produgao € a primeira etapa do trabalho, na qual uma ideia, tema ou
conteudo torna-se algo mais concreto e onde o planejamento € o desafio langado

aos alunos. Esta etapa servira de base para a construgdo audiovisual e para o

aprofundamento do conteudo que sera trabalhado.

2.2 A ideia motivadora
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A primeira aproximacdo para a proposta de atividade de producao
audiovisual, que aproxime alunos e professores e motive-os a aprender, pode estar
no encontro dos seus interesses pessoais com o0s conteudos a serem trabalhados
em aula. Procurar conexdes entre temas escolares e a vida real, além de util, pode
motivar aprendizagens significativas. O professor que media um processo criativo e
colaborativo, ndo impde um caminho a ser trilhado. Apenas, oferece opgdes,
sinaliza a diregdo, dando suporte aos alunos e permitindo que juntos eles fagam as
escolhas necessarias para execugdo do projeto. No caso de projetos
interdisciplinares, esta etapa pode estar vinculada, as disciplinas relacionadas a
linguagem, escrita e historia.

- Ideia/conteudo: Este é sempre o primeiro passo, pois determina alguns
fatores do processo. Sugere-se, que seja feita uma discussdo entre os alunos,
moderada pelo professor, em que todos possam sugerir e justificar, dentro dos
conteudos apresentados pelo professor, quais acham mais relevantes para o
trabalho e para a vida. Neste momento, € interessante que todos anotem suas
ideias, em formato de sinopse ou storyline. A sinopse pode ser composta por um
paragrafo e o storyline por uma frase e ambos devem resumir de forma simples
suas sugestoes.

- Objetivo: Refletir sobre o objetivo da producéo audiovisual € importante pois
influencia as estratégias a serem tragcadas para executa-la. O professor pode
planejar antes alguns objetivos a partir dos conteudos ou propor reflexdes mais
filosdficas.

- Formato: Neste momento é interessante que o professor apresente alguns
exemplos audiovisuais, de opcdes estéticas viaveis, para motivar a producao da
turma. Apresentar animacgdes graficas ou 3D, pode servir de referéncia, inspiracéo e
reflexdo, mas envolvem mecanismos mais complexos, que dificimente poderao ser
concretizados. Atentar-se aos formatos mais viaveis facilita o trabalho e a motivagao
dos alunos, como entrevistas, dramatizagdes, documentarios, reconstru¢des a partir

de outros audiovisuais, programas de TV e filmes.

2.3 Valorizar habilidades
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Identificar e valorizar possiveis habilidades que os alunos possam ter, como
facilidade de escrita ou experiéncia com producao e edigdo de videos, € valorizar o
conhecimento e pode engaja-los ao processo. Empoderar estes alunos para que
compartiihem o que sabem com os colegas, pode reforgcar aprendizados e gerar
integracdo. Atualmente, com as plataformas de pesquisa e tutoriais on-line, os
alunos tém acesso a uma grande quantidade de informagdes que antes nao tinham,
0 que os permite desenvolver, por vezes, de forma autodidata, habilidades que

serdo uteis ao trabalho.

2.4 Comunicacao

Para organizacdo da etapa de pré-produgdo, uma ou varias pessoas,
geralmente vinculadas ao nucleo de produgdo das equipes que serdo formadas,
criam uma lista com o e-mail e contato de todos os integrantes da equipe, alunos,
professor(es) e parceiros, para os encaminhamentos do projeto, como cronogramas,
roteiros, storyboards, prazos, responsabilidades e tudo o que for necessario. Além
disso, podem ser propostos também outros meios de comunicagao, como a criacao
de grupos de dialogo no Facebook, no WhatsApp, no Hangout (videoconferéncia do
Google) e em outras plataformas interativas, com o intuito de manter todos
conectados e atualizados acerca dos acontecimentos e prazos da produgao
colaborativa.

“‘Uma mudanca significativa — que vem acentuando-se nos ultimos anos — é a
necessidade de nos comunicar através de sons, imagens e textos, integrando

mensagens e tecnologias multimidia” (MORAN, 1995).

