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RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDICs) sdao componentes
fundamentais da sociedade contemporanea, permeando-a de modo crescente e
transformando-a significativamente. As mudangas provocadas por essas tecnologias
sado observadas em diversos ambitos, incluindo a educagao, pois a maneira como
acessamos informacgdes, construimos conhecimento, aprendemos e ensinamos foi
profundamente alterada no atual contexto tecnol6gico. Atualmente, ha inimeros tipos
de Recursos Educacionais Digitais (REDs) disponiveis gratuitamente, que permitem
as pessoas com acesso a dispositivos digitais aprender o que quiserem, quando
quiserem. Dentre esses recursos, destacam-se as videoaulas, cuja popularidade,
somada a rica linguagem audiovisual, as torna instrumentos de ensino com grande
potencial para contribuir significativamente no processo de ensino e aprendizagem.
Essa nova realidade exige reflexdes sobre o papel das instituicbes formais de ensino
e dos professores, que precisam formar cidadaos capazes de atuar ativamente na
sociedade contemporanea. Tal objetivo s6 pode ser alcancado assegurando aos
educandos a capacidade de utilizar criticamente as TDICs. Para isso, torna-se
necessario prover aos docentes uma formacdo que desenvolva habilidades
relacionadas ao letramento digital, capacitando-os a suprir as demandas de seus
discentes. Levando em consideracao esse contexto, esta pesquisa teve como objetivo
desenvolver uma oficina teorico-pratica de criacdo de videoaulas, buscando
simultaneamente capacitar seus participantes na produgdo de videos educativos
autorais e no exercicio de competéncias especificas de letramento digital. Para atingir
esse objetivo, utilizou-se como metodologia o estudo de caso e a observacao, com
aplicacao de questionarios como instrumento de coleta de dados durante a oficina de
criagdo de videoaulas voltadas para estudantes de um curso de graduacdo em
Pedagogia. Dentre os resultados obtidos, destacam-se: a produgéo e publicacao de
um artigo que identificou propostas de formacao docente para o desenvolvimento de
REDs; o desenvolvimento e validacao de uma proposta metodoldgica para a criacao
de videoaulas; o cumprimento do objetivo da oficina, que resultou na producéo de dez
videoaulas autorais pelos participantes; e, por fim, a criacdo de um produto
educacional no formato de uma videoaula, apresentando a metodologia proposta e
aplicada na oficina.



Palavras-chave: formac&o docente; videoaulas; letramento digital.



ABSTRACT

Information and Communication Digital Technologies (TDICs) are fundamental
components of contemporary society, permeating it increasingly and transforming it
significantly. The changes caused by these technologies are observed in various
areas, including education, as the way we access information, build knowledge, learn,
and teach has been profoundly altered in the current technological context. Today,
there are numerous types of Digital Educational Resources (REDs) available for free,
which allow people with access to digital devices to learn whatever they want,
whenever they want. Among these resources, video lessons stand out, whose
popularity, combined with the rich audiovisual language, makes them teaching tools
with great potential to significantly contribute to the teaching and learning process. This
new reality demands reflections on the role of formal educational institutions and
teachers, who need to prepare citizens capable of acting actively in contemporary
society. This objective can only be achieved by ensuring that students are capable of
using ICDTs critically. To this end, it is necessary to provide teachers with training that
develops skills related to digital literacy, enabling them to meet the demands of their
students. Considering this context, this research aimed to develop a theoretical-
practical workshop for creating video lessons, simultaneously seeking to train
participants in producing their own educational videos and in exercising specific digital
literacy skills. To achieve this goal, case study and observation methodologies were
used, with the application of questionnaires as a data collection tool during the video
lesson creation workshop for students of a Pedagogy undergraduate course. Among
the results obtained, the following stand out: the production and publication of an article
identifying proposals for teacher training in the development of DERs; the development
and validation of a methodological proposal for creating video lessons; the fulfillment
of the workshop's objective, which resulted in the production of ten original video
lessons by the participants; and, finally, the creation of an educational product in the
form of a video lesson, presenting the proposed methodology applied in the workshop.

Keywords: teacher training; video classes; digital literacy.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, as discussdes acerca das tecnologias digitais na educacao séo
ubiquas no meio académico, passando por uma perceptivel amplificacdo desde o
recente periodo pandémico. Essa disrupgao global repentina obrigou os profissionais
da educacao a se adaptarem rapidamente a uma situacao inédita e inesperada. Nesse
contexto, o amplo uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDICs) passou a ser empregado em grande escala para contornar os obstaculos que
surgiram durante esse momento (VIEIRA; SILVA, 2020). Esse cenario fomentou
debates pertinentes sobre a formacao docente para o uso das TDICs, do letramento
digital, da incluséo digital, dentre outros temas. Portanto, o presente trabalho é fruto
dessa conjuntura e investiga a capacitagdo docente para o desenvolvimento de
videoaulas e suas contribuicbes para o multiletramento digital.

Historicamente, os diferentes estagios da evolugao social humana tiveram
como estopim o emprego de novas técnicas e conhecimentos nas atividades laborais
e produtivas. Dessa forma, podemos compreender cada etapa da civilizagao por meio
dos progressos tecnolégicos que a caracterizaram (KENSKI, 2007). A nossa atual
sociedade ndo é uma excecao, possuindo como um de seus tracos determinantes a
vasta influéncia e impacto das tecnologias digitais em seu amago. Essas tecnologias
tém provocado transformacgdes profundas em diversos campos, como o trabalho, a
economia, a politica, as relacdées sociais, a comunicacao e o entretenimento, entre
outros.

Tais repercussdes também se estendem as esferas da cognicdo e da
educacao, as quais vém se modificando devido as novas formas de interagdo com os
saberes em decorréncia da virtualizacdo e da ubiquidade da informacao
proporcionadas pelas TDICs. De modo mais especifico, Lévy (1999) constata trés
transformacdes ocasionadas pelas tecnologias digitais que influenciam diretamente
qualquer reflexao sobre a educagao na contemporaneidade, sendo elas: a celeridade
do surgimento e da renovacgao dos conhecimentos e das habilidades; as repercussoes
disso na natureza do trabalho; e os impactos nas nossas capacidades de imaginacao,
memorizacao, raciocinio e percepgao.

Por esses motivos, o desenvolvimento de competéncias acerca das TDICs
tem se tornado cada vez mais indispensaveis para a formacgéao de cidadaos capazes
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de se inserir e atuar ativamente na sociedade. Deste modo, as concepg¢des acerca do
papel das instituicbes formais de ensino e das praticas docentes passam a ser
questionadas, debatidas e reformuladas. Nesse contexto, como afirma Passerino
(2010, p. 61): “a questdo ndo € se devemos usar ou ndo a tecnologia na educacao,
sendo analisar como fazer melhor uso dela num mundo globalizado e diversificado
para o desenvolvimento sécio-cognitivo de nossos alunos.” Esse posicionamento vem
cada vez mais se refletindo nas agbes das diversas instancias que regem, organizam
e compdem a educacao formal, desde as esferas normativas até os autores dos
trabalhos realizados no chao da escola.

Numa perspectiva global, agéncias com significativa influéncia e
autoridade, como a Organizagédo das Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), tém buscado nortear as politicas educacionais de seus paises
membros em suas relagées com as tecnologias digitais, orientando a¢oes através de
um acervo de documentos. Por exemplo, a UNESCO recomenda a utilizagdo das
TDICs na educagao com o objetivo de “promover conscientizagao politica, cidadania
e garantir aos jovens um lugar no mercado” (UNESCO, 2008, p. 2). Segundo Silva
(2019), o discurso do érgao em questdo baseia-se na ideia de que a educagao deve
se valer do uso das tecnologias digitais para atender as demandas sociais e
econdémicas do mundo atual.

Nesse sentido, a atuagdo da UNESCO no Brasil tem privilegiado os campos
da formacao de professores e da avaliacao de resultados por meio de programas,
debates e projetos. Essas agdes sdo pautadas na perspectiva das relagdes entre
TDICs e educagédo (SILVA, 2019). Esse enfoque estda em consonancia com a
legislagao brasileira, especialmente com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéao
Nacional (LDB), Lei n® 9.394 (BRASIL, 1996), e com a Politica de Inovagéao Educacao
Conectada, Lei n® 14.180 (BRASIL, 2021), que demandam e incentivam,
respectivamente, uma formacao docente que abranja as competéncias tecnolégicas
e prepare os professores para o manuseio dessas ferramentas. Assim, fica evidente
a preocupacao do ordenamento juridico brasileiro com a formagao dos profissionais
da educacgéao para o uso das Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicacao.

Além da perspectiva de apropriacdo das tecnologias digitais como forma de
promocgao da cidadania e da inclusao social, esses artefatos também se constituem
como poderosos recursos pedagogicos. As TDICs contribuem com uma
aprendizagem de modo ndo convencional, ao possibilitarem o uso de didaticas e
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metodologias pautadas no cambio de informacdes, da interagdo entre os pares e da
integracao entre saberes diversos, ao mesmo tempo que favorecem a construgéo de
acoOes interdisciplinares (LIMA; LOUREIRO; AGUIAR, 2020). Faz-se necessario,
entdo, uma formacado docente que promova uma apropriacdo critica das TDICs,
abrindo o caminho para o aproveitamento de seus potenciais, € que néo as reduza a
um mero suporte de praticas pedagdgicas defasadas.

Sao vastas as possibilidades pedagégicas que advém do uso das
tecnologias digitais na sala de aula. Com computadores, tablets e smartphones
conectados a internet, podemos ter acesso a um numero crescente de recursos com
o potencial de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem. Dentre estes
recursos, destacam-se os Recursos Educacionais Digitais (REDs), também referidos
como Objetos de Aprendizagem (OAs). Estes conteudos sao especificamente
projetados para finalidades didaticas e que podem assumir a forma de sites,
simulagdes, videos, jogos, imagens, dentre outros.

Para que um instrumento possa ser classificado como Recurso
Educacional Digital, ele deve ser um “elemento facilitador do processo de ensino e de
aprendizado; [...] ele deve explicitar seus objetivos pedagdgicos e ser estruturado de
tal forma que seja autocontido (no que se refere ao conteudo abordado), permitindo
ser reusado em outras atividades ou cursos” (CARNEIRO; SILVEIRA, 2014, p. 237).
Entretanto, as contribuicdes desses objetos ndo se restringem ao seu uso, o préprio
processo de desenvolvimento dos REDs por docentes e discentes pode enriquecer
suas formacdes, além de possibilitar a construcdo de recursos personalizados e
contextualizados, atendendo as necessidades e objetivos especificos dos seus
USUArios.

Somando-se a isso, o desenvolvimento de REDs por professores e alunos
pode ser justificado e defendido como uma maneira de transformar esses atores em
autores dos seus processos educacionais. Essa pratica também favorece a
transformacdo da escola em um espago de criagdo, superando a perspectiva
tradicional da simples reproducao dos conhecimentos (PRETTO, 2012). Além disso,
o processo de producao de Recursos Educacionais Digitais caracteriza-se como uma
forma de desenvolvimento e exercicio do multiletramento digital, que compreende nao
somente as competéncias para o uso, mas também para a criagao e a curadoria dos
recursos digitais (HISSA, 2021).
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Dentre os diversos tipos de Recursos Educacionais Digitais, o video tem
recebido um crescente destaque e interesse entre os docentes. Isso pode ser
atribuido, dentre outros motivos, ao crescimento vertiginoso da produgéo, consumo e
da popularidade de conteudos digitais audiovisuais, pois, desde 2016, sdo assistidos
diariamente no mundo, somente através do YouTube, o equivalente a um bilh&o de
horas dessa midia em particular (GOODROW, 2017). Tal fenbmeno pode ser
imputado ao maior acesso da populacdo mundial a internet e aos dispositivos méveis,
e as mudancas de habitos dos espectadores decorrentes disso (THE NATIONAL
RESEARCH GROUP, 2019).

Além disso, com a pandemia da COVID-19 atingindo proporgdes globais
em 2020, as instituicoes formais de ensino e seus profissionais se viram obrigados a
utilizar as TDICs para contornar o distanciamento social, resultante das medidas
sanitarias impostas para conter a proliferagdo do coronavirus. A criagdo e o uso de
videoaulas foi entdo uma das alternativas utilizadas por muitos docentes para dar
continuidade as atividades de ensino durante esse periodo (VEIGA, 2021). Este fato
torna evidente a também crescente democratizacdo das ferramentas de producgéo e
distribuicao deste tipo de recurso que, ha algumas décadas, era predominantemente
restrita a produtoras e técnicos especialistas que tinham acesso a equipamentos
profissionais de gravagao e edicao.

No entanto, ndo € apenas a popularidade do video e sua atual facilidade
de criacado e publicagcdo que o tornam um bom recurso educacional. A linguagem
audiovisual do video tem um grande potencial de atrair a atencdo e engajar o seu
publico-alvo pois, segundo Moran (1995), através do video podemos experimentar
sensorialmente e sentir a nés préprios, aos outros e ao mundo. Ademais, a defesa do
aproveitamento no contexto educacional das possibilidades de combinagdes de
diferentes linguagens proporcionadas pelo video, pode ser reforcada com a tese
defendida por Mayer (2009), segundo a qual aprendemos melhor através da
combinacao de imagens, sejam elas estaticas ou em movimento, e de palavras, sejam
elas faladas ou escritas.

