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RESUMO

O objetivo da pesquisa é descrever as caracteristicas técnicas e metodolégicas dos videos produzidos pelos
licenciandos que cursaram a disciplina Tecnodocéncia, ofertada por Instituigdo Publica de Ensino Superior
(IPES). A pesquisa apresenta carater descritivo com abordagem qualitativa. A unidade de analise é
composta por trés videos desenvolvidos por grupos interdisciplinares. Como instrumento de coleta de dados
é utilizada planilha eletronica e relatério, para transcri¢do das informagdes e para mapeamento descritivo
de cada video. A andlise de dados pauta-se na descricdo e na interpretacdo dos dados por meio da
comparacéo direta com o referencial teérico, destacando-se duas categorias: elementos técnicos e elementos
metodoldgicos. Os videos didaticos se caracterizaram como videos de mediacéo, voltados principalmente
para aulas expositivas. As obras analisadas demonstraram preocupacdo maior quanto aos atributos
metodoldgicos, buscando trabalhar os conteddos de maneira interdisciplinar. As caracteristicas técnicas se
mantiveram em niveis possiveis de reprodugdo em sala de aula.
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ABSTRACT

The objective of the research is to describe the technical and methodological characteristics of the videos
produced by the undergraduates who attended the Technoteaching course offered by a Public Institution of
Higher Education (PIHE). The research has a descriptive character with a qualitative approach. The unit of
analysis consists of three videos developed by interdisciplinary groups. As an instrument for data collection,
an electronic spreadsheet and report are used to transcribe the information and descriptive mapping of each
video. Data analysis is based on the description and interpretation of data through direct comparison with
the theoretical framework, highlighting two categories: technical elements and methodological elements.
The educational videos were characterized as mediation videos, aimed mainly at expository classes. The
analyzed works showed more significant concern with the methodological attributes, seeking to work the
contents in an interdisciplinary way. Nevertheless, the technical characteristics remained at possible levels
of reproduction in the classroom.
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INTRODUCAO

Como principio dos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), a
organizacdo curricular deve firmar a sua base no que cada area do saber pode contribuir
para a formacéo dos estudantes aptos a integrar seus conhecimentos a fim de solucionar
problemas do cotidiano e perceber o mundo social. Ou seja, a ideia inicial no processo de
aprendizagem € a de estabelecer uma conexdo que una o que se aprende ao que se pratica
fora da escola. Assegura-se, dessa forma, que os estudantes estejam motivados durante as
aulas, e os professores aperfeicoem suas habilidades a fim de maximizar esses momentos
junto aos alunos (SILVA; PRATES; RIBEIRO, 2016).

Para Bahia (2015), a producdo de recursos de video com finalidade didatica néo
se limita somente ao trabalho do professor como elaborador de um material complementar
a aula comum. Atua principalmente com o objetivo de potencializar o processo de ensino
e de aprendizagem, fazendo-se essencial a apresentacdo da qualidade necessaria para
permitir a interagdo entre professor e estudante. Para ser efetivo, tanto os aspectos
tecnoldgicos quanto metodologicos devem ser avaliados na producao. Por essa razdo,
antes de se produzir, é importante conhecer as linhas gerais dos parametros e critérios.
Foram formuladas bases que indicam caracteristicas que descrevem videos de boa
qualidade, e aspectos como “sensibilizar o aluno” e “usar tomadas curtas”, contribuindo
com indicacdes para o professor-produtor (BAHIA, 2015).

Os problemas na construcdo de videos didaticos residem no fato de se caracterizar
como um dos elementos desafiantes para os docentes, sendo iniciado antes mesmo das
gravacdes, necessitando de um preparo anterior do professor. Essa formagéo ainda ocorre
de maneira muito reduzida quando comparada as necessidades das escolas, onde muitos
profissionais ainda demonstram resisténcia ao uso e a incorporacdo das tecnologias em
suas aulas, deixando estatico 0 avanco das praticas pedagogicas (COSTA, 2015). Para
evitar a repeticao desse cenario, € preciso garantir que os futuros docentes tenham contato
com a aplicacdo das ferramentas tecnoldgicas que atenda as demandas atuais.

Para Silva, Prates e Ribeiro (2016), o processo de ensino e de aprendizagem
precisa ser contextualizado com o atual momento tecnolégico. Durante a formacdo dos
licenciandos, a aproximacgdo com as ferramentas e métodos integrados as tecnologias
digitais deve garantir que as futuras aulas acompanhem a evolu¢do tecnologica da

sociedade. Pensando nisso, algumas Universidades incluem em suas matrizes curriculares
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disciplinas que envolvam o estudo das metodologias e aparatos tecnoldgicos, a fim de
complementar a formacéo de seus professores.

A criagdo da disciplina Tecnodocéncia, incluida na matriz curricular da
Universidade Federal do Ceara (UFC), a partir de 2015, apresenta como objetivo integrar
0s contetidos teoricos as atividades praticas da docéncia com o desenvolvimento de
planejamentos e Materiais Autorais Digitais Educacionais (MADEs) fazendo uso das
Tecnologias da Informacéo e Comunicacio (TICs). E uma disciplina optativa, ofertada
semestralmente, com 64 horas/aula, contando com encontros presenciais em laboratério
informatizado, sendo seus recursos subsidiados pelo Governo Federal mediante o
desenvolvimento do Projeto Laboratério Interdisciplinar de Formacdo de Educadores
(LIFE/UFC).

Com a producdo dos MADEs na disciplina, os estudantes tiveram a oportunidade
de aprender a desenvolver videos em diferentes formatos com diferentes recursos
metodoldgicos. Foi trabalhada a integracdo dos saberes tecnoldgicos, pedagdgicos e
especificos de suas areas do conhecimento, a fim de colaborar para a sua formag&o. Diante
disso, pergunta-se: quais sdo as caracteristicas técnicas e metodoldgicas dos videos
desenvolvidos pelos licenciandos que cursaram a disciplina Tecnodocéncia?