2.5 Pesquisa

A pesquisa € um ponto chave da pré-producao, que fornece embasamento

tedrico para o trabalho, tanto geral como especifico, e pode ser executada em dois
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momentos, conforme o] exemplo ilustrado na Figura 1:

(Pesquisa On-line Aberta)....
("Pré-produgao ).......

Figura 1 - Mapa conceitual - Eixos da pesquisa

Fonte: Elaborado pelos autores.

Esta pesquisa pode comegar em um laboratério de informatica com acesso a
internet ou virtualmente a distancia. E relativa, inicialmente, a uma pesquisa geral,
sobre o tema ou conteudo escolhido como argumento para a atividade. Envolve
pesquisa e reflexdo individual e em grupo, onde todos os integrantes da equipe,
independentemente de suas fungdes e responsabilidades, buscam mais
informagdes para a compreensdo do assunto que norteara o trabalho. Conforme
sugerido por Moran, durante a pesquisa “os alunos vao gravando os enderecos,
artigos e imagens mais interessantes e também fazem anotagdes escritas, com
rapidos comentarios sobre o que estdo salvando” (MORAN, 1997). Durante a
pesquisa geral, € importante que o professor acompanhe os resultados encontrados
pelos alunos, questionando-os e compartilhando os mais relevantes com a turma,
no intuito de discutir diferentes fontes de informagdes pesquisadas, de forma critica,
para comparar e confirmar os fatos encontrados.

O segundo eixo desta atividade constitui-se por uma pesquisa mais
direcionada, em que os alunos e o professor buscam e compartiiham,
individualmente ou em grupo, informacgdes relativas as fungbes que envolvem uma
producdo audiovisual, suas responsabilidades e outras informagdes tedricas uteis
para o trabalho. O professor pode auxiliar neste processo, direcionando plataformas
de consulta especificas, tutoriais e outros materiais educacionais, assim como
tirando duvidas que possam surgir e compartilhando informagdes importantes com
todos. Neste momento, os alunos devem construir e exercitar as habilidades

necessarias para contemplarem os objetivos da atividade de producao audiovisual.
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2.6 Equipe e fungoes

A formagao de grupos ou equipes de trabalho, permite a colaboragao de
todos. Estabelecer algumas fungdes e responsabilidades, de forma democratica,
pode auxiliar a tomada de decisbes em momentos cruciais, e permitir o
desenvolvimento de interesses especificos que os alunos possuam. A producao
audiovisual, no geral, € uma atividade coletiva e, portanto, &€ importante estabelecer
tarefas e objetivos, individuais e conjuntos, claros e com prazo para execugao.
Algumas tarefas e responsabilidades, podem ser trabalhadas de inumeras formas.
Portanto, fungdes especificas, facilitam a objetividade do trabalho. O professor, que
conhece o perfil dos alunos anteriormente, pode aproveitar para sugerir quais deles
se adaptariam melhor a determinadas fungdes, com base nas possiveis habilidades

e interesses que possuam, porém o ideal é deixar que eles decidam conjuntamente.

Convém que os cursos hoje — principalmente os de formacgédo —
sejam focados na construgdo do conhecimento e na interagédo; no
equilibrio entre o individual e o grupal, entre conteldo e interagédo
(aprendizagem cooperativa), um contetido em parte preparado e em
parte construido ao longo do curso. (MORAN, 2013, p.90)

Algumas fungdes importantes que englobam a produg¢do audiovisual sao:
roteiristas, diretores gerais, diretores de producédo, diretores de arte, diretores de

fotografia, diretores de som, editores e produtores executivos.

- Roteiristas sao responsaveis por adaptar a ideia, a histéria, o objetivo e as
informagdes relevantes, ao formato audiovisual por meio de um roteiro.

- Os diretores gerais sdo encarregados de pensar como 0 roteiro sera
transposto de uma linguagem escrita para uma linguagem audiovisual,
auxiliados no momento de captagao pelos diretores de fotografia e som, e
também s&o responsaveis pelo engajamento da equipe.

- Diretores de producido: pensam e organizam a logistica do trabalho,
cronograma, reunides, andamentos, prazos e tudo o que for relevante para a

concretizacéo do trabalho.
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- Diretores de arte: sdo responsaveis por tudo que justifica e compde os
ambientes de captagdao, como objetos de cena, figurinos, e locagoes.