Levando-se em consideragdo a contextualizacao previamente dissertada,
a presente pesquisa buscou investigar as contribuicdes que uma oficina para a criacao
de videoaulas voltada para estudantes de licenciatura em Pedagogia pode oferecer
para suas formacdes enquanto futuros docentes, bem como analisar o auxilio da
mesma na promoc¢ao do multiletramento digital de seus participantes.
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Dessa forma, o questionamento que guia este trabalho €: como o processo
de aprendizagem sobre como criar uma videoaula pode contribuir para o processo de
formagdo docente de estudantes da licenciatura? Esta indagacdo auxiliou no
delineamento dos objetivos que guiaram a presente pesquisa e na definicdo do

percurso metodoldgico que possibilitou alcanga-los.
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2 JUSTIFICATIVA

A pesquisa aqui apresentada tem como justificativa para o seu
desenvolvimento, inicialmente, a importancia de realizar estudos que busquem
contribuir concretamente para a inser¢ao de praticas de capacitacao docente para o
uso das tecnologias digitais ainda no periodo de formacao inicial desses profissionais.
Soma-se a isso a necessidade de uma formacdo contextualizada, social e
culturalmente, que articule os aspectos técnicos, praticos e didatico-pedagdgicos que
sdo essenciais para o trabalho com as tecnologias educacionais. Dessa forma,
buscando colaborar nesse sentido, este trabalho visa ao exercicio intencional do
multiletramento digital de seus participantes por meio da aprendizagem do processo
de producéo de videoaulas.

De modo mais especifico, uma formagao que tem como um de seus
objetivos capacitar licenciandos para a criacao de videoaulas, pode contribuir para a
construcdo de uma série de outros conhecimentos e habilidades relevantes para a
formacao profissional dos aprendizes. Os resultados positivos de pesquisas
realizadas nos ultimos anos acerca da formacao de graduandos para a criacdo de
REDs, do multiletramento digital docente, e do uso de videos como instrumentos de
ensino e aprendizagem, reforcam a escolha do tema aqui investigado. A vista disso,
séo apresentados resumidamente a seguir, alguns dos artigos produzidos nos ultimos
anos sobre 0s assuntos previamente mencionados e seus respectivos resultados, os
quais reforcam a relevancia da presente pesquisa.

No trabalho desenvolvido por Lima, Loureiro e Aguiar (2020), os autores
buscam analisar como equipes interdisciplinares de licenciandos integram a docéncia
e as TDICs por meio do desenvolvimento de REDs autorais. A pesquisa desenvolvida
€ um estudo de caso, e, pautando-se nos conceitos de Interdisciplinaridade,
Construcionismo, Aprendizagem Significativa e Tecnodocéncia, visa uma insergéo
critica das TDICs na formacao docente. Dentre os resultados do estudo, destaca-se
que os participantes passaram por um processo de ressignificacdo da Docéncia,
superando a concepcao tradicional segundo a qual o professor € o detentor exclusivo
do conhecimento.

Conforme estudos realizados por Lira, Leitdo e Castro (2019) o processo
de desenvolvimento de REDs tem o potencial de contribuir para a formagéo docente

inicial e continuada. Dentre os beneficios elencados pelos autores podemos citar o
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exercicio do letramento digital, o0 desenvolvimento da percepg¢do do professor como
autor de materiais didaticos e a ressignificagdo dos potenciais usos das TDICs em
sala de aula.

Destaca-se também a pesquisa realizada por Hissa (2021), a qual investiga
as diferentes concepcoes de letramento digital presentes nas diretrizes curriculares
oficiais brasileiras, analisando suas consequéncias politicas e sociais na pratica
docente. Como resultado, a autora aponta que, a luz dos documentos estudados,
letramento digital € um termo que carrega mudltiplos significados, podendo ser
concebido de diferentes formas, sendo elas: “como técnica de criagcdo de recursos
digitais; como aplicagdo dos recursos na pratica docente; como participacéo
responsavel e ativa na curadoria de conteudo digital; e como convergéncia cultural
que integra e engaja os sujeitos na transformagao social.” (HISSA, 2021, p. 484)

O estudo realizado por Watt (2019) merece destaque no contexto do
presente trabalho, na medida em que investiga a producgéo de videos por professores
como pratica do letramento digital critico. De modo mais especifico, a autora analisa
como uma oficina de criacao de videos influencia as concepcdes de letramento dos
seus participantes, assim como a melhor maneira de integrar esse tipo de pratica na
formacao docente. Dentre os resultados obtidos, ressalta-se que a autora observou
mudancgas expressivas na compreensdo dos professores participantes acerca da
relevancia das TDICs na educacgao, do letramento digital, bem como da sua integragcao
no curriculo escolar.

Por fim, para além das possiveis contribuicbes académicas, € importante
mencionar o interesse pessoal da pesquisadora pelo tema da pesquisa, que surge de
experiéncias prévias relacionadas a formagao docente e a criacao de videoaulas. Em
Janeiro de 2020, a autora participou do desenvolvimento de uma oficina de producéo
de videoaulas para estudantes de um curso de Pedagogia, que teve uma duracao de
quatro horas. ApGs isso, durante a pandemia de COVID-19, a pesquisadora, enquanto
membro do Laboratério de Projetos e Avaliacbes Métricas/Cultura Digital Maker
(LABPAM/CDMaker) da Faculdade de Educagao da Universidade Federal do Cear4,
participou da criacdo e oferta de um curso sobre a mesma teméatica voltado para
professores do ensino superior e outros profissionais da educacdo. Essa formacao
contou com uma carga horaria de 40 horas. Tais experiéncias foram fundamentais
para o desenvolvimento de seu Trabalho de Conclusdao de Curso da graduacao

(SILVA, 2021), que investigou os tipos de letramentos digitais exercitados durante o
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processo de aprendizagem sobre a criagao de videoaulas. O presente trabalho visa
dar continuidade a essa pesquisa, expandindo-a e aprimorando-a.
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3 OBJETIVOS

A pesquisa desenvolvida tem como foco a qualificacdo de estudantes de
licenciatura para o desenvolvimento de videoaulas e suas contribuicbes para o
multiletramento digital dos participantes. Este tema orientou a definicdo do objetivo

geral e dos objetivos especificos, que guiaram a conducao da pesquisa.

3.1 Objetivo geral

O trabalho possui como objetivo geral desenvolver uma oficina teérico-
pratica de criacdo de videoaulas, buscando qualificar seus participantes para a criagéo

de videos educativos autorais.

3.2 Objetivos especificos

A investigacao possui quatro objetivos especificos, a saber:
¢ Identificar propostas de formacao docente para o desenvolvimento de

Recursos Educacionais Digitais;

e Elaborar uma proposta metodolégica para desenvolvimento de
videoaulas, selecionando o0s conteudos teoricos e praticos

necessarios para o desenvolvimento de um video educativo;

e Avaliar a proposta metodolégica desenvolvida em uma oficina para
estudantes de um curso de pedagogia;

e Desenvolver uma videoaula contendo a proposta metodolégica apés

a sua validagao.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo apresenta o referencial tedrico principal que embasa o
desenvolvimento desta pesquisa, sendo dividido em cinco partes. A primeira parte
aborda o impacto atual das tecnologias digitais na educagao, na docéncia e na
formacao de professores. A segunda parte trata da possibilidade de desenvolver as
competéncias e habilidades do multiletramento digital docente por meio da criacao de
recursos digitais. A terceira subsecdo discorre sobre os aspectos cognitivos e os
beneficios da aprendizagem auxiliada por recursos multimidia na perspectiva da
Teoria da Aprendizagem Multimidia. A quarta parte trata do uso do video no contexto
da educacao formal. A subsecao final discorre sobre a linguagem audiovisual e sobre
a Engenharia Pedagdgica, estabelecendo uma relagéo entre ambas no contexto desta

pesquisa.
4.1 Educacao, docéncia e as tecnologias digitais

A subsecdo 4.1 apresentara uma visdo geral das tecnologias digitais na
educacao atualmente, assim como a formacao docente para o uso de tais recursos.
Comumente, as pessoas utilizam a palavra ‘tecnologia’ para se referir a dispositivos e
sistemas contemporaneos digitais, tais como smartphones, 6culos de Realidade
Virtual e a internet. No entanto, a definicdo de tecnologia é muito mais abrangente, o
dicionario online de lingua portuguesa Michaelis define o termo como:

1 Conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas relativos a arte,

industria, educacéo etc. [...]
2 Conhecimento técnico e cientifico e suas aplicagdes a um campo particular

[...]-

3 POR EXT Tudo o que é novo em matéria de conhecimento técnico e
cientifico.

4 Linguagem peculiar a um ramo determinado do conhecimento, teérico ou
pratico.

5 Aplicagdo dos conhecimentos cientificos & produgdo em geral [...].
(TECNOLOGIA, 2022)

Em consonancia com essa definicdo ampla, Kenski (2003) afirma que a
tecnologia compreende os principios cientificos e conhecimentos que sao utilizados
para planejar, construir e utilizar um determinado instrumento voltado para uma
atividade especifica, englobando assim mais do que apenas equipamentos e
produtos. Dessa forma, as tecnologias estdo presentes no cotidiano humano desde a
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antiguidade e, atualmente, permeiam, direta ou indiretamente, todas as nossas
atividades habituais.

Portanto, os dispositivos que as pessoas popularmente compreendem ou
referem-se de modo generalizado como 'tecnologia', enquadram-se de fato na
categoria especifica das tecnologias digitais, que surgiram no século XX. Podemos

definir as tecnologias digitais como:
um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a transformacao de
qualquer linguagem ou dado em ndmeros, isto €, em zeros e uns (0 e 1). Uma
imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles, que aparecem
para nés na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que
conhecemos (imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), séo
traduzidos em numeros, que sao lidos por dispositivos variados, que
podemos chamar, genericamente, de computadores. Assim, a estrutura que
esta dando suporte a esta linguagem esta no interior dos aparelhos e é

resultado de programacdes que ndo vemos. Nesse sentido, tablets e
celulares sao microcomputadores. (RIBEIRO, 2014, on-line)

Os impactos  causados pelas tecnologias digitais foram, e séo,
profundos o suficiente para caracterizarem-se como uma revolucao, tal qual a
Revolucdo Industrial. Essa transformacao, suscita um novo paradigma econdmico,
tecnologico e social, que é definido, segundo Castells (2002), pelo uso de
conhecimentos e informagdes centralizados para a criacdo de novos saberes e
instrumentos de processamento e comunicagédo da informacao, criando um ciclo de
retroalimentagdo cumulativo entre a inovacao e sua utilizacdo, o que resulta na alta
velocidade das mudancas e inovacdes que ocorrem no universo das TDICs.

Tal celeridade de transformagdes no cenario digital, requer entdo que as
pessoas aperfeicoem permanentemente seus conhecimentos e habilidades acerca
das tecnologias digitais. Esse aprimoramento torna-se cada vez menos algo opcional,
visto que atualmente a inclusdo digital se entrelaga com a inclusdo social, pois 0s
individuos que tendem a serem mais afetados pela exclusao digital e seus efeitos, sao
justamente aqueles em situagdes sociais mais vulneraveis, tais como pessoas com
menor renda ou nivel de escolaridade (RAGNEDDA; RUIU; ADDEO, 2022).

Outro impacto significativo decorrente da penetragdo das TDICs na
sociedade observa-se na aprendizagem, pois com a descentralizacado dos saberes e
sua facilidade de compartilhamento promovidas pela internet, a forma como
aprendemos se modifica bem como a nossa prépria relacdo com o conhecimento,

desse modo:
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[...] 0 que caracteriza este novo cenario de compartilhamento e produgéo do
conhecimento é a necessidade que se tem de desenvolver um processo de
aprendizagem permanente e o aprender a navegar de maneira continua
nos saberes disponiveis na web. Isto por que, o aprender a aprender,
o produzir e o transmitir os diferentes tipos de conhecimento, de maneira
cooperativa em suas atividades cotidianas, transformam significativamente a
forca de trabalho em competéncias, que por sua vez é continuamente
alimentada, melhorada e inovada e que ndo se consome quando utilizada,
mas se atualiza (KEGLER; ALVES, 2022, p. 59).

Dessa forma, podemos entdo defender o uso das tecnologias digitais na
educacao formal seja como forma de inclusao social, seja como forma de adequar-se
as novas maneiras que passamos a aprender. Independente do motivo utilizado para
justificar a introdugcdo das TDIC nos processos de ensino e aprendizagem, é
indispensavel uma formacao docente que prepare os professores para essa realidade,

para que se possa extrair o maximo potencial dos recursos digitais.

4.2 Aprender criando: exercitando o multiletramento digital por meio do
desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais

Dando continuidade a questdo da importancia da formacao de professores
para o uso das tecnologias digitais, a subsecéao 4.2 abordara o multiletramento digital,
com énfase na perspectiva docente. O Construcionismo de Papert sera aqui também
apresentado e articulado com a proposta de desenvolvimento das habilidades de
letramentos digitais através da criagdo de produtos. Por fim, sera discutido também o
conceito de professor-autor, buscando conecta-lo aos temas abordados neste tépico.

Popularmente, o conceito de letramento é confundido com o conceito de
alfabetizacdo, no entanto, o significado de letramento € algo mais abrangente e
complexo. Soares (1999), afirma que o individuo alfabetizado é aquele que sabe ler e
escrever, ou seja, que é capaz de codificar e decodificar a lingua escrita. Por outro
lado, a autora afirma que a pessoa letrada é aquela que faz o uso e participa das
praticas sociais que envolvem a escrita e a leitura, vivendo assim na condi¢cdo de
sujeito que sabe ler e escrever.

O conceito de multiletramentos surge ap6s a constatagdo do impacto
causado pelas TDICs na forma como produzimos e interagimos com a lingua escrita.
Devido a forma como o texto digital possibilita a combinacao de diferentes linguagens,
cada uma com sua maneira de transmitir significado, bem como a ampliacdo

significativa da presenca de imagens nos textos, passa-se a propor uma ampliacao
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do significado de letramento. A definigdo de multiletramento propde entdo a inclusao
dos diversos tipos de sistemas semidticos que representam significado: espacial,
sonoro, linguistico, gestual e visual (KLEIMAN, 2014).

