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Introducéao: a criagcdo dos objetos de aprendizagem (OAs) de captagao e edigdo de
video surgiu da necessidade de capacitar os novos integrantes que ingressavam na
Unidade Produtora de TV da UFRGS (UFRGS TV) que possuiam nenhum ou pouco
conhecimento sobre a producdo audiovisual. Para a introducdo na equipe de
trabalho, os mesmos passavam por oficinas de nog¢Bes basicas de producao
audiovisual que incluiam as etapas de roteiro, producdo, captacdo e edicdo de
imagens ministradas presencialmente. A possibilidade de oferecer aulas presenciais
e a distancia tornou-se atraente ja que a disponibilizacdo dos objetos de
aprendizagem que complementariam o aprendizado presencial e ficariam a
disposicdo da equipe a qualquer momento e em qualquer lugar. Os objetos de
aprendizagem também se mostraram uma alternativa de aprendizagem a outros
projetos vinculados a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEAD) da UFRGS, as
aulas de graduacdo na Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo e também a
interessados na area de producdo audiovisual através da disponibilizacdo dos

metadados em repositdrios educacionais.

Objetivos: producéo de dois objetos de aprendizagem na forma de hipertexto para

0 ensino de nog¢des basicas sobre captacao e edi¢cdo de video.

Metodologia: a metodologia a ser seguida no projeto é a metodologia Design de
Sistema Instrucional ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation e
Evaluation), que foi criada pela empresa Intulogy e desenvolvida com objetivo de
tornar intuitivo processo de aprendizagem pelos alunos nos cursos de e-learning. Na

primeira fase da metodologia ADDIE, a Andlise (Analisys), é importante focar nos
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objetivos de aprendizagem a serem alcancados com o material construido, nas
habilidades e conhecimentos dos aprendentes e como podem ser mensurados 0s
resultados obtidos. Através da discussao de todos os envolvidos no projeto e com
alguns integrantes do publico-alvo, obtém-se as caracteristicas do mesmo e quais
sdo suas competéncias em relagdo ao assunto e se ha outros materiais ou objetos
de aprendizagem disponiveis sobre o assunto. No contexto do projeto, os seis
integrantes® reuniram-se para definir o objetivo de aprendizagem: apresentar as
nocdes basicas de captacdo e edicdo de video através dos objetos de aprendizagem.
Os aprendentes principais seriam os integrantes da propria Unidade Produtora de TV
da UFRGS, mas os OAs poderiam utilizados também por outros projetos vinculados
a Secretaria de Educacédo a Distancia da Universidade, nas aulas de graduacédo e por
interessados nessa area a partir dos repositérios. O publico atingido possui poucos
conhecimentos acerca da producdo audiovisual, portanto, a equipe esta planejando
objetos de aprendizagem que atendam as necessidades basicas de quem nunca
operou uma cadmera e nunca fez uma edi¢cdo linear ou nao-linear. O projeto
encontra-se na etapa de selecdo do conteudo a partir da reunido de informacdes de
livros, manuais técnicos, sites etc., assim como esta reunindo imagens como fotos e
logotipos para compor o objeto de aprendizagem. Fez-se uma pesquisa sobre outros
materiais existentes sobre a producdo audiovisual na web, o resultado dessa
pesquisa apresentou que existem poucos materiais didaticos de boa qualidade na
Internet, mostrando-se importante a criacdo desses objetos de aprendizagem.
Outro elemento importante foi criar um cronograma a fim de estabelecer um
periodo de tempo suficiente para poder desenvolver e implementar os OAs. Com 0s
objetivos de aprendizagem discutidos, parte-se para a fase Design a fim de criar
uma estratégia instrucional através da descricdo da estrutura do conteudo, das
atividades e dos exercicios propostos, assim como das formas de avaliagdo dos
conhecimentos adquiridos pelos aprendentes. Quanto a metodologia de ensino,
deve-se pensar como as informagdes serdao transmitidas (passo-a-passo, do geral
para o especifico ou vice-versa) e quais recursos serdo usados na aprendizagem

(animacgdes, imagens estaticas, video, simulagdes etc.). Com essas informacdes,
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constréi-se um “documento de design instrucional” que contém uma estrutura
basica do material de aprendizagem e uma visdo geral de todo o projeto a ser
desenvolvido. E a partir desse mesmo documento, apresenta-se a descricdo do
design e funcionalidade da interface, e através do mesmo, é possivel revisar se a
concepcdo de design estd coesa e completa. Segue-se para a fase de
Desenvolvimento (Development) a fim de criar um protétipo, um modelo de
interface a ser seguido para desenvolver o objeto de aprendizagem. Durante esse
processo, o0s integrantes do projeto devem estar cientes dos objetivos de
aprendizagem para que o material funcione corretamente e que sejam revisadas as
etapas a fim de que se possa atingir os objetivos propostos. Portanto, através de
uma tabela de revisdo, o conteudo é revisto na sua abrangéncia e na sua preciséo.
Antes de comecar a fase de implementacdo, faz-se um teste-piloto com alguma
amostra dos alunos para verificar possiveis alteracdes dentro do material de
aprendizagem antes de ser disponibilizado. Na fase de Implementacéo
(Implementation), deve-se preparar o contexto em que o material de aprendizagem
deve ser inserido, como notificar os alunos e professores, agendar 0S cursos e
inscrever os interessados e verificar quais sao as condicdes de acesso dos mesmos.
Em sua dltima fase, que é a de Avaliacdo (Evaluation), € preciso avaliar qual é a
eficacia do material de aprendizagem e localizar as oportunidades para atender
melhor as necessidades dos seus aprendentes. Para isso, pode-se coletar as

opinides dos alunos antes e depois do uso do material.

Resultados: a producdo de objetos de aprendizagem na forma hipertextual sobre
captacdo e edicdo linear e ndo-linear de video que habilitem os aprendentes,
através de nocgdes basicas de producgdo audiovisual nessas areas. Mesmo que seja
possivel uma leitura n&o-linear dos objetos, devido a sua caracteristica de
hipertexto, os mesmos conterdo um guia de utilizacdo ja que ha etapas que devem
ser seguidas segundo uma ordem estabelecida. Através de recursos como imagens
estaticas, videos, animacgdes e sugestdes de exercicios serd possivel compreender
melhor assuntos como enquadramentos, movimentos de céameras, informacgdes

técnicas sobre cameras, tripés, microfones, suportes etc.



Concluséao: O projeto encontra-se em fase de desenvolvimento, mas ja se nota a
importancia da utilizacdo de uma metodologia sobre o planejamento e o
desenvolvimento de materiais educacionais que apresente as etapas de forma
detalhada, assim como indica formas de atender as necessidades reais dos
aprendentes e as caracteristicas de reusabilidade, adaptabilidade, acessibilidade e
durabilidade. Verifica-se a necessidade de que os integrantes da UFRGS TV fagam
constantes avaliacfes dos objetos de aprendizagem a fim de que possa resultar em
melhorias e atualizacfes desses materiais. Esses OAs poderdo ser usados em cursos
de capacitacdo de noc¢des de audiovisual ou em aulas, de forma presencial ou a
distancia. Também serd possivel acessar esses objetos a partir da disponibilizacéo
de seus metadados em varios repositorios como o CESTA - Coletanea de Entidades
de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem
<http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>, pertence a UFRGS, e o Merlot — Multimedia

Educational Resource for Learning and Online Teaching <http://www.merlot.org/>.
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