O objetivo da pesquisa é descrever as caracteristicas técnicas e metodoldgicas dos
videos produzidos pelos licenciandos que cursaram a disciplina Tecnodocéncia no
periodo de 2018 e 2019. Utiliza-se, para este fim, a metodologia descritiva, onde foram
realizadas analises de 3 videos escolhidos entre os grupos de estudantes matriculados na
disciplina durante esse periodo. Foram realizadas descri¢@es individuais de cada video,
abordando os aspectos que técnicos e didatico-metodoldgicos que envolviam as

producdes, assim como uma analise comparativa dos trés materiais abordados.

A EDUCACAO NO CONTEXTO DIGITAL

Com o advento da era digital, a sociedade passou por mudancas em sua forma de
enxergar e de se comunicar com o mundo. A educacdo, espaco que antes era tomado
apenas pelas antigas metodologias, poderia ter a oportunidade de se transformar a partir
das tecnologias atuais. As TICs se tornaram cada vez mais produzidas e utilizadas em
ambito escolar como meio didatico (VARGAS; ROCHA; FREIRE, 2007). A

popularizacdo dos recursos tecnoldgicos em sala de aula alterou a forma como o
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conhecimento é trabalhado, modificando as dire¢des que o0s saberes percorrem nas
relagdes de professores e alunos. (KLEMENC-KETIS; KERSNIK, 2011),

Diferente da abordagem oral comum, a linguagem de materiais audivisuais tem
uma natureza sintética, onde se articulam imagens, sons, falas e poucos textos. E, ao se
compreender que o cérebro tem uma capacidade processual 60 mil vezes maior para
imagens em relagéo a textos (CARDOSO, 2013), existe maior eficiéncia em utilizar o
método audiovisual para se compreender o que é explorado em uma aula de forma
expositiva. E, mesmo com esse fato, a linguagem audiovisual ainda ndo é o mais utilizado
na cultura académica cientifica (CARDOSO, 2013). A realidade € outra, mas o docente
ainda permanece apegado as antigas metodologias dentro da sala de aula, sendo que esse
contraste acaba por atrasar e dificultar a evolucédo didatica nas escolas (SILVA; PRATES;
RIBEIRO, 2016).

PRODUCAO DE VIDEOS E FORMACAO DOCENTE

Para Bahia (2015), se faz necessario a producdo de materiais de boa qualidade
técnica, onde as metas sejam estabelecidas com antecedéncia, com planejamento efetivo.
Para auxiliar docentes nisso, a autora apresenta um guia que demonstra a necessidade de
se conhecer sobre essa ferramenta didatica, bem como aborda alguns critérios essenciais
que devem ser considerados em sua producdo. O fluxo de elaboracdo de video € um
sistema complexo, formado por diferentes acdes, organizadas em cinco  fases
distintas, onde planejamento, pré-producdo, producdo, edicdo e publicagdo precisam ser
minuciosamente compreendidos e trabalhados para que a obra componha uma qualidade
técnica minima necessaria (BAHIA; SILVA, 2017).

Papert (2008) defende a ideia da construgdo do conhecimento, baseada na
realizacdo de uma acdo concreta do aprendiz que resulta em um produto palpavel,
desenvolvido com o auxilio do computador, que seja de interesse de quem o produz. O
conhecimento é trabalhado pela sua construgdo direta pelo estudante, o que torna o
professor ndo mais 0 agente transmissor do saber, mas o coloca em posic¢ao de mediador,
de forma que o aluno, finalmente, situe-se como objeto central da aula.

Aliados a esta ideia e pautados no estudo tedrico-pratico da Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980), da

Teoria de Fluxo de Czikszentmihalyi (1990), da Filosofia da Diferenga com enfoque em
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Foucault (1979), dos conceitos de Interdisciplinaridade ressaltados por Japiassu (1976),
a Universidade Federal do Ceara adicionou a sua grade educacional a disciplina
Tecnodocéncia. Nela, a valorizacdo e a utilizacdo dos conhecimentos prévios dos
participantes acontecem por meio da construcdo do engajamento e do significado do
conceito de docéncia e do desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo sobre a acdo
da prética docente (LIMA; LOUREIRO, 2019). Os discentes dessa disciplina também
abordam a utilizacao de trabalhos cooperativos, onde s&o estimulados trabalhos em grupo

de forma interdisciplinar. Nesse contexto, é trabalhado o conceito de MADE:

todo e qualquer material educacional desenvolvido por um aprendiz
utilizando um equipamento digital conectado ou ndo a internet com
criagdo, planejamento, execucéo, reflexdo e avaliagdo desenvolvidos
pelo proprio aprendiz individualmente ou em grupo como processo ou
produto de ensino, aprendizagem e avaliacdo. Dessa forma, o
desenvolvimento de MADEs estdo vinculados a utilizagéo de recursos
disponiveis na internet bem como os recursos disponiveis em softwares
residentes em computadores utilizados off-line para que o professor
possa construir de materiais educacionais de forma interdisciplinar com
outros professores ou com os alunos a fim de que solucionem desafios
qgue Ilhe sdo apresentados de forma contextualizada (LIMA,
LOUREIRO, 2019, p. 630).

Por meio dessa variedade de MADEs, os estudantes tém a oportunidade de
produzir, durante a disciplina, materiais didaticos em formato de video, onde cada
integrante do grupo expde e trabalha os contetidos de seus respectivos cursos. Os alunos
se tornam responsaveis pelos recursos tecnologicos e referenciais metodoldgicos que
constardo no seu material, seguindo critérios avaliados e escolhidos pelos proprios alunos.
Os processos de elaboragdo do material audiovisual sdo planejados e executados em
grupo, fazendo uma interacdo entre as disciplinas, de forma a trabalhar seus contetidos de
maneira interdisciplinar.