Partindo da concepg¢ao de que os letramentos nao se restringem apenas
as competéncias e habilidades, mas englobam também as praticas sociais, Dudeney,
Hockly e Pegrum (2016, p. 17) definem os letramentos digitais como as: “habilidades
individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar, compartilhar e criar
sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de comunicagao digital”. Os
autores afirmam ainda que os discentes contemporaneos necessitam ter ao seu dispor
uma gama de letramentos digitais para que possam de fato atuar como cidadaos, bem
como obter empregos nas vigentes economias pos-industriais globais.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), propéem a organizagao dos tipos de
letramentos digitais em quatro categorias, denominadas pontos focais, sendo eles:
linguagem, informagé&o, conexdes e (re)desenho. O Quadro 1 abaixo apresenta cada
um dos letramentos propostos pelo trio de autores, bem como suas respectivas

definicoes:

Quadro 1 - Letramentos digitais

Letramentos com foco na Linguagem

Letramento Definicao

Letramento impresso “Habilidade de compreender e criar uma
variedade de textos escritos que abrange o
conhecimento de gramatica, vocabulario e
caracteristicas do discurso simultaneamente
com as competéncias da leitura e da escrita.”

Letramento em SMS “Habilidade de se comunicar eficientemente em
internetés.”

Letramento em hipertextos “Habilidade de processar hiperlinks
apropriadamente e de usa-los para incrementar
com eficiéncia um documento ou artefato.”

Letramento multimidia “Habilidade de interpretar e de criar efetivamente
textos em multiplas midias, especialmente
usando imagens, sons e videos.”

Letramento em jogos “Habilidade de navegar e interagir eficientemente
nos ambientes de jogos e de alcangar objetivos
no interior deles.”

Letramento méveis “Habilidade de navegar, interpretar informacao,
contribuir com informacdo e se comunicar por
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meio da internet movel incluindo a habilidade de
se orientar no espaco da internet das coisas
(onde a informacgao dos objetos do mundo real
esta integrada a rede) e da realidade aumentada
(onde a informacdo proveniente da internet se
sobrepde ao mundo real).”

Letramento em codificagao

“Habilidade de ler, escrever, criticar e modificar
cédigos de computador em vista de criar ou
confeccionar softwares e canais de midia.”

Letramentos com foco na Informacao

Letramento classificatorio

“Habilidade de interpretar e de criar folksonomias
eficientes (indices de recursos online gerados
pelo usudrio visualmente representados como
nuvens de tags).”

Letramento em pesquisa

“Habilidade de fazer uso eficiente de ampla gama
de motores e de servigos de busca, incluindo a
familiaridade com sua funcionalidade plena, bem
como suas limitagoes.

Letramento (critico) em informagao

“Habilidade de avaliar documentos e artefatos
fazendo perguntas criticas, avaliando a
credibilidade, comparando fontes e rastreando as
origens da informagéo.”

Letramento em filtragem

“Uma inflexdo do letramento em rede, ou seja, a
habilidade de reduzir a sobrecarga de informacéo
usando redes profissionais e sociais online como
mecanismos de triagem.”

Letramentos com foco nas Conexoes

Letramento pessoal

“Habilidade de usar ferramentas digitais para
formatar e projetar a identidade online desejada.”

Letramento em rede

“Habilidade de organizar redes online
profissionais e sociais para filtrar e obter
informacao (cf. também letramento em filtragem,
acima); se comunicar e informar outros; construir
colaboragéo e apoio; desenvolver uma reputacao
e exercer influéncia.”

Letramento participativo

“Habilidade de contribuir para a inteligéncia
coletiva das redes digitais e de alavancar a
inteligéncia coletiva das redes mantidas a servico
de metas pessoais e/ou coletivas.”

Letramento intercultural

“Habilidade de interpretar documentos e artefatos
provenientes de uma gama de contextos
culturais, bem como comunicar mensagens
eficientemente e interagir construtivamente com
interlocutores  pertencentes a  diferentes
contextos culturais.”

Letramento com foco no (Re)desenho
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Letramento remix

“Habilidade de criar novos sentidos ao samplear,
modificar e/ou combinar textos e artefatos
preexistentes, bem como de fazer circular,
interpretar, responder e construir sobre outras
remixagens no interior das redes digitais.”

Fonte: Extraido e adaptado de Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 23-55).

Em 2018, a Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia

e a Cultura (UNESCO), divulgou um framework global cujo objetivo € o de avaliar a

competéncia em multiletramento digital de um individuo. O instrumento, nomeado de

DigComp 2.0 (Quadro 2), lista e categoriza multiplas competéncias do letramento

digital e as categoriza em cinco areas. O DigComp 2.0, foi criado utilizando como base

varios outros modelos de categorizacdo e afericao do letramento digital, e busca

contribuir para a avaliagao e o desenvolvimento destes multiletramentos.

Quadro 2 - Areas de competéncia e competéncias do DigComp 2.0

Area de competéncia

Competéncias

1. Letramento de informacao e dados

1.1 Navegar, pesquisar e filtrar dados,
informacgdes e conteudo digital

1.2 Avaliar dados, informagdes e contetido
digital

1.3 Gerenciar dados, informacdes e contetudo
digital

2. Comunicacgéo e colaboracao

2.1 Interagir por meio de tecnologias digitais

2.2 Compartilhar por meio de tecnologias
digitais

2.3 Envolver-se na cidadania por meio de
tecnologias digitais

2.4 Colaborar por meio de tecnologias digitais
2.5 Netiqueta

2.6 Gerenciar identidade digital

3. Criagao de conteudo digital

3.1 Desenvolver conteudo digital
3.2 Integrar e reelaborar contetdo digital
3.3 Direitos autorais e licencas

3.4 Programacao

4. Seguranca

4.1 Protegao de dispositivos
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4.2 Protecao de dados pessoais e privacidade
4.3 Protegao de saude e bem-estar

4.4 Protegdo do meio ambiente.

5. Solugéo de problemas 5.1 Resolucao de problemas técnicos

5.2 Identificagdo de necessidades e respostas
tecnoldgicas

5.3 Uso criativo de tecnologias digitais

5.4 Identificacdo de lacunas de competéncia
digital

Fonte: Extraido e adaptado de UNESCO (2018, p. 7)

Ao abordarmos a importancia de formarmos professores digitalmente
letrados, se faz necessario também discutir como alcancar tal objetivo. Dessa forma,
uma formacdo docente que se utiliza de uma abordagem construcionista tem o
potencial de trazer contribui¢cdes para tal finalidade. O Construcionismo é uma teoria
desenvolvida por Seymour Papert, tendo como um de seus pilares o Construtivismo
de Jean Piaget e adota uma perspectiva de aprendizagem baseada na reconstrucao
de saberes em detrimento da transmissdo de conhecimentos. Um ensino
construcionista, busca tornar o aluno o construtor do seu préprio conhecimento e o
protagonista de sua aprendizagem, defendendo o uso do computador como um
importante instrumento pedagdgico ao permitir que os discentes se tornem
construtores de tecnologia e ndo se restrinjam ao papel de meros consumidores
(MASSA; OLIVEIRA; SANTOS, 2022).

Papert elencou cinco dimensbes que devem orientar o planejamento de

ambientes de aprendizagem que se baseiam no Construcionismo, sendo elas:

Quadro 3 - As cinco dimensdes do Construcionismo

Dimenséao pragmatica Diz respeito a nocdo de que o aprendiz deve
sentir que aquilo que ele esta aprendendo podera
ser utilizado por ele imediatamente e n&o
somente no futuro.

Dimensao sintonica Defende que o contelido ensinado deve estar em
sintonia com o0s interesses e aptidées do
aprendiz, o que pode ser alcancado ao permitir
que o aluno escolha o tema a ser trabalhado.

Dimensao sintatica Alude a possibilidade do aprendiz acessar e
manipular os elementos do ambiente de
aprendizagem  livremente, podendo criar
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processos e situacdes que atendam suas as
demandas intelectuais.

Dimensao semantica Propde que o discente deve manipular situagdes
e interagir com elementos que possuam
significado para ele, individualmente e
socialmente.

Dimensao social Denota que as atividades devem se relacionar
culturalmente e socialmente com o aluno.

Fonte: Extraido e adaptado de Papert (1986)

Pretto e Riccio (2010) defendem que os docentes utilizem as tecnologias
digitais e atuem no ciberespaco como uma maneira de aprendizagem, bem como de
formagéo. Além disso, 0 mundo virtual fomenta a autonomia e o pensamento critico
ao possibilitar que seus usuarios atuem como criadores de conteudos e tenham
acesso aos conteudos criados por outros individuos, ndo se restringindo a serem
consumidores das ideias produzidas e difundidas pelos grandes grupos de midia.

Ao atuarem como criadores de conteudos e tecnologias no meio virtual, os
docentes passam a atuar como professores autores, conceito defendido por Pretto
(2012) como uma maneira de posicionar docentes e discentes como autores dos
processos educacionais. Tal posicionamento ocasionaria uma ruptura do modelo
vigente em que professores e alunos sédo meros atores de procedimentos definidos
por terceiros, que desconsideram seu contexto e realidade. Nesse contexto o
professor, ao se tornar autor de seus materiais didaticos torna-se produtor de
conhecimentos ao mesmo tempo que ressignifica esses recursos, na medida em que
a sua criagao e o seu uso tornam-se didaticos.

Dessa forma, considerando as definicdes de multiletramento digital
apresentada por Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) e o framework apresentado pela
UNESCO (2018), esta pesquisa guia o seu desenvolvimento a partir da definicdo de
letramento digital como um conjunto de habilidades que um individuo necessita para
acessar, analisar, gerenciar, participar, desenvolver e compartilhar de forma critica e
segura conteudos digitais, possibilitando a criacdo de novos sentidos.

Nesse sentido, o presente trabalho utiliza como base as ideias de Papert
acerca do potencial pedagdgico do processo de desenvolvimento de recursos autorais
enquanto oportunidade de construcdo de saberes. Ao mesmo tempo, pauta-se na
definicao de Objetos de Aprendizagem apresentada por Souza (2012), que define-os
como um tipo de RED que pode ser utilizado pelo docente como uma ferramenta que
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podem ajuda-lo a desenvolver novos métodos de ensino que propiciem a
conceitualizagdo dos conhecimentos pelo discente. Além disso, tem como
caracteristicas o seu foco no aprimoramento pessoal do seu publico-alvo e a
reusabilidade.

Levando-se em consideragdo os diferentes tipos de letramentos digitais
apresentados, faz-se relevante mencionar a pesquisa de Silva (2021) que elencou
quais tipos de letramentos digitais foram exercitados especificamente durante uma
oficina de criagdo de videoaulas. Foram eles: letramento multimidia, letramento
participativo, letramento em hipertextos, letramento impresso, letramento em
pesquisa, e letramento mével. Devido a semelhanga entre os contextos de pesquisa
entre o trabalho mencionado e este, foi o foco da formagao desenvolvida o exercicio
desses letramentos em especifico.

Portanto, a presente pesquisa tem como uma de suas premissas de que
através da criagcdo de videoaulas, aqui entendida como um Recurso Educacional
Digital, bem como do préprio processo de aprendizagem sobre como criar tal recurso,
os docentes podem aprender habilidades do letramento digital de forma ativa e critica.

4.3 A Teoria da Aprendizagem Multimidia

A subsec¢éao 4.3 detalhara a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia,
que tem como premissa basica a ideia de que as pessoas aprendem melhor através
da combinacdo de palavras, sejam elas escritas e/ou faladas, e imagens, sejam
estaticas e/ou em movimento. A compreensdo acerca dessa teoria pode ndo somente
justificar, mas também incentivar o uso de Recursos Educacionais Digitais multimidia
nos processos de ensino.

A Teoria Cognitiva da Aprendizagem foi desenvolvida por Richard E.
Mayer, psicologo educacional estadunidense e professor de Psicologia na
Universidade da Califérnia. A teoria foi desenvolvida a partir da hipétese de que as
pessoas aprendem melhor através do uso de palavras e imagens, do que apenas por
meio de palavras, assim ela busca determinar principios para guiar o desenvolvimento
de materiais educacionais multimidia que contribuam para uma melhor compreensao
do conteudo ensinado.

Mayer (2009) defende a aprendizagem multimidia ao afirmar que o

desenvolvimento de recursos educacionais deve levar em consideragdo a maneira
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como a mente humana funciona. Com base nessa perspectiva, ele desenvolveu doze
principios para guiar o desenvolvimento e o uso de recursos educacionais multimidia
com o objetivo de melhorar a aprendizagem levando em consideracao a forma como
as pessoas recebem e processam informagdes. O Quadro 4 abaixo apresenta os

principios propostos por Mayer e suas definigbes:

Quadro 4 - Principios da Aprendizagem Multimidia

Principio

Definicao

Principio da Coeréncia

As pessoas aprendem melhor quando sons,
palavras e imagens irrelevantes sao excluidas.

Principio da Sinalizagao

As pessoas aprendem melhor quando séao
incluidas pistas que realgam o material essencial
e modo em gue este é organizado.

Principio de Redundancia

As pessoas aprendem melhor através da
combinagao de narracdo e graficos do que por
meio de narragao, graficos e texto escrito.

Principio da Contiguidade Espacial

As pessoas aprendem melhor quando palavras
sdo apresentadas préximas as suas imagens
correspondentes na tela ou pagina.

Principio da Contiguidade Temporal

As pessoas aprendem melhor quando palavras e
imagens correlatas sé&o apresentadas
simultaneamente.