- Diretores de fotografia: idealizam e sao responsaveis, juntos aos diretores,
formas de capturar visualmente o roteiro, através dos enquadramentos,
movimentos de camera, cores e luz.

- Diretores de som: sao responsaveis pela qualidade da captagao sonora da
producao, prevendo ruidos e produzindo sonoplastias quando necessarias.

- Editores: ficam responsaveis pelo armazenamento, organizagao e edicdo dos
materiais audiovisuais produzidos, de forma que contemplem o roteiro e
objetivo.

- Produtores executivos: s&o responsaveis pelo projeto de idealizacéo,
captacado e gerenciamento de recursos fisicos e humanos para a execugao

do produto audiovisual.

Estas sdo as principais fungdes dentro de uma producdo audiovisual,
sugere-se, que algumas sejam suprimidas ou complementadas quando

desnecessario, por cargos de assisténcia.

2.7 Produgao de materiais

Ainda na fase de pré-producao, apds a pesquisa geral e especifica, os alunos
estardo prontos para o desenvolvimento dos materiais necessarios que compdem o
projeto da atividade audiovisual. Serdo desenvolvidos roteiros, storyboards e

cronogramas.

2.8 Roteiro

O roteiro deve conter a histéria a ser contada, com inicio, meio e fim. E
construido a partir da sinopse e do storyline, desenvolvidos no comego do projeto.

Sugere-se, que todos tenham a oportunidade de desenvolver um roteiro

100



individualmente, mesmo que em algum momento definam apenas alguns para
serem executados ou construam uma versado final com contribuigdes variadas.
Existem inumeras formas de formatacdo de roteiros, o importante € que neles
constem descritas todas as informacdes relevantes para a constru¢ao audiovisual,
sejam elas escritas, faladas, sonoras ou visuais. No link apresentado na Figura 2,
esta disponivel um video tutorial simples, sobre o que é, e como fazer um roteiro.
Desenvolvido na UFRGS, pelo NAPEAD (Nucleo de Apoio Pedagodgico a Educagao
a Distancia), pode ser utilizado como audiovisual de conteudo informando e

auxiliando no processo de pesquisa especifica e no desenvolvimento dos roteiros:

Tempo Audio Video

Indicagio de 2 pe— Mo
tempo
0 minutos e

1 segundos

Figura 2 - Quadro de imagem
Fonte: NAPEAD/UFRGS.®

2.9 Cronograma

Os cronogramas existem para a organizagao e planejamento da da atividade
de producdo audiovisual. Podem ser configurados de inumeras maneiras, mas
devem conter necessariamente: objetivos, responsaveis e prazos. Servem como
agenda de compromissos do projeto da turma, em todas as etapas do trabalho:
pré-producdo, producdo e pds-producido. E importante que durante todo o processo,

sejam feitas reunides ou aulas, para apresentagdo dos andamentos do projeto, para

8 Disponivel em: https://videos.ufrgs.br/sead/napead/tutorial-roteiro.
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a discussao de possiveis obstaculos e alteracdes que possam vir a ser necessarias.
Estes encontros podem ser entre todos, por equipes e individualmente;
presencialmente e a distancia; em aula ou pelos meios virtuais de comunicagao,

mas devem constar nos cronogramas.

Tabela 1 - Exemplo de cronograma

Pré-producio Captaciao/producio Pés-producao

1° Més Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 2°Mos 3° Més Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
o Gravagoes de Importagaof

organizagao

do material

para edigdo

entrevistas

:
;

captado
Downloads de
eos da

Revisao do
roteiro

Edigio | I I

Edicéo de
som

internet

Fonte: Elaborada pelos autores.