A producdo dos MADEs pode contribuir com o0s processos de ensino e de
aprendizagem, a partir da oportunidade de modificar as iniciativas pedagdgicas em sala,
como apontados no estudo de Serres e Basso (2009), ao demonstrarem trabalhos
utilizando diarios virtuais, desenvolvidos pelos proprios estudantes da disciplina de
Matematica. Ao permitir essa possibilidade de trabalho com ferramentas digitais aliados
aos métodos utilizados no Construcionismo, os estudantes podem construir saberes
tecnoldgicos, pedagogicos e especificos de suas areas do conhecimento, a fim de
colaborar para a sua formacéo antes da entrada oficial para o mercado de trabalho.
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METODOLOGIA

A pesquisa apresenta carater descritivo com a finalidade de demonstrar os fatos e
fendmenos da realidade investigada, sendo uma pesquisa de abordagem qualitativa. O uso
dos métodos qualitativos busca explicar o porqué das coisas, exprimindo 0 que convém
ser feito, porém, ndo quantificam os valores e as trocas simboélicas nem se submetem a
prova de fatos, pois os dados analisados sdo ndo-metricos (suscitados e de interacdo) e se
valem de diferentes abordagens (SILVEIRA; CORDOVA, 2009).

A unidade de andlise do estudo é composta por trés videos produzidos por grupos
interdisciplinares compostos por 10 alunos de Licenciatura: Biologia (4), Letras (2),
Fisica (1), Quimica (1), Geografia (1), Musica (1) e 3 alunos do Bacharelado de Sistemas
e Midias Digitais, vinculados a Universidade Federal do Cear4, participantes da disciplina
Tecnodocéncia ofertada entre os anos de 2018 e 2019.

A pesquisa é dividida em trés etapas: planejamento, coleta e anlise de dados. A
primeira fase é concebida a partir da preparacdo das estratégias a serem seguidas, assim
como dos protocolos, recursos e instrumentos digitais utilizados nas etapas subsequentes.

A segunda etapa ocorre a partir da coleta de 12 videos produzidos pelos grupos
interdisciplinares da disciplina Tecnodocéncia. Os videos estavam disponiveis a partir de
links agrupados no site da disciplina, onde sdo mantidos os MADEs produzidos pelos
estudantes. Os grupos interdisciplinares produzem videos na condi¢do de professores que
preparam materiais a serem utilizados futuramente com alunos da Educacdo Bésica.
Dentre 0s 12 videos, 3 foram escolhidos para dar prosseguimento as analises. Essa escolha
ocorreu em funcdo da disponibilidade dos videos no local de armazenamento e da
qualidade do video para o desenvolvimento do processo analitico. Como instrumento de
coleta de dados foi utilizada planilha eletrénica e relatério de dados, tanto para a
transcri¢do das informag6es como para 0 mapeamento descritivo de cada video.

Segundo Bauer e Gaskell (2008), a manipulagédo de recursos visuais durante uma
pesquisa de carater qualitativo deve ser feita de maneira cuidadosa. Os autores se referem
as interpretacGes de obras audiovisuais como aptas a erros de entendimento devido a
caracteristica aberta das analises. Mesmo que um video demonstre um aparato descritivo
para um tema, as interpretacbes podem variar de acordo com o telespectador. A fim de

tornar as analises realizadas no presente trabalho mais centradas nos objetivos, na terceira
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etapa do trabalho foi feita uma descri¢do de cada video considerando-se 2 categorias:
elementos técnicos e elementos metodoldgicos.

Os aspectos metodoldgicos foram selecionados para tipificar as formas com que
cada grupo interdisciplinar realizou seus procedimentos no material, sendo estudados a
linguagem — direta ou indireta; as correlaces interdisciplinares; a interagdo com o futuro
estudante; e o papel exercido pelo discente e docente durante o video. Essa forma de
andlise permite conceber padrfes entre diferentes obras, mesmo que ainda estejam sob a
influéncia da perspectiva autoral, que pode alterar os significados qualitativos de um
trabalho (BAUER; GASKELL, 2008).

Os elementos técnicos foram avaliados inicialmente de forma individual. As
informacdes técnicas de cada video foram coletadas por meio dos seus registros de dados
visualizados nos softwares de reproducao. Qualidade do som; resolucdo da imagem,
duracdo do material e a presenca e auséncia de legendas foram verificadas em cada um
dos trés videos estudados. Para Bauer e Gaskell (2008), a qualidade de audio se torna
fundamental quando uma especifica informacéo precisa ser detalhada por meio do som,
mesmo quando acompanhada de imagens, sendo necessario a verificacdo de
interferéncias externas e a qualidade dos equipamentos utilizados.

Na ultima etapa das anélises, as caracteristicas técnicas e metodoldgicas dos 3
videos foram comparadas entre si a fim de se discutir as convergéncias e divergéncias na
utilizacdo de metodologias de ensino e de aprendizagem a partir do uso e do
desenvolvimento de materiais audiovisuais digitais. Buscou-se interpretar as preferéncias
dos grupos interdisciplinares nas escolhas relacionadas aos pontos destacados
anteriormente, como a resolucédo dos videos e a abordagem dos temas. Para se estabelecer
uma comparagdo, procurou-se frisar os atributos que trazem qualidade aos materiais,
sendo destacado por Bahia (2015) que a qualidade é medida pela capacidade da obra de
promover a aprendizagem, o continuo processo de construcdo e reconstrucdo do

conhecimento, ou seja, ultrapassando os limites de apresentar contetdos.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Os resultados apresentados nas proximas secdes dizem respeito as andlises

individuais de cada video estudado, por meio da analise de seus atributos metodoldgicos

e técnicos, onde sdo destacadas as etapas da producdo das obras. Na ultima sec¢&o, foi
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realizada uma analise comparativa entre 0os materiais, a fim de se atender ao objetivo do
trabalno na compreensdo da elaboracdo de conteudos audiovisuais pelos grupos
interdisciplinares. As informacg0es a seguir sdo apresentadas por meio das interpretagdes

dos videos, sendo pautadas no referencial tedrico utilizado.