Principio da Segmentacao

As pessoas aprendem melhor quando uma
mensagem multimidia é apresentada em partes
que podem ser acessadas pelo aprendiz
conforme o seu ritmo.

Principio do Pré-treinamento

As pessoas aprendem melhor a partir de um
conteldo multimidia quando elas conhecem os
nomes caracteristicas dos conceitos chaves.

Principio da Modalidade

As pessoas aprendem melhor através da
combinagdo de imagens e narragdo do que de
imagens e texto escrito.

Principio Multimidia

As pessoas aprendem melhor através de
imagens e palavras do que somente palavras.

Principio da Personalizagéo

As pessoas aprendem melhor por meio de
multimidia

apresentacdes onde o texto é apresentado em
um tom coloquial.

Principio da Voz

As pessoas aprendem melhor quando a narragéo
em um conteddo multimidia é feita por uma voz
humana.

Principio da Imagem

As pessoas nao necessariamente aprendem
melhor por meio de um contedido multimidia onde
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a imagem do narrador esta presente na tela.
Fonte: Extraido e adaptado de Mayer (2009)

Com base na teoria proposta por Mayer, podemos portanto justificar o uso
de Recursos Educacionais Digitais multimidia no processo de ensino, pois, por serem
materiais que utilizam multiplas linguagens, eles tém o potencial de contribuirem na
aquisicdo de novos conhecimentos. Ao oferecer principios que determinam quais
atributos os conteudos multimidias educacionais devem possuir para favorecer a
aprendizagem, o autor também fornece diretrizes que podem ser usadas por docentes
tanto no desenvolvimento de REDs, quanto na selecao de recursos multimidias
preexistentes.

Os principios da aprendizagem multimidia s&o relevantes para o presente
trabalho em dois aspectos. O primeiro deles sendo em relacéo ao processo de criacao
de videoaulas, ao apropriarem-se dos principios propostos por Mayer os participantes
da oficina de producéo de videoaulas poderao criar Recursos Educacionais Digitais
com um maior potencial de atingir os objetivos de aprendizagem planejados por seus
criadores. O segundo aspecto diz respeito a premissa de que, mesmo que 0S
participantes da oficina ndo utilizem os conhecimentos obtidos na formagéo para a
criacao de videoaulas posteriormente, eles ainda poderao usar o que aprenderam nela
como critérios para embasar a selecdo de REDs em suas futuras praticas docentes.

4.4 O Uso do video na educacao

Na subsecéo 4.4, sera apresentado um breve histérico do uso do video na
educacdo e como essa midia € utilizada atualmente no processo de ensino-
aprendizagem, além de suas caracteristicas e possibilidades.

Dentre os diversos tipos de Recursos Educacionais Digitais, o presente
trabalho opta pela videoaula como objeto de estudo devido a uma série de
caracteristicas préprias do video enquanto midia. Destacam-se entre elas a sua
popularidade atual, a sua crescente facilidade de producao, e a possibilidade que
possui de combinar multiplas linguagens.

O reconhecimento do potencial pedagdgico do video e seu uso no contexto
da educacao nao é recente, no Brasil, em meados da década de 1960, Anisio Teixeira

(2004) destaca a capacidade de comunicacgao dos filmes de transcender o tempo e 0
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espaco. Alinhado a isso, historicamente, o governo brasileiro utilizou o video como
recurso educacional em diversas iniciativas que tinham como objetivo progredir a
educacao brasileira, sendo um dos projetos mais conhecidos o Telecurso, iniciado em
1995 (BORBA; OECHSLER, 2018).

Atualmente, com o avango tecnoldgico e o crescente acesso da populagéo
a internet e aos equipamentos digitais, a produgao e distribuicdo de videos nao esta
mais restrita aos profissionais da area do audiovisual e aos grandes canais de
comunicacao. Ha algumas décadas o processo necessario para a criacao de videos
exigia o uso de equipamentos especializados de alto custo financeiro e formagéo
técnica para manusea-los. Hoje, com um smartphone que tenha acesso a web,
potencialmente qualquer pessoa é capaz de gravar um video, edita-lo e compartilha-
lo.

Tal facilidade de criar videos tem resultado em um crescimento vertiginoso
na distribuicdo e consumo dessa midia, a sua importancia € tamanha a ponto de
influenciar a maneira que as atuais geracoes buscam e interagem com a informacgao,
o conhecimento e o entretenimento. Isso pode ser ilustrado com a preferéncia que a
maioria dos jovens da geracdo Z tem pelo TikTok, uma rede social de
compartilhamento de videos curtos, como ferramenta de busca ao invés do motor de
busca hegeménico, o Google (HUANG, 2022). Esse fato tem levado as grandes
empresas de tecnologia a adaptarem seus produtos a essa mudanca de habitos, como
por exemplo o Youtube e o Instagram criando e dando suporte a criacao de videos de
curta duragdo com as plataformas Shorts e Reels, respectivamente.

O uso do video na educacao formal pode ocorrer de diferentes maneiras e
para atender finalidades diversas, e sua linguagem audiovisual o torna um recurso

potente pois:
O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, néao-
separadas. Dai a sua forca. 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)

Levando-se em consideragao o contexto apresentado, o video, mais do que
nunca, pode ser um importante e poderoso recurso educacional, tanto pela tese
defendida por Mayer de que aprendemos melhor por meio de recursos multimidia,

quanto pelas suas caracteristicas e pela atual popularidade dessa midia. No entanto,
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quando consideramos que um video educacional é simultaneamente um recurso
educacional, multimidia e audiovisual, 0 seu desenvolvimento deve levar em conta
todos esses aspectos ao longo de suas etapas para nao apenas garantir um produto
capaz de contribuir para os objetivos de aprendizagem estabelecidos, mas também
para que o potencial inerente desse recurso especifico seja aproveitado ao maximo.
Dessa forma, o processo de criagdo de videoaulas requer conhecimentos nas areas
de producdo multimidia, da linguagem audiovisual e da pedagogia.

4.5 A linguagem e a producao audiovisual

A linguagem visual resulta da combinacdo de componentes dos campos
visual e sonoro; por essa razdo, sao artefatos culturais que estimulam a viséo e
audicdo humana. Devido a atual configuracdo de nossa sociedade pds-moderna,
caracterizada pelo distanciamento do homem da natureza, esses dois sentidos
mencionados tornam-se 0s mais favorecidos, pois a comunicagcdo e o discurso se
valem das midias audiovisuais como meio preferencial (COUTINHO, 2006).

A arte visual, a fotografia e o cinema, bem como suas histérias, exercem
influéncia direta na linguagem audiovisual. Segundo Coutinho (2006), a evolucéo das
artes visuais e a implementacdo de técnicas de luz, sombra e perspectiva com o
objetivo de reproduzir a realidade durante a ldade Média, e a ruptura com essa
abordagem realizada pelos artistas modernistas, resultando em um afastamento do
mundo natural, trouxeram contribuicbes significativas para o audiovisual que
perduram até hoje. Notam-se essas influéncias na linguagem visual, especialmente
nas técnicas de enquadramento e iluminagéo.

O processo de criacao de um produto audiovisual € composto por trés
etapas: pré-producao, producao e pés-producdo. Segundo Medoff, Fink e Tanquary
(2007), a fase de pré-producao é normalmente considerada a mais crucial para a
realizacdo do projeto. Nela, sdo estabelecidos os objetivos do recurso, realiza-se a
pesquisa sobre o tema que serd abordado, e, entdo, o roteiro é escrito. Sao
selecionados também os profissionais necessarios para o desenvolvimento do
produto, e € criado o cronograma do desenvolvimento do projeto.

Em seguida, na fase de producéo, sao realizadas as gravacdes do projeto.
Antes disso, deve ocorrer o0 ensaio dos atores, a organizacao dos equipamentos e dos

outros profissionais no local onde seréo realizadas as filmagens. Por fim, durante a
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etapa de pdés-producao, as filmagens realizadas sdo editadas e combinadas para
concretizar o projeto conforme o planejado inicialmente. O roteiro € considerado o guia
dessa fase, orientando o processo de edicao para que o resultado final esteja alinhado
com o roteiro (MEDOFF; FINK; TANQUARY, 2007).
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5 METODOLOGIA

Os procedimentos metodolégicos para o desenvolvimento da pesquisa
estdo detalhados neste capitulo, o qual esta organizado em cinco subsec¢des, sendo
elas: 5.1 Tipo de pesquisa: identifica o tipo de pesquisa desenvolvida; 5.2 Sujeitos:
detalha os sujeitos participes do estudo; 5.3 Locus da pesquisa: descreve o local onde
foi realizado o trabalho; 5.4 Instrumentos e técnicas de coleta de dados: lista os
recursos e procedimentos utilizados para coletar os dados da pesquisa; € 5.5 Desenho
da pesquisa: apresenta as etapas do desenvolvimento da investigagao.

5.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa desenvolvida é do tipo exploratéria pois se trata de uma
investigagdo empirica que tem como objetivo geral desenvolver uma oficina teérico-
pratica de criagdo de videoaulas, buscando qualificar seus participantes para criarem
videos educativos autorais. Dessa forma, conforme Marconi e Lakatos (2003), para
alcancar tal objetivo, foram utilizados procedimentos sistematicos para a realizagéo
de observagcdes empiricas e para a analise dos dados, o que possibilitou a descricao
qualitativa do objeto de estudo e a conceituacado de suas caracteristicas.

A técnica utilizada para realizar a pesquisa € o estudo de caso, que consiste
em uma investigagédo aprofundada e detalhada de um fenémeno especifico dentro de
seu contexto natural, em que é possivel o uso de diversas fontes de dados (GIL, 2008).

Dentre os objetivos que o estudo de caso visa cumprir destacam-se:
a) explorar situacdes da vida real cujos limites ndo estao claramente de-
finidos;
b) descrever a situagao do contexto em que esta sendo feita determinada
investigacao; e
c) explicar as variaveis causais de determinado fendmeno em situagbes

muito complexas que néo possibilitam a utilizacdo de levantamentos e
experimentos. (GIL, 2008, p. 58)

5.2 Sujeitos

Os sujeitos participantes da pesquisa foram 33 estudantes do primeiro
periodo de um curso presencial noturno de licenciatura em Pedagogia matriculados
na disciplina de Tecnologias Digitais na Educacao durante o primeiro semestre de
2024.
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5.3 Locus da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Universidade Estadual do Ceara, localizada no
municipio de Fortaleza. Especificamente, a pesquisa foi realizada presencialmente e

ocorreu em um laboratério de informatica de um bloco didatico da instituigao referida.

5.4 Instrumentos e técnicas de coleta de dados

Os instrumentos e técnicas utilizados para a coleta de dados foram a
documentagédo, o questionario eletrénico desenvolvido com a ferramenta Google
Forms, e a observacédo. A documentacao visa registrar e sistematizar informacoes,
permitindo a posterior analise pelo pesquisador (SEVERINO, 2013). O questionario é
uma ferramenta definida como um “Conjunto de questdes, sistematicamente
articuladas, que se destinam a levantar informagdes escritas por parte dos sujeitos
pesquisados, com vistas a conhecer a opinidao dos mesmos sobre 0s assuntos em
estudo.” (SEVERINO, 2013, p. 109). Foram utilizados dois formularios de avaliagao,
sendo uma avaliacéo diagndstica e a outra comparativa, contendo perguntas objetivas
e discursivas, que foram aplicados em momentos distintos, no inicio da acao, ou seja,
da oficina de videoaulas, e ao final da agao. A observacao é considerada fundamental
para qualquer tipo de pesquisa, pois consiste no contato com o fenédmeno investigado
(SEVERINO, 2013).

5.5 Desenho da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas, as quais foram realizadas
com a finalidade de atender a cada um dos objetivos especificos delineados para esta
pesquisa. Estas etapas serdo apresentadas e discutidas nas subsecdes a seguir.

5.5.1 Primeira etapa

A primeira etapa, que buscou alcancar o primeiro objetivo especifico
(identificar propostas de formacao docente para o desenvolvimento de Recursos
Educacionais Digitais), utilizou a técnica de documentacao. Foram compilados artigos,
livros, dissertacoes e teses acerca do tema investigado, e, posteriormente, os
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conteudos de maior relevancia foram sistematizados, o que possibilitou o
desenvolvimento da etapa seguinte da pesquisa.

5.5.2 Segunda etapa

A segunda etapa, relacionada ao segundo objetivo especifico (elaborar
uma proposta metodoldgica para desenvolvimento de videoaulas, selecionando os
conteudos teoricos e praticos necessarios para o desenvolvimento de um video
educativo), utilizou os dados da primeira etapa para o planejamento de uma proposta
metodoldgica de criacdo de videoaulas. Essa fase foi desenvolvida com o uso da
Engenharia Pedagdgica (EP), que se caracteriza como uma “metodologia de apoio a
analise, projeto, construgdo e planejamento do uso de sistemas de aprendizagem,
integrando os conceitos, processos e principios do design instrucional, engenharia de
software e engenharia cognitiva” (PAQUETTE, 2002 apud PAQUETTE, 2006, p. 46).
Henri (apud Santana, 2006, p. 123), complementa essa definicado de EP ao afirmar
que:

“a engenharia pedagodgica, € uma metodologia para o desenvolvimento de
tecnologias para representacao de saberes, do ponto de vista educativo esta

centrado nas idéias sobre modelizacdo de conhecimentos, concepgdes
pedagdgicas e nas concepgdes midiaticas”.