2.10 Storyboard

O storyboard trata-se de uma espécie de “histéria em quadrinhos”, que
exemplifica de forma visual o roteiro, como sera o desenvolvimento da histéria e
especificidades de cunho técnico, como possiveis movimentos e enquadramentos
de camera. Pode ser desenhado, fotografado ou feito com imagens pesquisadas de
referéncias. No video disponivel no link representado na Figura 3, ha um tutorial que

explica o que é e como fazer um storyboard, produzido pelo NAPEAD da UFRGS:

Mostrar faixa

@ Close no semiforo de seguranga

& L
\

Pedestre d
edestre aguarda Ele esta fechado
vess

para atravessar,
para o pedestre

Carros param,
Agora esté aberto pedestre pode -
para o pedestre atravessar

Figura 3 - Quadro de imagem.
Fonte: NAPEAD UFRGS.*

Disponivel em: https://videos.ufrgs.br/sead/napead/tutorial-storyboard/view.
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2.11 Captacao

A fase de captagcdo, também conhecida como produgdo, trata-se dos
momentos onde serdo feitas gravacdes sonoras e visuais para o projeto. Onde
videos serdao produzidos pela turma ou capturados de outras fontes, como o
Youtube. Fotografias também podem ser utilizadas, sejam elas produzidas ou de
banco de imagens. O audio é captado nesta fase, seja durante as gravagbes em
video ou paralelamente, em produgdes de Offs e dublagens. Off € um termo técnico
designado para narragdes nas quais o narrador nao aparece visualmente, somente
€ escutado no video. Dublagens, também um termo técnico porém mais conhecido,
remete-se a gravagbes de falas refeitas ou subscritas, sincronizadamente as
imagens, sejam de tradugdes linguisticas ou ndo. Tudo o que é produzido e captado
nesta etapa, sera utilizado na edigao e finalizagao do audiovisual. Recomenda-se a
producdo de entrevistas, stop-motion, dramatizacbes e outros formatos, que
permitam os alunos experimentarem situagcbes com as quais possam colaborar
efetivamente, para aprendizados mais significativos. Nesta fase, serdo necessarias
algumas tecnologias como: cémeras, microfones, computadores e softwares.
Felizmente, hoje em dia, com a evolugéo tecnologica temos acesso facilitado a
dispositivos moéveis, como smartphones e tablets. Muitas escolas e instituicoes,
terdo equipamentos de maior qualidade, porém, que nao sao imprescindiveis para
execugao do trabalho. Afinal, existe atualmente um mercado de opgdes, inclusive
gratuitas, de acesso a estas tecnologias. Recomenda-se, a utilizagdo de dispositivos
moveis, pessoais ou nao, para captacdo de som e imagem, assim como para
organizagao do projeto; o uso de computadores, em aula ou a distancia, para a
edicao, finalizagdo e construgédo do projeto; e softwares gratuitos, como o Editor de
Video do Youtube ou a versao gratuita do software Celtx, que serve para a
elaboragao de roteiros e storyboards; e tantas outras opgdes, que podem ser

encontradas na rede durante a Pesquisa Especifica.
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2.12 Dicas de uso de dispositivos moveis para captacao audiovisual

1.

Utilize-os na horizontal(modo paisagem): muitas pessoas gravam videos com
smartphones e tablets na vertical(modo retrato), pois estdo acostumadas a
utiliza-los, na maioria do tempo, desta forma. Porém, produtos audiovisuais
costumam ser desenvolvidos e apreciados na horizontal, em modo paisagem
ou proporg¢ao 16:9, como no cinema, na televisdo e no Youtube. Atualmente,
existem alguns festivais para videos produzidos, especificamente, em
dispositivos méveis no modo retrato, mas caso nao sejam foco dos objetivos
do projeto, recomenda-se, para um maior alcance e qualidade, a gravacao
audiovisual na horizontal, que aumenta a proporgéo do video e elimina tarjas
pretas nas janelas de visualizagdo. A justificativa da propor¢cao do modo
paisagem ou 16:9, além do condicionamento da linguagem audiovisual
construida com o tempo, é o posicionamento dos olhos e do campo de viséo
humana, que abrange principalmente a horizontal.

Priorize imagens estaveis: dispositivos moveis costumam ser pequenos, o
que dificulta a estabilidade durante tomadas de video longas. Recomenda-se,
0 uso de apoios, como suportes estabilizadores especificos para dispositivos
moveis, tripés ou até mesmo o corpo, seja encostado em uma parede ou com
os cotovelos apoiados no tronco.