Anélise do Video 1

O primeiro video 2analisado se apresentou de forma rapida (03:34 min) e direta,
iniciando com a proposta de conectar o espectador a ideia de superpoderes de uma
maneira mais real, fazendo uma conex&o entre 0 universo espetacular dos super-herois e
a vida cotidiana, sendo composto por 5 referéncias, Flash, Hulk, Homem Aranha, Capitéo
América e, por fim, o exemplo real do Bill Gates. Foram trabalhadas informacfes que
conectam as obras a realidade, como o ganho dos superpoderes a principios bioldgicos,
como mutacdo, ou pela experimentacao cientifica.

Na parte final, tragando um elo entre os filmes de cinema e a vida real, o video
considerou a presenca da personalidade atual do Bill Gates, fundador da empresa de
software Microsoft (GUIMARAES, 2005). A capacidade de produzir ferramentas
tecnoldgicas a fim de facilitar a vida humana também foi apresentada no video, além do
exemplo real, pelo prdprio cinema, onde personagens como Tony Stark e Bruce Wayne
sdo citados como criadores das mais variadas ferramentas tecnoldgicas para combater o
crime ou ajudar as pessoas de diferentes formas.

Para a construcdo desse material, os autores utilizaram o género de Video de
Mediacdo, que é o resultado da mediacdo didatico-pedagdgica de fragmentos de videos
ja existentes. Nesse tipo de género, o narrador explica trechos de videos retirados de
outras producdes audiovisuais, citando frases de mediacdo fundamentais para a
consisténcia didatica do material, uma vez que, ha maioria das vezes, o trecho escolhido
apresenta outra finalidade, como, por exemplo, o entretenimento (BAHIA, 2015). De
forma répida, o video abordou contetdos de Quimica, Fisica e Biologia, ao tratarem das
caracteristicas extraordinarias dos super-her6is cinematograficos, sendo indicadas
possiveis explicacdes cientificas e ligeiros conceitos para 0s seus superpoderes.

A metodologia do video foi baseada em uma exposi¢do dos aspectos do tema

central, onde as vozes dos componentes dos grupos interdisciplinares tomam o papel do

2 https://drive.google.com/file/d/180JWizT8aH435CvPFv_ywaoc3p8LPjcN/view
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professor ao expor os pontos do material audiovisual relacionados aos conteldos.
Ocorreu, na maior parte do tempo, com correlagcbes simples e rdpidas entre o tema
abordado (super-herdis) e os contetdos cientificos que foram destacados. Sem espaco
para a apresentacdo mais esclarecedora de ideias ou pontos-chave dos assuntos, foram
demonstradas pequenas conexdes entre 0s conceitos cientificos e 0 enredo
cinematogréfico. Sendo um video bastante curto, as explica¢cdes ndo foram apresentadas
de forma muito elaborada, tornando o material um modelo mais introdutério do que
propriamente elucidativo.

A proposta do video trabalhou os saberes abordados no material da maneira
habitual da sala de aula, onde o estudante, nesse caso, telespectador, € receptor passivo
do conhecimento, sendo que o professor manteve o seu papel como especialista de
conteudos. A utilizacdo do computador manteve o papel de informatizacdo dos métodos
de ensino tradicionais, onde as informacGes trazidas no video instruem os estudantes
sobre os conceitos das diferentes areas abordadas. Considerando-se os trabalhos
realizados por Papert (2008), a proposta do video estaria mais relacionada a ideia de que
a aprendizagem tem seu ponto principal na instrucdo, diante do aperfeicoamento da
transmisséo da informacao.

Para abordar os conteudos, os autores desenvolveram no video dialogos
explicativos sobre os temas abordados. O material é composto por trechos de obras
cinematogréaficas, onde a narracdo € realizada pelos préprios integrantes do grupo
interdisciplinar a fim de aproximar o aluno do contetdo e cativar sua atencdo. A escolha
da producdo foi bem simples, onde a maior parte do desenvolvimento foi a incluséo de
frases de mediagdo durante o video, sendo isso parte fundamental para a consisténcia
didatica do material desse género (BAHIA, 2015). O material também contou com
momentos de pequenas interacdes, relacionadas as falas com perguntas rapidas para o
telespectador, o0 que denotou um caréater participativo durante as cenas, mas que nao
garante uma participacéo clara e direta do aluno com o material quando estiver em uso.

A linguagem do video apresentou caracteristicas de uma das etapas primordiais
na producdo de um MADE, o planejamento. Nessa etapa, para a producdo de materiais
audiovisuais, sdo requisitados um roteiro que indiquem as fases de transi¢do do video,
para garantir que cada etapa ocorra da melhor forma possivel. No video analisado, foi
possivel identificar que os autores promoveram um dialogo na roteirizacédo, apresentando

suas falas como uma narrativa construida, sendo uma estratégia pedagdgica utilizada para
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capturar e manter a atencdo do aluno (BAHIA, 2015). Com uma taxa de bits de 127 kbps,
a qualidade técnica do &udio permitiu uma boa compreensdo quando avaliado em um
ambiente pessoal, onde néo era requerido do som um volume muito alto. Todavia, para a
utilizacdo do video em uma sala de aula maior, essa taxa poderia apresentar falhas na
reproducdo, como chiados ou uma baixa na qualidade da compreensao.