Segundo Henri (apud Santana, 2006), norteando-se por essas ideias, a EP

estrutura-se em seis fases:

e Analise preliminar: entender e reunir informagdes relacionados aos
saberes e habilidades, as abordagens pedagdgicas, e as estruturas
de midia relacionadas ao desafio tecnoldgico em estudo;

e Concepcdao sobre o design pedagdgico: com base naquilo
desenvolvido na fase anterior, define-se um design pedagogico com
0 objetivo de solucionar as questdes que uma dada tecnologia busca
responder. Fundamentando-se nesse design, sdao elaborados os
recursos didaticos, materiais ou nao, a serem utilizados na formacéao

do usuario;

e Realizacdo do material: implementacao dos produtos didaticos;
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e Validagdo: sondagem dos materiais implementados, através de

analises ou testes com o objetivo de revisar e retificar o mesmo;

e Difusdo: planejamento para distribuir o produto tecnoldgico

desenvolvido;

e Gestdao do produto: compreende o gerenciamento, conserto e
aprimoramento do produto tecnolégico ao longo do tempo.

Propde-se entdo uma costura entre a Engenharia Pedagégica e as etapas
da producao de video, visando dessa forma projetar uma metodologia de criagdo de
videoaulas que abarque simultaneamente os aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos e
audiovisuais desse recurso. Dessa forma, é planejado que na oficina de videoaulas,
sejam integradas as fases da Engenharia Pedagdgica as etapas da producao

audiovisual, conforme mostra a Figura 1 a seguir:
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Figura 1 - Integracao entre Engenharia Pedagdgica e as etapas da produgao de video

Fases da Engenharia
Pedagogica

Andlise preliminar >
Concepcao sobre o design
pedagdgico
Realizacdo do material >
S RS Producdo
Validagdo s |

Etapas da producao
audiovisual

.

7

Pré-producdo

)

Difusdo

Gestdo do produto P&s-produgéo

CN N O )

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A metodologia de criacdo de videoaulas proposta é dirigida para
profissionais da educacdo em geral, ndao sendo, portanto, voltada para o
desenvolvimento de conteddo audiovisual para uma disciplina ou modalidade
educacional especifica.

5.5.3 Terceira etapa

A terceira etapa, referente ao terceiro objetivo especifico (avaliar a proposta
metodoldgica desenvolvida em uma oficina para estudantes de um curso de
pedagogia), foi concretizada, inicialmente por meio da criacdo de uma oficina para
producéo de videoaulas voltada para os sujeitos da pesquisa. Para isso, a metodologia
de Engenharia Didatica (ED) foi utilizada para nortear o planejamento do curso. A ED

pode ser descrita como uma “[...] dindmica norteadora para elaboracéo e analise de
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situagbes didaticas que possuam objetivo de criar um cenario de aprendizagem
significativa em sala de aula [...]" (LIMA; FERREIRA, 2020, p. 2). A metodologia da
Engenharia Didatica pode ser utilizada no desenvolvimento de sequéncias didaticas,
para isso, segundo Santana (2006), devem ser seguidas quatro etapas:

e Andlise preliminar: compreende uma investigacdo geral das
caracteristicas e particularidades dos conteudos que serdo
ensinados, bem como um estudo aprofundado dos mesmos. Deve-se
também buscar contextualizar os assuntos que serdo abordados na

conjuntura da situagao didatica;

e Analise a priori: momento em que se analisa os dados levantados na
etapa anterior e, embasando-se nos resultados obtidos, sao
estruturadas as sequéncias didaticas e levantadas hipdteses. E
também durante esta etapa que devem ser desenvolvidos os
materiais que serdo utilizados como suporte, tais como apostilas,

slides e exercicios;

e Experimentacdo: consiste na aplicacdo pratica das sequéncias
didaticas, sejam elas concretizadas por meio de aulas, cursos ou
outros formatos. Sera o momento em que as hipoteses definidas na
analise a priori poderao ser validadas ou invalidadas;

e Andlise a posteriori: € 0 momento em que as hipdteses delineadas na
andlise a priori sdo examinadas através da comparagao entre as
sequéncias didaticas e dos resultados obtidos com a experimentacao.

Durante o desenvolvimento da presente pesquisa, a aplicagdo da ED foi
realizada da seguinte forma:

e Analise preliminar: Selecdo e estudo dos contelddos a serem

ensinados na oficina de videoaulas;

e Andlise a priori: Planejamento da oficina (Apéndice A), elaboracao do
questionario de avaliagao diagnédstica (Apéndice B), elaboracao dos

slides da oficina (Apéndice C, Apéndice D);
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e Experimentacao: Aplicagdo da oficina, aplicacdo do questionario de

avaliagdo comparativa (Apéndice E);

e Andlise a posteriori: Analise dos dados obtidos com os questionarios

e das videoaulas produzidas durante a oficina.

5.5.4 Quarta etapa

A Ultima etapa, que busca atingir o quarto objetivo especifico (desenvolver
uma videoaula contendo a proposta metodolégica apds a sua validagao), foi cumprida
por meio do desenvolvimento de uma videoaula abordando o mesmo tema da oficina
e contemplando os conteudos abordados nela. A videoaula desenvolvida, além de ser
um dos objetivos especificos da pesquisa, também é o produto educacional exigido
no Programa de Pds-Graduagdo Educacional em Tecnologia Educacional da
Universidade Federal do Ceara. O produto serd abordado em mais detalhes na

proxima segao deste trabalho.



45

6 RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos apds a execucéo
da pesquisa em consonadncia com o0s processos metodolégicos expostos
anteriormente. Os resultados serdo apresentados em quatro partes, cada uma
correspondendo a uma das etapas do desenho da pesquisa e buscando cumprir com
0s objetivos especificos definidos para este trabalho.

6.1 Resultados da primeira etapa

O processo de documentacao foi realizado na primeira etapa da pesquisa
e atendeu ao primeiro objetivo especifico (identificar propostas de formacao docente
para o desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais). Essa acéo resultou na
escrita e publicacdo de um artigo de Revisao Sistematica da Literatura (RSL) intitulado
“Formacéao docente para o desenvolvimento de recursos educacionais digitais: uma
revisdo sistematica da literatura”. O trabalho foi publicado em junho de 2022 na
#Tear: Revista de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, um periddico eletrénico do
Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul.

Os resultados obtidos com o desenvolvimento da RSL reforcam as
justificativas apresentadas para o desenvolvimento desta pesquisa, ao apontarem a
crescente percepc¢ao da importancia do estudo sobre as TDICs na educacao inicial e
continuada docente. Ficou evidenciada também a importancia que se vem atribuindo
atualmente acerca da producdo de Recursos Educacionais Digitais pelos préprios
professores, corroborando que, segundo Rossini, Santos e Amaral (2017, p. 3),
“formar professores-autores é uma demanda sociocultural em que a criacdo e a
customizagao de materiais educacionais contribuem para a expansao da autoria, da
inovagao e da criatividade nos processos de ensino e aprendizagem.”

Essa perspectiva guiou o planejamento da oficina de videoaula, que buscou
principalmente capacitar seus participantes a criarem videoaulas autorais, que
pudessem atender a objetivos especificos de um determinado publico-alvo e contexto.
Mas, para além disso, a oficina também buscou trabalhar conhecimentos e
habilidades que pudessem ser Uteis para os seus participantes em diferentes

! O artigo esta disponivel em: https:/doi.org/10.35819/tear.v11.n1.a5657. Acesso em: 06 jan. 2023.
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contextos do uso das TDICs na educagao, ndo se limitando, portanto, a ser apenas
uma formacéo técnica para a producao de conteudo digital.

6.2 Resultados da segunda etapa

Com base na proposta de integracdo entre a Engenharia Pedagdgica e as
etapas de producdo audiovisual apresentada anteriormente, foi desenvolvido o
planejamento da oficina de videoaulas (Apéndice A), o qual atendeu ao segundo
objetivo especifico deste trabalho (elaborar uma proposta metodoldgica para
desenvolvimento de videoaulas, selecionando os conteudos tedricos e praticos
necessarios para o desenvolvimento de um video educativo).

A oficina foi planejada para ocorrer ao longo de duas aulas, sendo, assim,
dividida em duas partes de aproximadamente quatro horas de duragdo cada. A
primeira parte da oficina (Figura 2) ocorreu no dia 11 de margo de 2024 e contou com
a participacao de 33 estudantes de graduacao em Pedagogia. Durante esse primeiro
encontro, foi inicialmente apresentado aos participantes o objetivo da oficina enquanto
pesquisa de mestrado, eles entdo preencheram dois formularios: o primeiro era o
termo de consentimento livre e esclarecido, e o segundo era o questionario de

avaliacéo diagndstica (Apéndice B).
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Figura 2 - Participantes durante a primeira parte da oficina de videoaulas

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Durante esse encontro, foram abordados os seguintes conteudos:
introducdo ao video, contribuicées do uso do video na educacéo, tipos de videoaulas,
etapas da criagdo de uma videoaula, Teoria da Aprendizagem Multimidia e ao final
foram dadas as orientagdes relacionadas ao trabalho final da oficina. A primeira parte
da oficina teve um enfoque mais tedrico e durante a parte onde foram apresentadas
as etapas da criacdo de uma videoaula, as duas primeiras etapas (pré-producéo e
producédo) receberam maior énfase, pois a terceira etapa (pds-producdo) seria
abordada mais minuciosamente no segundo dia da oficina. Ao final da exposi¢éo dos
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conteudos, foi explicado aos participantes que eles teriam que desenvolver uma
videoaula como uma das avalia¢6es da disciplina, o video deveria ser feito em equipes
de até seis integrantes, ele teria que possuir entre cinco a dez minutos de duragao, e
o tema abordado seria da escolha de cada equipe.

Além do video, deveria ser entregue também o roteiro da videoaula. Apos
as orientacées, os alunos puderam utilizar o momento final da oficina para
organizarem as equipes e iniciarem o processo de planejamento e roteirizacao de
suas videoaulas, bem como sanar quaisquer duvidas que possuiam em relacdo aos
conteudos abordados na aula ou sobre o trabalho final da formacgéao.

A segunda parte da oficina (Figura 3) transcorreu no dia primeiro de abril
de 2024. Os assuntos trabalhados durante esse encontro foram: pés-producéo,
direitos autorais, recursos audiovisuais para enriquecer videoaulas, edicao e
publicacdo de videos. Nesse momento houve um maior enfoque em questdes de
natureza pratica no que tange a producao de videos, foi apresentado para os alunos
um programa web de edicio de videos, chamado Clideo?, e explicado como utilizar
suas ferramentas para realizar alguns dos processos basicos para editar videoaulas.

2 Site do programa de edigdo web utilizado durante a segunda parte da oficina de videoaulas:
https://clideo.com/. Acesso em: 20 fev. 2024.
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Figura 3 - Participantes durante a segunda parte da oficina de videoaulas

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Ap6s o momento de exposicdo dos conteudos, os participantes da oficina
puderam sanar suas duvidas a respeito dos assuntos abordados ao longo da
formacao, e em seguida deram continuidade a producao de suas videoaulas, seja
dando continuidade a escrita dos roteiros, realizando filmagens, produzindo outros
tipos de conteudos digitais ou editando seus videos. Ao final foram dadas as
orientacées em relacédo ao prazo e a forma de entrega do trabalho final.

6.3 Resultados da terceira etapa

A terceira etapa deste estudo buscou concretizar o terceiro objetivo
especifico estabelecido (avaliar a proposta metodoldgica desenvolvida em uma oficina
para estudantes de um curso de pedagogia). A forma de avaliacdo proposta foi a
andlise dos resultados dos questionarios avaliativos respondidos pelos participantes
da oficina, bem como das videoaulas produzidas por eles, comparando os produtos
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finais desenvolvidos com as orientagdes tedricas e técnicas estudadas ao longo da
formagao. Serdo apresentados nas subse¢des abaixo os resultados obtidos com a
aplicacao dos questionarios e das videoaulas criadas pelos estudantes.

6.3.1 Resultados do questionario de avaliacao diagndstica

Durante o inicio da primeira parte da oficina, os participantes responderam
um questionario de avaliacao diagnéstica (Apéndice B) composto por 22 questoes,
organizadas em cinco secoes: ldentificacdo, Habitos digitais, Relacdo com videos,
Relacdo com videoaulas, e Tecnologias digitais e educag¢do. Responderam a esse
questionario 33 participantes da oficina, o objetivo da aplicagdo desse instrumento foi
coletar dados que permitissem tracar um perfil geral dos estudantes, da relacdo que
eles possuem com as tecnologias digitais, assim como de seus conhecimentos e
experiéncias acerca do uso e criacdo de videoaulas.

As respostas da secao “Identificagdo” do questionario mostram que todos
os 33 participantes sao estudantes do primeiro semestre do curso de licenciatura em
Pedagogia. Dentre estes, 23 sdao do género feminino e 10 do género masculino
(Grafico 1).

Grafico 1 - Distribuicdo dos participantes por género

@ Feminino
@® Masculino

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

As perguntas feitas na segado “Habitos Digitais”, buscaram identificar em

quais locais os participantes mais utilizam a internet, quais os principais dispositivos
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digitais que usam para ter acesso a conteudos online, e quais as principais atividades
que costumam realizar na web.

As respostas obtidas mostram que 30 participantes utilizam a internet

principalmente em casa, enquanto 3 deles a acessam principalmente no trabalho

(Gréfico 2). Os instrumentos mais utilizados por eles para acessarem conteudos
digitais sdo o smartphone, seguido do notebook e da smart TV (Gréfico 3). Enquanto

as principais acdes que realizam nesses dispositivos sdo comunicar-se com outras

pessoas, acessar opcdes de entretenimento, e utilizar as redes sociais (Grafico 4).

Grafico 2 - Principal local onde os participantes utilizam a internet

@® Em casa

¢ No trabalho

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Grafico 3 - Dispositivos mais utilizados pelos participantes para acessar a internet

Smartphone

Notebook

Tablet

Computador de mesa

Smart TV

32 (97%)
13 (39,4%)
1(3%)
1(3%)

6(18,2%)

10 20 30

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

@ Na faculdade

40
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Grafico 4 - Atividades que os participantes mais realizam na internet

>omunicagao (aplicativos de m...