Use composi¢cdes de planos classicas: durante a pesquisa especifica na
pré-producao, estude os tipos de enquadramento, a regra dos tercos e a
propor¢ao aurea de Fibonacci. Estes conhecimentos fornecerdo uma base
sélida, para que os alunos e professores construam habilidades fotograficas e
visuais para a captagao das imagens.

Aproveita a luz disponivel: a luz é a esséncia da imagem, para captacao de
qualidade aprenda a utilizar a luz disponivel. A luz natural € uma o6tima
opgao, em lugares abertos ou com entrada de luz. Tanto para a luz artificial
como a natural, para o melhor aproveitamento, recomenda-se a
experimentagdo de diferentes posicionamentos, das pessoas, das cameras,

das luzes e dos objetos, até que se encontre uma luz agradavel e funcional.
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No momento de pesquisa especifica, € valido o aprofundamento no assunto,
quando conveniente.

Misture variagdes e ritmos: mesmo que um video simples, com um so
enquadramento, possa contemplar seu objetivo, a utilizagdo de variagbes de
planos e ritmos, pode torna-lo mais interessante ao trabalhar os detalhes.
Pense formas de complementar sua  histéria, com diferentes
enquadramentos, movimentos e posicionamento de camera, trilhas sonoras e
detalhes, que a qualifiquem.

Exposicdo e foco manuais: alguns smartphones e aplicativos permitem a
utilizacdo de foco e exposicdo manual. O foco manual é util em situagdes
onde o personagem ou objeto principal ndo se movimenta, em relacéo a
distdncia da camera, ou quando ao fundo do plano, existem pessoas ou
objetos se movimentando atras do personagem principal, para que o foco
mantenha-se no centro de interesse da imagem. A exposigdo manual da
maior controle a quantidade de luz. Quando ha movimentagdo de camera ou
nuvens no céu, ha também variagado de luz, que na visualizagdo e edigao
prejudicara os cortes e a continuidade de luz, gerando estranhamentos na
leitura da imagem. Quando possivel, configure e controle ambos, foco e
exposi¢ao, manualmente. Em muitos dispositivos, basta segurar o toque na
tela sobre o objeto principal por alguns instantes, para focar, fotometrar ou
ativar modos manuais.

Atente-se a qualidade do som: o segredo para a captacdo sonora de
qualidade, além de um equipamento adequado e um ambiente pouco
ruidoso, € a proximidade entre a fonte de som e o dispositivo de captura.
Escolha a locagdo mais silenciosa possivel para a gravagdo, aproxime o
microfone ao maximo da fonte sonora e sempre monitore e confira a
qualidade da captura sonora antes de encerrar a gravagao. Recomenda-se, 0
uso de apps de gravagao sonora, em smaritphones e tablets. A utilizagcao dos
microfones embutidos nos fones de ouvido originais destes dispositivos,
preferencialmente de forma nédo aparente, como microfones de lapela, e o
préprio microfone normal de ligagbes, como microfone dindmico de mé&o para

entrevistas. A captura sonora pode ser feita separadamente da captura
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visual, ou seja, em dispositivos diferentes, um para o video e outro para o
som, que posteriormente poderdo ser sincronizados na edicdo. Quando
capturados separadamente, som e imagem, utilize uma referéncia
sonora-visual para auxiliar a sincronizacdo do material durante a edicao.
Também conhecida como Claquete, esta referéncia, pode ser improvisada
pelo bater de uma palma, proxima ao objeto principal na gravagao. Auxiliara a
sincronizagao de audio e video, visualmente, pela leitura da imagem do exato
momento em que as maos de encostam, e sonoramente, pelo instante em
que o som € emitido pela batida de palmas.

8. Atengdo com baterias, memdria e zoom: organize-se para ter bateria e
memoria suficientes nos dispositivos, para contemplar as gravagdes
planejadas. Movimente-se fisicamente quando variar enquadramentos,
evitando a utilizacdo de zoom digital, comum em dispositivos méveis, porém

que quando utilizados diminuem significativamente a qualidade das imagens.