Quanto a imagem transmitida no video, a resolucdo apresentada foi de 1280x720,
uma das resolucdes mais utilizadas na contemporaneidade, reconhecida como
transmisséo de alta defini¢do. Para a construcao de um video para fins educacionais, deve-
se considerar que o estudante procure por uma informacéo clara, objetiva e agradavel, por
isso 0s elementos compositivos do video devem ser pensados no sentido de auxiliar nesse
processo (SCHNEIDER; CAETANO; RIBEIRO, 2012). O video analisado retirou os
fragmentos de obras cinematogréaficas, e a sua linguagem nédo passou dos limites da fala

da narracdo que prosseguiu por todo o material, estando ausente de legendas.

Anélise do Video 2

O segundo video® analisado inicia com uma introducéo rapida a respeito dos jogos
e a diversidade de caracteristicas que prendem o publico. Com o exemplo do jogo Super
Mario World, de 1990, desenvolvido pela Nintendo (SILVA JUNIOR, 2019), o narrador
trata dos aspectos que tornam os jogos um dos géneros de entretenimento mais
disseminados no mundo. Diante desse modelo e da apresentacdo rapida de outros jogos
de géneros diferentes, € debatido sobre a construcao desses enredos virtuais. Partindo da
ideia de se investigar melhor a historia por tras dos jogos, o video leva a sua segunda
etapa. E apresentada uma estrutura utilizada como base em obras literarias e
cinematogréficas, vinculas a trajetoria de um personagem em busca de seus objetivos,
conhecida como A Jornada do Heroi, ou, simplesmente, Monomito, Criado por Campbell
em 1990, (SILVA JUNIOR, 2019).

Para definir os conceitos e elucidar as etapas da estruturacdo do Monomito, 0
material audiovisual trouxe a referéncia de uma historia que segue os padrdes debatidos.
Com imagens da aventura de Star Wars, o narrador esclarece as principais etapas em que

é formada a Jornada do Heroi, fazendo analogias dos acontecimentos desse universo

3 https://drive.google.com/file/d/1NgBJhKgy4cjWwXesigdMf-Rh75kHMpEkt/view
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cinematogréafico com a estruturacdo da literatura. Dividido em trés etapas, 0 Monomito é
apresentado como um conceito de jornada ciclica, iniciando com a partida, passando pela
iniciacdo e, por fim, o retorno (SILVA JUNIOR, 2019).

Na terceira etapa do video, é analisada a parte artistica dos jogos. Nessa fase, é
destacado ndo apenas a presenca da arte na composicdo dos jogos virtuais, mas, também,
a sua importancia para completar essa forma de entretenimento. Estimulando o aluno
telespectador a reconhecer determinada melodia, o narrador explica que a importancia da
musica e dos efeitos sonoros nos jogos virtuais acrescenta, juntamente aos elementos
gréficos, a ideia realistica do jogo. Nao apenas como preenchimento de ambiente, a
masica € trazida nos jogos de forma a compor a jogabilidade do individuo, onde a
percepcao sonora também é compreendida como sinalizadora durante o percurso do jogo.

Chegando a sua etapa final, no video, é apresentado uma estrutura convencional
dos jogos virtuais. O narrador explica que a experiéncia dos jogos € montada de maneira
a aproximar mais a jogabilidade do individuo a sua prépria percepcdo de agdo. Isso
acontece pela imposi¢do da parte artistica do jogo, juntamente a sua capacidade de impor
as regras, que define o que vai ser ou néo realizado pelo jogador.

Para aproximar essa ideia da realidade, o material trouxe conceitos bioldgicos para
compreender como essa conexao entre o virtual e o real ocorre para as pessoas, por meio
de conceitos-chave da Biologia como “sinais” e “areas tradutoras”, para explicar as ideias
de estimulo-acdo que programam o desempenho do individuo nesses jogos. O material
utiliza conexdes que conectam as fun¢des comuns ao organismo humano, como o uso do
hipocampo para a memoria geral, para a sua aplicacdo nessas formas de entretenimento.
A partir da discussdo desses saberes durante o material, o narrador propde que o aluno
analise 0s jogos a partir dessa nova perspectiva.

O material construido seguiu, assim como o video anterior, a proposta de video
do género Mediacdo (BAHIA, 2015). Foram trabalhados contetdos de Literatura,
Biologia e Arte, ao serem debatidos em contexto dos jogos virtuais. Os autores trouxeram
exemplos de jogos de maneira a elucidar conceitos que abrangiam essas areas, mostrando
gue essa forma de entretenimento ultrapassa as barreiras da prépria atividade,
contemplando saberes diversos.

A metodologia do video seguiu um padrédo de exposi¢do, rodeando o tema central
(jogos) com os conceitos gerais dos conteudos cientificos trabalhados. As interacfes

durante o video também foram desenvolvidas de maneira mais reduzida, sendo
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representadas por pequenas indagacfes ao longo do material audiovisual. A segunda
producdo também foi breve (03:38 min), contando com a participacdo do narrador que
incorpora novamente a figura do professor. A ferramenta digital traz 0 método tradicional
expositivo para o virtual, fixando o aluno no papel passivo no processo de aprendizagem.

Os conteddos analisados no material, aléem de esclarecidos em uma parte das vezes
na ordem conceitual, também foram trabalhados de maneira mais continua. Foram
trazidos ideias para transmitir o conhecimento de maneira mais proxima da realidade,
utilizando analogias. Os conceitos que foram trabalhados durante a apresentacdo também
foram reforcados pela aplicacdo em situacdes praticas, como mostrados em trechos
relacionados ao contetdo de Biologia. A exemplo disso, o narrador utiliza as funcGes
cerebrais para explicar o desencadeamento de agdes como “abrir um batr” ou “bater nele”
com a ideia de aproximar os saberes ao tema proposto.