Navegar em redes sociais 19 (57,6%)

25 (75,8%)

Entretenimento (filmes, séries,... 24 (72,7%)

Educacao 9 (27,3%)
Trabalho 5(15,2%)
3uscar informacgdes (acessarn... 20 (60,6%)

Compras 6(18,2%)

1 (3%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

A secgao seguinte do questionario “Relagdo com videos”, contou com cinco
perguntas, as quais buscavam identificar com que frequéncia os participantes
utilizavam a web para assistir videos, quais os dispositivos preferidos por eles para tal
propdsito, quais eram as plataformas de videos que eles mais utilizam, se ja haviam
filmado e/ou editado algum video, e quais equipamentos e softwares haviam utilizado
para essa finalidade.

De acordo com as respostas obtidas, 22 participantes acessam a internet
todos os dias da semana, enquanto oito a utilizam na maioria dos dias da semana, e
trés navegam a web somente em alguns dias da semana (Grafico 5). Os dispositivos
digitais mais usados por eles para assistirem videos sdo o smartphone, logo depois 0
notebook e a smart TV (Grafico 6). Dentre as plataformas de video e servigos de
Streaming disponiveis atualmente, os mais utilizados pelos estudantes para ter acesso
a conteudos audiovisuais sao o YouTube, o Instagram, e o TikTok (Grafico 7). Dos 33
participantes, 16 ja haviam filmado e editado pelo menos um video, dez nunca
filmaram ou editaram um video, cinco ja haviam filmado algum video e dois somente

editaram pelo menos um video (Grafico 8).



Grafico 5 - Frequéncia com que os participantes acessam a internet

Fonte: Elaborada pela autora (2024)
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@ Todos os dias da semana

@ Na maioria dos dias da semana
@ Em alguns dias da semana

@ Em poucos dias da semana

@ Em nenhum dia da semana

Grafico 6 - Dispositivos digitais mais utilizados pelos participantes para assistir videos

Smartphone
Notebook —14 (42,4%)
Tablet —3 (9,1%)
Computador de mesa —1(3%)
Smart TV —8 (24,2%)
0 10 20

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

—28 (84,8%)

30

Grafico 7 - Plataformas de videos e servigos de streaming mais utilizados pelos participantes

Youtube
TikTok
Instagram
X (Twitter)
Facebook
Kwai
Nefflix
Amazon Prime
Globo Play
HBO Max
Disney +

19 (57,6%)
4 (12,1%)
1 (3%)
1 (3%)
13 (39,4%)
—4(12,1%)
—3(9,1%)
2 (6,1%)
—2 (6,1%)
10 20

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

—29 (87,9%)

26 (78,8%)

30
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Grafico 8 - Participantes que ja filmaram e/ou editaram um video

@ Sim, ja filmei e editei pelo menos um

video

@ Sim, somente filmei pelo menos um

video

@) Sim, somente editei pelo menos um

video

@ N3zo, nunca filmei nem editei um video

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Em relacdo aos equipamentos e softwares utilizados pelos participantes

que ja haviam filmado e editado algum video previamente a sua participacdo na

oficina, a maioria citou o smartphone como principal ferramenta para realizar tanto o

processo de flmagem quanto de edicdo. O Quadro 5 abaixo lista e detalha todos os

softwares e aplicativos utilizados pelos participantes, e que foram mencionados em

suas respostas.

Quadro 5 - Softwares e aplicativos de edigcao de video utilizados pelos participantes

Nome do
software/aplicativo

Sistema operacional

Modelo de negécio

Site oficial

Canva

Web app
Windows
Mac OS
Android
iOS

Freemiums3

https://www.canva.com/

CapCut

Web app
Windows
Mac OS
Android
iOS
iPadOS

Freemium

https://www.capcut.com/
pt-br/

InShot

Android
iOS

Freemium

https://www.inshot.com/

Instagram

Web app
Windows
Android
i0OS

Gratuito

https://www.instagram.c
om/

3 No modelo de negécios freemium, o produto é disponibilizado gratuitamente, mas certos recursos
adicionais requerem uma determinada quantia em dinheiro para serem utilizados.


https://www.canva.com/
https://www.capcut.com/pt-br/
https://www.capcut.com/pt-br/
https://www.inshot.com/
https://www.instagram.com/
https://www.instagram.com/
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KineMaster e Android Freemium https://kinemaster.com/
e i0OS

OBS Studio e Windows Livre https://obsproject.com/
e Mac OS
e Linux

Photoshop e Windows Pago https://www.adobe.com/
e MacOS br/products/photoshop/
e Android
e (PadOS

Photoshop Express e Android Pago https://www.adobe.com/
e iOS br/products/photoshop-

express.html

TikTok o Web app Gratuito https://www.tiktok.com/
e Android
e i0OS

VideoShow e Android Freemium https://www.videoshowa
e iOS pp.com/

Windows Movie Maker e Windows Gratuito N&o possui

Wondershare Filmora e Windows Pago https:/filmora.wondersh
e Mac OS are.com.br/
e Android
e i0OS

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Na secao “Relagdo com videoaulas”, os participantes responderam sete
questbes, sendo quatro delas objetivas e trés discursivas. As questbes objetivas
interrogaram se o0s participantes ja haviam assistido a uma videoaula para
compreender melhor um conteudo académico, se tinham utilizado um video educativo
para aprender mais sobre um assunto ndao académico, se ja haviam produzido uma
videoaula, e se acreditam que as videoaulas podem oferecer contribui¢cdes positivas
para a aprendizagem. As perguntas discursivas sondaram as opinides dos
participantes acerca do modo como as videoaulas podem contribuir para o ensino € a
aprendizagem, sobre quais conhecimentos e habilidades uma pessoa deve ter para
criar uma videoaula, e quais caracteristicas uma videoaula deve ter para ser
considerada de qualidade.

Segundo as respostas dos participantes da oficina, 28 deles ja utilizaram
uma videoaula como uma maneira para melhor compreender um conteldo da
faculdade ou da escola (Grafico 9). Enquanto isso, 31 participantes assistiram a um
video educativo para entender um assunto ndo relacionado a faculdade ou a escola

(Grafico 10). Dentre os participantes, sete deles declararam ja terem produzido ou


https://kinemaster.com/
https://obsproject.com/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop-express.html
https://www.adobe.com/br/products/photoshop-express.html
https://www.adobe.com/br/products/photoshop-express.html
https://www.tiktok.com/
https://www.videoshowapp.com/
https://www.videoshowapp.com/
https://filmora.wondershare.com.br/
https://filmora.wondershare.com.br/
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participado da produgcdo de uma videoaula (Grafico 11). Quando indagados se
acreditam que as videoaulas podem contribuir de maneira positiva na aprendizagem,

31 participantes responderam de maneira afirmativa (Grafico 12).

Grafico 9 - Participantes que ja utilizaram uma videoaula para compreender melhor um contetido

académico/escolar

® Sim
@® Nao

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Grafico 10 - Participantes que ja utilizaram uma videoaula para compreender melhor um contetddo

nao académico/escolar

® Sim
@® Nao

i

Fonte: Elaborada pela autora (2024)
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Grafico 11 - Participantes que ja produziram ou participaram da producédo de uma videoaula

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Grafico 12 - Participantes que acreditam que videoaulas podem contribuir positivamente na

aprendizagem

® Sim
® Nio

il

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

As respostas das perguntas discursivas da secao “Relagdo com videoaulas”
foram compiladas nos Quadros 6, 7 e 8 abaixo. Algumas das respostas ndao foram
inseridas por ndo terem nenhuma relacdo ou coeréncia com a pergunta apresentada

no questionario.

Quadro 6 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, como as videoaulas podem contribuir para o

ensino e a aprendizagem?”

Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “para um melhor entendimento e compreensao em certo assunto e etc”
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#2 “Eu acho que elas facilitam o nosso acesso a varios professores diferentes, o
que me ajuda a achar um professor em que a metodologia seja mais facil
para mim de aprender “

#3 “E como uma forma de reforgo, funciona bem”

#4 “Para tirar duvidas e ajudar quem né&o ainda consegue utilizar esses
aplicativos”

#5 “Eles s&o necessarios pois quando o aluno ndo entende um conteudo ,por
dificuldade/didatica do professor , ele pode acessar as redes para ver
quantas vezes for preciso para compreensao.”

#6 “Algumas videos aulas podem ser mais diretas e faceis para a nova geragao
na Educagao”

#7 “Ajudam bastante quando ndo temos a presencga de um professor.”

#8 “Facilidade de acesso ao conteudo”

#9 “Videos aulas facilitam o acesso a educagao.”

#10 “a aula fica mais pratica e facil de entender”

#11 “as videoaulas podem ser consideradas outro método de aprendizado,
gerando mais interesse em aprender”

#12 “Utilizar uma ferramenta que os alunos mais tem acesso e mais gostam de
usar, melhora o aprendizado dos alunos pois chama mais atencao deles. A
compreensao é melhor.”

#13 “Videos interativos ajudam a n&o apenas fixar o conteudo somente de uma
forma, mas de forma animada e diferente.”

#14 “Como uma aula a parte, quando precisamos compreender algo de alguma
disciplina que nao tivemos a oportunidade de comparecer [a aula] ou até
mesmo ficamos com duvida.”

#15 “Para mim nao funciona, gosto do contato, e sinto maior liberdade para fazer
perguntas”

#16 “Elas ajudam a fixar melhor o conteddo que vai além da leitura e da escrita.”

#17 “melhorando a educacgao de pessoas que ndo tem tanto tempo”

#18 “Podem ajudar a desenvolver habilidades especificas com a Internet e assim
aprendemos a lidar com as criangas que utilizam as telinhas. Logo,
conseguimos realizar uma forma de entretenimento e alfabetizagdo.”

#19 “Ajuda o aluno a entender melhor o que esta sendo explicado, podendo voltar
ao assunto quantas vezes quiser”

#20 “Complementando os conteudos das aulas presenciais”

#21 “Sao ferramentas de apoio complementar para o ensino.”

#22 “Auxilia na deficiéncia que o aluno ndo conseguiu entender na aula
presencial, podendo entao retroceder e acompanhar de novo o conteudo”

#23 “muito, pois temos a possibilidade de voltar o video quando nao
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compreendermos o conteudo.”

#24 “Por meio delas, o estudante tem mais facilidade em acessar conteudos e
tirar duvidas de forma mais pratica.”

#25 “Na praticidade de poder assistir um conteudo onde estiver”

#26 “Ajuda pessoas que ndo conseguem se concentrar em sala de aula e faz
com que o estudante possa ver o video repetidas vezes, até aprender.”

#27 “Contribui para uma primeira aprendizagem a um determinado conteudo e
ajuda muito com duvidas e outras questdes.”

#28 “Ajudar o aluno a aprender ou relembrar de conteidos mesmo fora de sala”

#29 “Ampliando o conhecimento do aluno, e ampliando as didaticas passadas
para o aluno”

#30 “de forma com que possamos estudar e aprender mais sobre algo em
qualquer lugar a qualquer momento”

#31 “Podem contribuir de forma positiva, pois pelo fato de hoje em dias os jovens

terem mais contato com a tecnologia, fica mais facil a busca de
conhecimento.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 7 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, quais conhecimentos e habilidades uma pessoa

deve possuir para conseguir criar uma videoaula?”

Identificador da

Conteudo da resposta

resposta

#1 “Criatividade”

#2 “edicao de video, saber mexer com a tecnologia e ter pratica”

#3 “Deve possuir conhecimento em tecnologia”

#4 “Ter uma didatica boa”

#5 “Bastante aten¢ao”

#6 “Conhecimentos basicos de educagéo”

#7 “Bom comunicacgéo e facilidade de mexer com tecnologia e esta por dentro
de alguns meios de comunicagao para saber melhor como [abordar] certos
temas.”

#38 “Conhecimento em edi¢do de video e tecnologia”

#9 “Conhecimentos de informatica e edigao”

#10 “Habilidade de criar e editar um video, e saber as didaticas da aula(tema)
que sera abordado no videoaula.”

#11 “Saber fazer edi¢ao.”

#12 “boa comunicagao”
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#13 “Competéncia, determinagao e foco”

#14 “possuir um conhecimento basicos nos app de edigdes”

#15 “Fazer um planejamento e roteiro que atraiam os alunos.”

#16 “Conhecimento em tecnologia e habilidades”.

#17 “Uma boa didatica e um forma boa de construir prende o aluno”

#18 “conhecimentos basicos de tecnologia”

#19 “A pessoa precisa falar bem, ter uma boa comunicacgao, ser dindmica, e
apresentar didatica diferente do que somente a fala, como por exemplo os
mapas mentais.”

#20 “conhecimento de ensinar”

#21 “Habilidades como: aprender a editar um video ou a utilizar ferramentas do
Google e outras. Também é importante saber recursos basicos que as
magquinas oferecem.”

#22 “saber [manusear] bem a camera, editar bem, ter cuidado com os sons
durante a aula”

#23 “Conhecimento em tecnologia”

#24 “Ensino basico de edicado de video.”

#25 “Manuseio intermediario de aplicativos e software, organizagéo na
elaboracao do trabalho, usar elementos fisicos nas propostas pedagdgicas”

#26 “minima nogédo de como mexer em editores”

#27 “Além do conhecimento apresentado, deve possuir habilidades em
informatica.”

#28 “Nogbes basicas de edi¢do de video e flmagem”

#29 “Saber se comunicar e saber como colocar o conteudo em pratica, posicionar
bem a camera e saber editar.”