2.13 P6s-producao

A pés-producao se caracteriza pela fase final da atividade de producao
audiovisual, momento no qual todo o material produzido ou selecionado, é
organizado, editado, finalizado e compartilhado. A edigdo acontece em softwares
especificos, existem diversas opgcdes no mercado, entre versdes gratuitas e pagas,
on-line e off-line, como por exemplo o Adobe Premiere Pro, o Final Cut, o Windows
Movie Maker e o Editor de Video do Youtube. Estes softwares permitirdo o trabalho
dos editores, a partir das indicagdes contidas nos roteiros e storyboards produzidos
na fase pré-produgdo. A Edicdo audiovisual nada mais € do que a organizagao
I6gica do material, adaptada em linguagem audiovisual, que deve dar sentido e
continuidade a histéria. Onde cortam-se partes indesejadas, incluem-se trilhas,
ilustracdes, letreiros e sincronizam-se sons e imagens. A finalizagao trata-se do
momento no qual o video ja editado €& conferido sonora e visualmente, para
possiveis correcdes de cor, luz e som. Ao final da edicdo e finalizagdo, todos

materiais audiovisuais utilizados, tornam-se um so6 produto audiovisual. Através do
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processo de exportagdo para um formato digital, que devera ser compativel com a
janela de visualizacdo em que sera distribuido futuramente. A distribuicdo, tao
importante quanto a edi¢do e a finalizagao, € o momento onde o produto audiovisual
desenvolvido em aula, podera ser compartilhado, distribuido e trabalhado, que deve
ser idealizado desde de o inicio do projeto, na fase de pré-produgédo. Onde sera
disponibilizado; plataformas on-line, repositérios digitais, sites, Youtube, Facebook e
outras janelas de visualizagdo; como sera feita a sua distribuicdo, em copias digitais,
midias sociais, DVDs; a forma pela qual sera apresentado, discutido e trabalhado
em aula quando pronto; e possiveis outras serventias, como seminarios, eventos e

outras formas de difusao educacional.

Pés- ducs )-m:
( Os-proaugao @

Figura 4 - Mapa conceitual - P6s-produgao

Fonte: Elaborada pelos autores.

3. Consideragoes finais

Novos métodos ativos e criativos, de utilizacdo das novas tecnologias na
educacédo, podem auxiliar aprendizagens significativas. O presencial se torna mais
virtual e educar a distancia mais presente. Espacos fisicos integram-se a espacos
virtuais e atividades didatico-pedagodgicas tradicionais unem-se a atividades
tecnolégicas, para motivar e potencializar processos de ensino-aprendizagem,
enquanto professores e alunos se aproximam abertamente, para construir de forma
colaborativa novos conhecimentos e aprendizados. Nao devemos investir somente
em infraestrutura escolar e tecnologia, emergem-se desafios relacionados a novas
formas de relagdo e comunicagdo nos ambientes escolares. Habilidades
tecnoldgicas tornam-se, cada dia mais, fundamentais para a educagao, para vida
das pessoas e para continuarmos evoluindo e atualizando os processos

educacionais contemporaneos. Inumeras possibilidades criativas emergem da
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utilizacado de atividades audiovisuais, de producdo e reflexdo colaborativa, para a
aprendizagem em ambientes escolares. O papel do professor como mediador do
processo de ensino-aprendizagem ¢é fundamental para o desenvolvimento do
potencial humano pela educacdo. Pesquisas interdisciplinares, que abordem e
aprofundem estes temas, podem qualificar o sistema educacional. Aprender de
forma colaborativa, sobre a vida, a mente, o corpo, a saude, os sentidos, as
emogdes, as razdes, as tecnologias, valorizando atitudes positivas, formas de
pensar, perceber, comunicar e estar no mundo, nos permitira viver mais e melhor,
de forma mais sustentavel e feliz. Reconhecer as pessoas e os conhecimentos que
nos antecedem, fazem parte de uma educacado qualificada e das transformacgdes

sociais que se fazem necessarias.

As mudangas na educagado dependem, mais do que das novas tecnologias,
de termos educadores, gestores e alunos maduros intelectual, emocional e
eticamente; pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar
e dialogar; pessoas com as quais valha a pena entrar em contato, porque
dele saimos enriquecidos. Sdo poucos os educadores que integram teoria e
pratica e que aproximam o pensar do viver. (MORAN, 2013.)
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