Assim como o primeiro video analisado, o segundo também demonstrou a etapa
de planejamento semelhante a fase de producdo de um MADE. Nesses materiais
audiovisuais, é requerida uma roteirizacdo das atividades que serdo realizadas durante o
processo. O didlogo, no video, apresentou-se de forma rapida, construindo uma narrativa
que disponibilizou as informacgdes em continuidade, com o objetivo de atrair a atengédo
para o0 que estd sendo mostrado (BAHIA, 2015). Essa narrativa foi criada em etapas,
introduzindo-se as primeiras ideias de explicacdo dos jogos por outra perspectiva, para,
entdo, aplicar as situacdes didaticas praticas a fim de montar os saberes a serem
transmitidos.

Quanto aos efeitos de audio e visual, a qualidade sonora foi satisfatoria a nivel de
compreensdo individual, com taxa de bits de 127 kbps. Para salas de aula, poderia ser
recomendada a utilizacdo de aparelhos que amplificam o som, o que poderia reduzir a
qualidade, dificultando a compreensdo. O video foi inicialmente montado com imagens
estaticas, o que pode interferir na capacidade de prender a atencdo do aluno, ja que muitas
imagens sendo apresentadas continuamente podem gerar uma certa apatia no
telespectador. A resolucdo apresentada no video foi de 1280x720, e, novamente, nao
houve a presenca de legendas ou titulos que separassem as etapas do material, o que vai
de encontro com as recomendacGes de materiais didaticos a serem produzidos
(SCHNEIDER; CAETANO; RIBEIRO, 2012).

Andlise do Video 3
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O terceiro video* analisado foi dividido em quatro etapas principais sobre o tema
Exercicios Fisicos. Iniciando com video de pessoas praticando diferentes atividades
fisicas, a narradora traz informaces sobre os beneficios que essa pratica pode
proporcionar ao bem-estar do ser humano. Os autores referiram-se as vantagens como de
ordem psicologica, cognitiva, bioldgica e social, salientando que poderiam ser alcancadas
pelas diferentes idades.

A segunda etapa do material tratou de abordar as informacdes que estdo por tras
do maquinério biolodgico do corpo humano. Os movimentos realizados, sejam para
atividades fisicas ou para a agdo cotidiana dos seres humanos, foram abordados seguindo
uma escala decrescente de contetdos. Foram mostrados os papéis dos musculos na
dindmica corporal seguindo até as minusculas alteracbes moleculares que regem essas
praticas. As explicacdes apresentadas foram exemplificadas com imagens que traziam as
partes humanas analisadas, com forma e estrutura.

Na terceira e mais detalhada etapa do video, os autores trataram do tema de uma
maneira mais aprofundada, trazendo explicacfes sobre o processo anterior, fundamental
para que as atividades fisicas ocorram: a alimentacdo. A narradora desta fase do video
inicia com imagens de alimentos e suas respectivas denominagdes, como proteinas e
carboidratos. Com a utilizacdo desse material visual, os autores abordaram temas de
fisiologia, como captacdo e utilizacdo de nutrientes, assim como bioquimica das células
(SILVERTHORN, 2010). Para isso, o video constou com esquemas simplificados, onde
as fases de transicéo foram representadas pelas imagens no decorrer do material.

Finalizando o video, a quarta etapa se distanciou das outras pela exposi¢cdo de
aspectos ndo diretamente relacionados aos processos de exercicios fisicos. Nessa fase, 0s
autores abordaram como a tecnologia, cada vez mais presente, torna-se Gtil para diferentes
acOes diarias dos seres humanos, fazendo parte das atividades humanas vitais, com o
exemplo do conceito de wearables technology (tecnologia que se pode vestir), que traduz
0s aparatos tecnolégicos que podem ser utilizados pelos usuérios como pecgas do seu
préprio vestuario. Nesse ponto, a narradora mostrou como a rotina atual limita as
condicGes fisicas de uma pessoa, seja pela falta de tempo para praticas saudaveis, ou pelo

estresse que impossibilita o acréscimo de atividades no cotidiano. Para os autores, esse

4 https://drive.google.com/file/d/170H--98WN1R88aUma5btRvn2ChWV _Dc0/view
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uso das tecnologias serviria para dar maior comodidade ao ser humano, sendo esse um
retrato da evolugdo da computagéo para a vida das pessoas.

Analisando o material composto pelo Grupo 3, é possivel identificar as
caracteristicas do género Video de Mediacdo, onde fragmentos ja existentes de materiais
sdo compilados para uma mediacao didatico-pedagogica (BAHIA, 2015). Com um tempo
maior do que 0s outros videos analisados (06:06 min), os autores abordaram os conteidos
das &reas da Biologia, Quimica e Engenharia da Computacéo, relacionando-os com o
tema Exercicios Fisicos. Os autores desenvolveram explicacdes mais detalhadas
abordando os conteudos a partir de imagens ou de trechos de videos relacionados a
atividade fisica. Nao houve interacdes diretas com os telespectadores por meio de
questionamentos ou momentos de reflexdo. Quase todo material foi voltado a elucidacgdes
de conceitos e processos que estavam relacionados ao tema, trazendo uma carga
conteudista superior as outras producoes.

A linguagem abordada no material também apresentou as caracteristicas da
elaboragdo de um MADE. Mesmo que ndo mantivesse uma conversa direta com 0s
alunos, foi possivel identificar a formacdo das fases de transicdo, com uma etapa
introdutoria seguida de seu desenvolvimento. Essa roteirizacéo apresenta como principal
objetivo a captacdo da atencdo do aluno, devido a continuidade apresentada no video,
funcionando como estratégia para manter o foco no contetdo abordado (BAHIA, 2015).

O Grupo 3 abordou maior quantidade de informacdes do contetdo durante a sua
producdo. O uso de conceitos e ideias foi verificado por toda a obra, assim como a
explicagdo de processos mais detalhados. A exemplo disso, é possivel citar a utilizacéo
de conceitos abordados em Fisiologia do Exercicio, como “fibras musculares” e
“bandas”, em que ndo apenas foram alocadas no video, mas aplicadas nas explicagdes
processuais. Mesmo com esses detalhes a mais e contando com um tempo maior, a
producdo novamente usou os recursos digitais de uma forma expositiva, tornando 0s
narradores como figura central do ensino. Sem as interagdes ou momentos de reflexdo
para 0s estudantes, o seu papel passivo no processo de aprendizagem novamente foi
detectado.