#30 “Conhecimento do conteudo que ira se trara a video aula; Conhecimento
para manipular softwares e outros apds; Informatica e comunicagao;”

#31 “Criatividade, conhecimento do conteudo que ira aplicar, etc”

#32 “bastante pois diversas pessoas poderdo assistir a video aula e a pessoa
necessita de propriedade pra falar sobre”

#33 “Nogbes de planejamento, edi¢do, equipamentos necessarios, sabe onde

procurar informagdes para o video.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)



61

Quadro 8 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, quais caracteristicas uma videoaula deve ter

para ser considerada de qualidade?”

Identificador da

Conteudo da resposta

resposta

#1 “Camera e sons bons”

#2 “explicativa, com uma boa qualidade e detalhista”

#3 “‘Bom som e boa imagem”

#4 “Nao ser muito longa, ndo enrolar muito no comego”

#5 “Boa qualidade De imagem e som, esta bem editado, e esta bem explicativo
e possuir algo que chame a atengao e faga o aluno se entreter.”

#6 “Contetdos que chamem e prendam ateng&o do aluno.”

#7 “Boa qualidade de imagem, som, flmagem e edig&o.”

#8 “Interagao”

#9 “conteudo bem explicativo”

#10 “Producéo e explicacéo”

#11 “uma boa qualidade de imagem, sim e edigao”

#12 “Som limpo, imagem definida e didatica que atraia a ateng&o.”

#13 “Imagem, animacéo, a qualidade do conteudo.”

#14 “Ser especifica no assunto.”

#15 “audio limpo, um método diferente do que é passado em sala de aula”

#16 “Ser objetiva e de curta a média duragéo, ser mais interativa, apresentar
imagens e textos, mas nao muito longos.”

#17 “boa explicagao”

#18 “Um audio bem limpo, uma imagem com qualidade e edi¢des que ajudam a
desenvolver uma boa aula.”

#19 “Imagem em boa qualidade, camera bem colocada, audio bom”

#20 “Bom conteudo, boa qualidade e uma boa dindmica entre o instrutor e o
aluno.”

#21 “Explicativa e direta.”

#22 “Audio, imagem, gréfico, espacgo tudo acessivel e dinamico”

#23 “ser direta”

#24 “Rapida explicacao, esclarecimento, boa qualidade de som e video.”

#25 “Dicas faceis e descomplicadas”
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#26 “Procurar seu conteudo e ensinamentos que vocé quer repassar para a
sociedade.”

#27 “Um seguimento de ideias continuo que nunca deixa nada passar; A
resolucao do video, audio e outros.”

#28 “Aquela que é objetiva”

#29 “Uma qualidade de som e video, uma didatica simples e de facil
entendimento.”

#30 “boa imagem, bom som, cores pra chamar atengéo, bom conteudo”

#31 “Uma boa edi¢ao, conteudo veridico e claro, explicagdo de acordo com o
publico alvo.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Por fim, a ultima se¢ao do questionario, “Tecnologias digitais e educagao”,

contém quatro questdes discursivas que indagam a opinido dos participantes acerca

do uso das tecnologias digitais na educacgao, sobre a formacéo dos professores para

0 uso dos recursos tecnoldgicos no ensino, e suas concepcdes sobre a definicao de

letramento digital. As respostas para as perguntas desta secdo estdo apresentadas

nos Quadros 9, 10 e 11 a seguir.

Quadro 9 - Respostas da pergunta “Qual € a sua opini&o sobre o uso das tecnologias digitais na

educacgao?’
Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “Otima”

#2 “‘dependendo da situagdo, pode ser necessario”

#3 “Acho que seja uma boa aliada, mas que nao deve substituir a educagao
presencial e sim auxiliar”

#4 “Acho de suma importancia pois a tecnologia cresceu muito e todos usam
frequentemente ela, entdo ela deve estar presente na nossa educagao
também”

#5 “Muito interessante”

#6 “Muito importante para aprendizagem e evolugao”

#7 “Nao tenho uma opinido formada”

#8 “Muito positivo”

#9 “Acho importante principalmente pela [praticidade]”

#10 “Acho necessario, se adequar ao que vier”
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#11 “acessivel e pratica”

#12 “Muito Uteis”

#13 “na minha opinido € um método interessante e mais eficaz de aprender e
ensinar”

#14 “Assim como o mundo vai atualizando, a educagao também deve atualizar.”

#15 “De forma exagerada nao cairia bem, mas dependendo de cada ensinamento
pode ser uma forma de aprender e fixar melhor o contetido pra quem tem
dificuldade.”

#16 “Necessario, tecnologia é algo que muitas vezes tentam tirar do aluno mas
ela pode ser usada para ajudar ele e nao s6 ser algo pra dispersar.”

#17 “depende de sdo colocadas em pratica, mais acredito que em maioria sao
positivos os efeitos pelo contato maior com a juventude”

#18 “A tecnologia & necessaria hoje em varios d&mbitos e na educagéo ela auxilia
como mais uma forma de aprendizado e possibilidade de ensino. Como por
exemplo, hoje é possivel fazer cursos em varias areas de forma online
através de varias plataformas digitais. Sem a tecnologia, isso nao seria
possivel.”

#19 “é uma boa quando usada da forma certa”

#20 “Acho fundamental. Em especial para utilizar recursos pedagoégicos que
ajudem-me a melhorar as aulas em especial as aulas infantis.”

#21 “contribui positivamente na educagéo, usado da forma certa”

#22 “Um avanco positivo”

#23 “Uma 6tima ferramenta.”

#24 “Amplia o campo de conhecimento do aluno, proporciona melhor interacao
dele com as plataformas digitais”

#25 “um grande avango, pois € uma ferramenta excelente para o ensino.”

#26 “Sou completamente a favor, e acho que elas contribuem e facilitam muito a
vida dos estudantes e dos professores.”

#27 “Sao importantes para facilitar o aprendizado diario”

#28 “Hoje em dia muitas pessoas utilizam da internet e aparelhos eletronicos,
ajuda nos estudos.”

#29 “Acredito que os jovens estdo cada vez mais dominados pelas tecnologias
entdo, se for usada de maneira correta podera contribuir muito para a
educagao.”

#30 “E um grande apoio para o ensino”

#31 “E algo extremamente promissor se usado da maneira correta, uma [vez] que
os jovens estao cada [vez] mais inseridos na Internet.”

#32 “acho que é super valido e importante”
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#33

“Uma forma mais acessivel de aprendizagem, tendo em vista que hoje em
dia, conseguimos fazer qualquer coisa pelo celular.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 10 - Respostas da pergunta “Qual é a sua opinido sobre a formagéo de professores para o

uso das tecnologias digitais no ensino?”

Identificador da

Conteudo da resposta

resposta

#1 “Otimo”

#2 “é uma area que pede sim formagdes especificas e que pode melhorar ainda
mais”

#3 “Acho que nos prepara para as varias formas de ensino que hoje se fazem
necessarias”

#4 “E necessario para melhor funcionamento das aulas”

#5 “Algo que [ira] ajudar muito os alunos”

#6 “Necessaria, ja que estamos em constante evolugao tecnolégica”

#7 “N&o sei ao certo, é coisa meio nova”

#8 “Muito positivo”

#9 “Acho importante principalmente para se manter atualizado de tecnologias e
repassar esse conhecimento”

#10 “Muito necessario”

#11 “importante”

#12 “Facilita muito a vida do profissional da educagao”

#13 “é util para um aprendizado mais eficaz”

#14 “Como a educagéo precisa ser atualizada, o educador também. E
imprescindivel que o docente seja adaptado.”

#15 “Tecnologia no ensino nem sempre é uma boa opgao, professores deve ter
sim uma base de como desenvolver alguma coisa caso precise, mas pra
ensino, a comunicacao dos tempos passados se torna viavel, a interagao, o
contato.”

#16 “Necessario, é preciso compreender bem as ferramentas que se pode ser
usada pra um melhor uso.”

#17 “ainda ndo tenho uma opinido formada sobre”

#18 “A formacao de professores nessa area é super importante principalmente

para auxiliar e/ou ensinar alunos que nao tem acesso ou pouco acesso as
tecnologias, ou ainda aqueles que apenas tém a tecnologia como ferramenta
para aprendizado.”

#19

“muito bom”
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#20 “Importante, pois facilita e agiliza os contetdos.”

#21 “Estao contribuindo para o aprendizado de qualidade dos alunos, com coisas
novas que chamam a atencgao deles”

#22 “Uma ajuda na assimilagao do conteudo”

#23 “Algo essencial € complementar.”

#24 “Visando trazer pra educagao a nova era digital nas maos dos
educadores,para que esses possam ensinar guiados pela expansao do
conhecimento por meio das tecnologias digitais”

#25 “que deveriam ter mais cursos voltados para esse assunto.”

#26 “Acho uma ideia interessante, e acredito que tenha sua importancia.”

#27 “Muito importante”

#28 “Bem necessaria, pois a tecnologia nesses ultimos anos se faz presente nas
escolas e nas faculdades.”

#29 “Pra [mim] & bom porque ¢é algo que se vé muito hoje em dia e serd vista
ainda mais.”

#30 “E importante”

#31 “Importante ja atualmente a tecnologia e a educagédo andam lado a lado.”

#32 “acho super importante também"

#33 “Para que funcione da forma esperada, € necessario que os professores

tenham algum tipo de formacao sobre isso, pois nem todos os profissionais
estdo adaptados com esse tipo de Ensino.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 11 - Respostas da pergunta “Na sua concepgéo, o que é letramento digital?”

Identificador da

Conteudo da resposta

resposta

#1 “Nao sei”

#2 “Ensinamento digital”

#3 “alfabetizagéo por alguma tecnologia”

#4 “Acho que seja o aprendizado por meio do digital, utilizando ensino a
distancia”

#5 “E a leitura pelos aparelhos digitais”

#6 “E uma habilidade de ler e escrever”

#7 “Eu acho que é uma ferramenta utilizada para aprendizado de certa
disciplina”

#8 “Nao tenho uma opinido certa sobre isso.”
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#9 “Ensino através de videoaulas”

#10 “Adequacao aos novos meios que possam facilitar o entendimento ao
conteudo”

#11 “néo sei”

#12 “Nao sei [0 que] significa”

#13 “uma pratica de produgao textual em computadores”

#14 “Ensinar como funciona a tecnologia e a melhor forma de usa-la.”

#15 “E habilidades que se tem com a tecnologia.”

#16 “Nao tenho nenhuma formada.”

#17 “Letramento digital s&o as praticas de texto e leitura em plataformas digitais.”

#18 “é o0 ensino por meios tecnolégicos.”

#19 “se adequar aos recursos digital, as leituras, textos”

#20 “Aprender o basico que deveria ser aprendido na escola s6 que aprendendo
no digital”

#21 “Nao sei responder.”

#22 “Conjunto de habilidades que o aluno adquiri ao manusear as ferramentas
digitais, produzindo textos , imagens e tudo aquilo que lhe ser& ensinado,
reforgando sua concepcgao social sobre as tecnologias e a ligagdo com o
processo educacional”

#23 “conhecer e ter habilidades com tecnologia.”

#24 “Um processo de "alfabetizagdo" nas midias digitais”

#25 “Formas de aprendizado com tecnologias digitais”

#26 “Néo tenho opiniao”

#27 “Muito importante”

#28 “Aprender com o auxilio das tecnologias”

#29 “Aprender e ensinar a mexer areas digitais”

#30 “Letramento digital é tudo aquilo que diz respeito a educacdo de uma mais
digital, como por exemplo as videoaulas.”

#31 “Importante ja atualmente a tecnologia e a educagédo andam lado a lado.”

#32 “de fato ndo sei"

#33 “Praticas de leituras e producgéo de conteudo digital.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)
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6.3.2 Videoaulas produzidas pelos participantes da oficina

Além da ferramenta do questionario, foi proposto também a anélise das
videoaulas produzidas pelos participantes para analisar os resultados obtidos pela
oficina. Os 33 estudantes que participaram da oficina de producdo de videoaulas,
organizaram-se em dez grupos, resultando assim na produc¢ao de dez videos ao final
da formacdo. Os temas das videoaulas foram de escolha livre, os alunos também
puderam utilizar o formato de video, hardwares e softwares de sua preferéncia no
processo de producao, e foi recomendado que o produto final tivesse em média cinco
minutos de duracdo. Esse tempo foi escolhido visando possibilitar que todas as
equipes pudessem concluir seus trabalhos dentro do prazo de entrega estipulado.
Além da videoaula, os participantes também tiveram que escrever e entregar o roteiro
do video produzido. O Quadro 12 abaixo apresenta os temas das videoaulas criadas,
a quantidade de pessoas que as produziram e 0s links dos videos e de seus roteiros.