A qualidade do video difere dos anteriores, contando com uma resolucdo de
640x360. Essa resolucdo ¢ uma das mais baixas apresentadas atualmente, indicando
apenas 360 linhas de resolucgéo vertical. Sua imagem possui dimensdes pequenas, e 0 seu

aumento poderia resultar em uma perda significativa de qualidade, podendo indicar

509



problemas para a transmissdo desse material em sala de aula pelo uso de projetores.
Durante o video, em alguns momentos, as imagens apareciam estaticas e as explicages
foram apresentadas de forma mais demorada. Isso poderia uma certa apatia do aluno que

assiste a reproducdo, sobretudo pela auséncia de legendas no video.

Analise Comparativa

Os trés materiais analisados apresentaram 0s conteudos a serem trabalhados a
partir do mesmo género audiovisual, denominado de Video de Mediacao. Isso denota que,
em todos 0s casos, as necessidades demonstradas durante a produgéo eram, sobretudo, as
de sintetizar conceitos e a de estabelecer relagdes entre o tema estudado e o desenrolar do
video.

Iniciando com os aspectos tecnoldgicos, as producdes audiovisuais contaram com
mais semelhancas do que diferencas quando se tratava da qualidade de som e imagem.
Os trés materiais focaram na exposicao de imagens e trechos de videos de forma a tentar
prender o foco do aluno e chamar a atencdo deste, como é esperado na producao de videos
desse género (BAHIA, 2015). Os videos e imagens escolhidos se caracterizaram por
desenhos bem definidos e cores vibrantes, podendo despertar a atencéo do telespectador,
assim como elucidativos quando tratavam de abordar conceitos como os de musculo
(Grupo 3) ou abordar a ciclica Jornada do Herdéi (Grupo 2).

A utilizacdo de efeitos visuais foi bastante empregada nos materiais, todavia, a
qualidade deixou alguns pontos a serem revistos pelos autores. Para os grupos 1 e 2, foram
identificados maiores erros no desenvolvimento dos contetdos, ou seja, na metodologia
que foi empregada na producdo. No terceiro video, as areas abordadas tiveram maior
espaco para tratar de seus conteidos, e os conhecimentos foram desenvolvidos com maior
riqgueza de detalhes. Entretanto, em comparagdo aos outros dois primeiros grupos
analisados, o Grupo 3 foi pouco eficiente nos aspectos técnicos, com a qualidade de som
e imagens abaixo do esperado para materiais didaticos.

Nos grupos 2 e 3, a produgéo se caracterizou, em determinados momentos, pela
transposicao para o video da aula expositiva comum. As imagens estaticas acompanhadas
por longas explicacdes deixaram, muitas vezes, espacos para que os estudantes pudessem
perder o interesse no assunto, o que faz com que conceitos e explicagdes importantes da

aula se perdessem por um desvio — mesmo rapido — da atencdo. E importante frisar que
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isso ndo indica que a utilizacdo de imagens seja uma ideia totalmente excluida, mas que
seja alocada de maneira a mediar o conhecimento, e ndo se tornar uma pega Unica que o
contenha.

Em se tratando dos trechos dos videos abordados pelo grupo 1, € possivel
identificar outro problema, evitado pelas outras equipes. Mesmo que 0s grupos 2 e 3
tenham deixado momentos de explica¢cbes mais longas com imagens estaticas, as duas
produgdes conseguiram conectar as narrativas com o material audiovisual quase
integralmente, ndo interligando apenas o tema, mas os contetdos cientificos apresentados
nos videos. O material do grupo 1 trouxe apenas 0s trechos de obras ja produzidas e a sua
mediagdo ocorreu totalmente de forma verbal. 1sso poderia ser um problema, pois em
momentos em que os produtores abordaram rapidamente 0s conceitos que queriam
trabalhar, a atencdo poderia estar voltada apenas ao conteido visual mostrado, que ndo
demonstrava uma conexdo direta com a explicacdo tedrica cientifica dos fatos.

Em relacdo aos atributos técnicos, as andlises realizadas nos materiais
audiovisuais demonstraram uma pequena dificuldade em relacéo & qualidade de som e
imagem. Mesmo que o ser humano esteja envolvido diretamente na evolugéo tecnoldgica,
que trouxe avangos significativos e rapidos para todos os tipos de aparelhos (SILVA;
PRATES; RIBEIRO, 2016), ainda ¢é possivel identificar uma qualidade mediana quando
se trata da producdo de videos didaticos. A exemplo disso, as trés producdes avaliadas
ndo ultrapassaram a qualidade de resolucdo de 1280x720 (Grupos 1 e 2), o0 que poderia
interferir na visualizacdo caso houvesse uma transmissao dentro de sala de aula. O grupo
3 apresentou a resolucdo 640x360, com um nivel ainda inferior de qualidade.

Os atributos sonoros ndo afetaram diretamente o entendimento nos videos, mas é
importante ressaltar que a analise foi realizada de forma individual, com equipamento que
supriu apenas a necessidade de uma pessoa. Isso indica que, para transmissdes maiores
(em salas de aula ou auditério), é preciso ter mais atencdo na qualidade sonora, pois a
utilizacdo de amplificadores de som pode alterar a qualidade das taxas de bits, que nos
videos permaneceram na ordem de 127 kbps. Nesses casos, a utilizagdo de legendas
poderia ser uma alternativa para driblar essa possivel interferéncia, mas que ndo foi
empregada em qualquer das produgdes analisadas.

No que diz respeito aos aspectos metodoldgicos, a principal semelhanca entre os
trés grupos foi a organizagéo das etapas de cada producgéo. A roteirizacdo aconteceu de

forma a construir uma espécie de narrativa de aprendizagem, onde os narradores fizeram
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um caminho moldado pelos contetudos adicionados no material. Todos abordaram
inicialmente o tema com uma conversa rdpida, introduzindo a ideia a fim de chamar a
atencdo e cativar a curiosidade do aluno telespectador. Os contetdos de cada area foram
conectados através do tema e isso facilitou a ideia do saber interdisciplinar. O tema, que
proporciona a conexdo central das areas estudadas, foi trabalhado de forma integral
durante as producdes, o que indica a relevancia que se atribui a etapa de planejamento da
producéo de MADEs.

A apresentacdo dos contelidos manteve uma pequena variagdo entre os trés grupos
estudados. Todos sustentaram uma forte conexao a elucidagdo de conceitos, seja para
utilizar apenas a sua definicdo (Grupo 1 e 2) ou para aplicar a uma explicagcdo mais ampla
(Grupo 3). Para tentar fortalecer a conexd com o0s saberes que estavam sendo
trabalhados, os trés grupos também atuaram na ideia de aplicar situacBGes praticas aos
temas abordados. Apresentando exemplos reais ou instigando os estudantes a pensarem
sobre 0 que estava sendo mostrado, os autores tentaram aproximar o contetdo a uma
compreensdo mais presente no cotidiano dos estudantes, revelando tentativas de se
montar uma aprendizagem mais significativa com o uso dos videos didaticos.

Mesmo sendo uma alternativa viavel para as aulas expositivas tradicionais, 0s
videos didaticos muitas vezes carregam ainda caracteristicas de uma aula expositiva como
aquela aplicada em sala de aula. No caso dos materiais analisados, a presenga do
professor, caracterizada como narrador, foi atribuida como figura central, de onde se parte
0 conhecimento. Esse aspecto acarreta na configuracdo do estudante como figura passiva
no processo de aprendizagem, o que pode tornar o ensino menos efetivo por privar o aluno
das descobertas realizadas quando este mesmo atua no papel principal para a construgéo
do saber (PAPERT, 2008).

CONSIDERACOES FINAIS

A producdo de recursos de video com finalidade didatica, como videoaula ou
tutorial em video, expande-se em diferentes frentes pautadas na melhoria do processo de
ensino e de aprendizagem. A construgdo de materiais por parte dos professores tem sua
importancia dirigida ndo apenas aos aparatos que sao utilizados para essa finalidade, mas

também na busca de uma necessaria qualidade que permita a interacéo entre professor e
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estudante. Para isso ocorrer de maneira efetiva, tanto os aspectos tecnologicos quanto
metodoldgicos devem ser avaliados cuidadosamente na producdo desses materiais.

Considerando-se que o objetivo da pesquisa foi descrever as caracteristicas
técnicas e metodoldgicas dos videos produzidos pelos licenciandos que cursaram a
disciplina Tecnodocéncia no periodo de 2018 e 2019 em Instituicdo Publica de Ensino
Superior, as analises dos videos produzidos tracaram uma linha de semelhancas
apresentadas durante a execucdo, tanto na parte técnica, quanto nos atributos
metodologicos. Sabendo-se que um material didatico precisa alcancar o objetivo de se
permitir a interacdo entre os principais atores dos processos de ensino e de aprendizagem:
professor e estudante, foi possivel identificar que os autores buscaram alcancar essa meta
por meio dos recursos de audiovisual, utilizando-se de uma exposi¢do do que é falado. A
narracao integral e as imagens de apoio apresentaram um carater expositivo, assim como
o trabalho evidente com a interdisciplinaridade.

A construcgdo dos videos pelos autores demonstrou ainda evidéncias do excesso
de conteldo repassado pelos autores no papel de professores. Mesmo em um video curto,
reforcaram o método conceitual, onde um maior numero de descri¢des foi narrado durante
a apresentacdo. Mesmo com o enfoque semelhante a uma aula expositiva comum, o
acréscimo do video permitiu aos autores a possibilidade de cativar a atencdo dos
estudantes. Demonstrou que esse material pode ter desempenho satisfatorio com a
finalidade de aproximar a comunicacdo entre docente e discente.

A descricdo das caracteristicas técnicas e metodoldgicas dos videos produzidos
demonstrou uma preferéncia dos autores por manter uma base padronizada de
transmissao e recepcdo do conteudo. Utilizando a interdisciplinaridade entre as diferentes
areas do saber envolvidas, os autores buscaram explorar os temas aplicando o maximo de
conceitos e descricBes por meio do desenvolvimento de videos de mediacdo, seja pelas
imagens ou pelas frases que integraram a obra. Esse aspecto denotou um ndo abandono
da ideia pratica de sala de aula, onde o professor se torna o responsavel por repassar 0s
conhecimentos.

E importante ressaltar que, mesmo com a prevaléncia de uma proposta docente
pautada na transmissdo do conhecimento, os autores também se preocuparam com a
integracdo da tecnologia ao processo de gravacdo de video e com o trabalho
interdisciplinar, conectando os saberes envolvidos e mostrando possibilidades mais

holisticas de compreendé-los. As propostas de audiovisual desenvolvidas apresentaram
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uma preocupacao de chamar mais a atencéo dos alunos, mas também de levar ao exercicio
do pensamento criativo.

A pesquisa, no entanto, apresentou limitagdes, uma vez que investigou um grupo
seleto de producdes de alunos em condicdes especiais de ensino e de aprendizagem. Esse
aspecto impossibilitou generalizacbes do fendmeno. Diante dessa perspectiva, tem-se
como perspectiva futura a continuidade da pesquisa com estudantes do Ensino Superior
de diferentes Universidades, em diferentes contextos, uma vez que desenvolvam

materiais audiovisuais para docéncia.
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