Quadro 12 - Videos criados pelos participantes da oficina de videoaulas

Identificador Tema da Quantidade Roteiro da Videoaula
do video videoaula de membros videoaula
da equipe
#1 A histéria do 5 #1 - A histéria do | https://youtu.b
bolo de bolo de e/NztWTCBM
chocolate chocolate.pdf SD4
#2 A educacgdo no 3 A equipe nao https://youtu.b
século XIX enviou o roteiro e/V42J8YJIldx
0
#3 Oque é 4 #3 - O que é https://youtu.b
pedagogia pedagogia.pdf e/F4HnviKSs
1U
#4 Educacao 4 #4 - Educacéo https://youtu.b
inclusiva inclusiva.pdf e/zamTbhmk
XhY
#5 Conhecendo 3 #5 - Conhecendo | https://youtu.b
termos termos el-
decoloniais decoloniais.pdf 2nLSKJhOfM
#6 Educacao 3 #6 - Educacao https://youtu.b
inclusiva inclusiva.pdf e/H7YNKRJZ
2V0
#7 Poema: A casa 4 #7 - Poema: A https://youtu.b
e seu dono casa e seu e/7hfPMO0Oc 17
dono.pdf E



https://drive.google.com/file/d/1pC7z5zoD7hpY8FNRK330NxzxH2smj7bp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pC7z5zoD7hpY8FNRK330NxzxH2smj7bp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pC7z5zoD7hpY8FNRK330NxzxH2smj7bp/view?usp=sharing
https://youtu.be/NztWTCBMSD4
https://youtu.be/NztWTCBMSD4
https://youtu.be/NztWTCBMSD4
https://youtu.be/V42J8YJldx0
https://youtu.be/V42J8YJldx0
https://youtu.be/V42J8YJldx0
https://drive.google.com/file/d/1S5Qd_zFTAmIqYkbLKwQVj9WKzEOJRmU1/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1S5Qd_zFTAmIqYkbLKwQVj9WKzEOJRmU1/view?usp=sharing
https://youtu.be/F4HnvjKSs1U
https://youtu.be/F4HnvjKSs1U
https://youtu.be/F4HnvjKSs1U
https://drive.google.com/file/d/1tCiXbij6HKwKy3Sjt8hF6Bl1taPvnBZw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tCiXbij6HKwKy3Sjt8hF6Bl1taPvnBZw/view?usp=sharing
https://youtu.be/zamTbhmkXhY
https://youtu.be/zamTbhmkXhY
https://youtu.be/zamTbhmkXhY
https://drive.google.com/file/d/1B0rucMr9HR8bdmRoyZytzzkBCqYR32Bh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1B0rucMr9HR8bdmRoyZytzzkBCqYR32Bh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1B0rucMr9HR8bdmRoyZytzzkBCqYR32Bh/view?usp=sharing
https://youtu.be/-2nLSKJhOfM
https://youtu.be/-2nLSKJhOfM
https://youtu.be/-2nLSKJhOfM
https://drive.google.com/file/d/1bCjDLv01qgmVKPQBmO8wpuHloGAq1tzb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bCjDLv01qgmVKPQBmO8wpuHloGAq1tzb/view?usp=sharing
https://youtu.be/H7YNkRJZ2V0
https://youtu.be/H7YNkRJZ2V0
https://youtu.be/H7YNkRJZ2V0
https://drive.google.com/file/d/1uWdW7L5sMCiwkIKc57KWjiDfSxa9iMe9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uWdW7L5sMCiwkIKc57KWjiDfSxa9iMe9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uWdW7L5sMCiwkIKc57KWjiDfSxa9iMe9/view?usp=sharing
https://youtu.be/7hfPM0c_l7E
https://youtu.be/7hfPM0c_l7E
https://youtu.be/7hfPM0c_l7E
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#8 Fortaleza: 4 #8 - Fortaleza: https://youtu.b
histéria e pontos histéria e pontos | e/jOc2llOWbE
turisticos turisticos.pdf a

#9 Oqueéo 6 #9-0Oqueéo https://youtu.b
estudo estudo e/uU59eerd9r
decolonial? decolonial?.pdf k

#10 Entendendo o 3 #10 - Entendendo | https://youtu.b
autismo 0 autismo.pdf el4-

zBMC20340

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

6.3.3 Resultados do questionario de avaliacao comparativa

Ao final da segunda parte da oficina, os participantes foram orientados a
responderem a mais um formulario, desta vez esse instrumento seria um questionario
de avaliagdo comparativa (Apéndice E), sendo ele composto de perguntas presentes
no questionario de avaliagdo anterior. O objetivo disto foi o de possibilitar a
comparacdo das respostas dadas pelos estudantes antes e depois de suas
participacoes na oficina, buscando identificar possiveis mudangas de opinido e
concepgoes acerca dos assuntos abordados nos instrumentos de coleta de dados. O
questionéario de avaliacdo comparativa também contou com uma sec¢éo ao final que
buscava receber um parecer acerca da relevancia e qualidade da oficina.

O questionério de avaliacao comparativa foi constituido por nove questoes,
distribuidas em trés sec¢des: Relacdo com videoaulas, Tecnologias digitais e
educacao, e Feedback da oficina. Responderam a esse questiondrio 11 participantes
da oficina, sendo assim houve 22 participantes a menos que responderam a este
segundo formulario. No entanto, como a natureza das perguntas desta ultima
avaliacao foi majoritariamente qualitativa, ndo se observou um prejuizo significativo
na obtencao de dados que contribuissem para a anélise e avaliacao da oficina.

A primeira segao do questionario, “Relacdo com videoaulas”, contou com
qguatro questdes, sendo uma objetiva e trés discursivas. A questao objetiva, pergunta
aos estudantes se eles acreditavam que videoaulas podem contribuir positivamente
para a aprendizagem. Enquanto isso, as questdes discursivas, questionam os
participantes como as videoaulas podem contribuir para a aprendizagem, quais sao
0os conhecimentos e habilidades necessarios para criar uma videoaula, e quais
caracteristicas uma videoaula deve possuir para ter qualidade.


https://drive.google.com/file/d/14n_CGPLntyjyhmUuaZ3t1N8t_CaxiMHg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14n_CGPLntyjyhmUuaZ3t1N8t_CaxiMHg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14n_CGPLntyjyhmUuaZ3t1N8t_CaxiMHg/view?usp=sharing
https://youtu.be/jOc2lIOWbEg
https://youtu.be/jOc2lIOWbEg
https://youtu.be/jOc2lIOWbEg
https://drive.google.com/file/d/10WUcwT-6anvS6WxlyyWfZh3ZKAVugnAx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10WUcwT-6anvS6WxlyyWfZh3ZKAVugnAx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10WUcwT-6anvS6WxlyyWfZh3ZKAVugnAx/view?usp=sharing
https://youtu.be/uU59eerd9rk
https://youtu.be/uU59eerd9rk
https://youtu.be/uU59eerd9rk
https://drive.google.com/file/d/1KlZgcvqXZk-xk7KO6RJYC99Jy1fPlDwZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KlZgcvqXZk-xk7KO6RJYC99Jy1fPlDwZ/view?usp=sharing
https://youtu.be/4-zBMC2o340
https://youtu.be/4-zBMC2o340
https://youtu.be/4-zBMC2o340
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De acordo com as respostas obtidas, todos os alunos que responderam
possuem a opinido de que as videoaulas podem auxiliar positivamente na
aprendizagem (Grafico 13). Em relacéo as perguntas discursivas, os Quadros 13, 14

e 15 em seguida mostram as respostas dadas pelos participantes.

Grafico 13 - Participantes que acreditam que videoaulas podem contribuir positivamente na

aprendizagem (Avaliacdo comparativa)

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 13 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, como as videoaulas podem contribuir para o

ensino e a aprendizagem?” (Avaliagdo comparativa)

Identificador da Conteudo da resposta
resposta
#1 “As videos aula pode gerar um aprendizado de forma mais ludica e didatica

com os efeitos gerados pelas inteligéncia artificiais nas videos aulas. Sendo
assim, [prendendo] o aluno na aula ja que o aluno se distrai facil com os apps
do celular ou computador, Tendo essas aulas [prenderia] o aluno somente
naquela telinha.”

#2 “Sim, é possivel. Facilidade de acesso, entretenimento e diversas
possibilidades de criagdo.”

#3 “Sendo uma ferramenta diferenciada e que produz estimulos”

#4 “Além de ser uma aula interativa, fora dos padrdes de sala de aula, as
videoaulas ajudam a fixar melhor o contetdo e também possibilitam o aluno
rever o conteldo daquela aula diversas vezes para uma melhor
aprendizagem.”

#5 “Ajudam de ultima hora”

#6 “As Videos aulas € uma vertente muito interessante, pois vc aprende muito
em poucos minutos e tem o entendimento do assunto mais facil.”

#7 “Mais aprendizagem”

#8 “Facilita no aprendizado, memorizag&o, ajudar a assimilar o conteido. E um
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recurso didatico que ajuda na fixacdo dos contetdos do curso.”

#9

“Ensino através de videoaulas”

#10

“Podem contribuir de maneira bastante solicita, pois permite que os
estudantes tenham acesso ao contetido em qualquer lugar e no horario que
seja conveniente para ele, além de permitir a revisao do contetdo quantas
vezes forem necessarias para a consolida¢do da aprendizagem, também
pode ser uma maneira mais intuitiva de aprender, pois as videoaulas
permitem adicionar sons, imagens e entre outros elementos que ajudam a
assimilar o contetdo e chamar atengao dos alunos. E uma forma inovadora
de se transmitir a aprendizagem, tornando o contelido acessivel e
interessante para os estudantes.”

#11

“Desenvolver aulas praticas onde possa ter a oportunidade de visualizar o
video em qualquer data”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 14 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, quais conhecimentos e habilidades uma pessoa

deve possuir para conseguir criar uma videoaula?” (Avaliagdo comparativa)

Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “Habilidades de edic&o, aprender a posicionar o celular de forma reta onde
tenha uma boa iluminagédo. Tem um local silencioso para evitar ruidos no
fundo.”

#2 “Verbal, escrito e tecnoldgico.”

#3 “Utilizar sites ou aplicativos , O querer fazer , pois & muito facil.”

#4 “Conhecimento sobre tecnologia e edigéo”

#5 “Dominar o assunto escolhido para ser abordado na videoaula e ter
criatividade para cria-la.”

#6 “Conhecimento em tecnologia e edigédo de video”

#7 “Informéatica basica e o minimo de produgéo audiovisual’

#8 “Apenas criatividade e disposi¢ao”

#9 “Penso que um curso de informatica ajudaria bastante.”

#10 “E preciso ter dominio sobre o assunto ministrado, saber se comunicar de
maneira clara e objetiva, dominar as ferramentas de tecnologia, ter
conhecimento sobre criagdo de video e edi¢do e saber como transmitir as
videoaulas para os estudantes”

#11 “Habilidade de edicao e fala”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)
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Quadro 15 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, quais caracteristicas uma videoaula deve ter

para ser considerada de qualidade?” (Avaliagdo comparativa)

Identificador da Conteudo da resposta
resposta
#1 “Boa iluminagao, bom som, didatica e uma boa edigéo.”
#2 “Informacgdes precisas e claras.”
#3 “Dinamica e com conteudos interessantes”
#4 “Deve ser criativa, possuir bastante elementos graficos, o texto deve ter uma

boa e visivel fonte e ndo é necessario que a aula seja extensa, basta cumprir
o objetivo proposto.”

#5 “Uma boa qualidade”

#6 “Legenda, um assunto bem explicado, um video coerente.”

#7 “Bom som , boa imagem e etc”

#8 “Equipamentos, roteiros, criatividade.”

#9 “E necessario ter clareza, qualidade, organizagéo e dinamica, para que a
aula de fato beneficie os alunos, passando o conteddo desejado de maneira
atrativa.”

#10 “Rapido boa qualidade bem estruturada e programado”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

A secado seguinte, “Tecnologias digitais e educacao”, apresentou trés
questbes de natureza discursiva, que perguntavam a opinido dos participantes sobre
0 uso das tecnologias na educacgao, sobre a formacao de professores para o uso
destes recursos no ensino, e sobre o significado de letramento digital. Os Quadros 16,

17 e 18 exibem as respostas elaboradas pelos estudantes.

Quadro 16 - Respostas da pergunta “Qual é a sua opinido sobre o uso das tecnologias digitais na

educagao?” (Avaliagdo comparativa)

Identificador da Conteudo da resposta
resposta
#1 “Acho super necessario pois facilita o aprendizado dos alunos na era da
tecnologia. E também, ajuda o professor pois agiliza a organizagao do
material.”
#2 “E essencial. Principalmente se atualizar com novos recursos para a

aprendizagem”

#3 “Ferramenta excelente”

#4 “Ajuda na aprendizagem do aluno”
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#5 “As tecnologias digitais vieram para transformar a educacgéo, deixar as aulas
mais dinamicas e interessantes e podem estimular a criatividade, além de
oferecer novas maneiras de aprender, como através da internet, que tem
muitas informacgdes e ferramentas que ajudam na aprendizagem.”

#6 “Com a atualidade, tornasse uma coisa necessaria”

#7 “E uma coisa boa, a tecnologia torna tudo mais facil, como pesquisas de
escolas, videos interativos e etc”

#8 “Isso é algo perfeito”

#9 “De grande importancia, s6 tem a acrescentar pra se ter um bom
aprendizado.”

#10 “Bastante beneficente, tantos para os estudantes como para os educadores,
pois permite uma maneira dindmica de se transmitir o aprendizado.”

#11 “Algo que deveria ser investido mais”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 17 - Respostas da pergunta “Qual € a sua opinido sobre a formagéo de professores para o

uso das tecnologias digitais no ensino?” (Avaliagao comparativa)

Identificador da

Conteudo da resposta

resposta

#1 “Necessario para conseguirmos ter um bom desenvolvimento sobre
tecnologia e também tecnologia na sala de aula.”

#2 “Muito importante para melhor capacitagéo tecnolégica dos alunos.”

#3 “Ajuda a facilitar o dia a dia e produz novos conhecimentos”

#4 “Otimo. Ajuda a ampliar aprendizagem do aluno e na capacitagéo de
profissionais.”

#5 “E super importante treinar os professores para o uso das tecnologias
digitais. Muitas vezes, os alunos ja sabem mexer nas tecnologias, mas
muitos professores ainda nao estao prontos para isso. Além disso, as aulas
do jeito antigo ndo estdo mais interessando os alunos, porque eles ja pegam
muitas informagdes pela internet, por exemplo. Se os professores nao
souberem usar a tecnologia, fica dificil para eles se atualizarem e usarem a
tecnologia para ensinar melhor. Mas néo basta sé usar; € preciso entender
bem, pensar sobre isso e controlar o uso da tecnologia de um jeito critico.”

#6 “Com a atualidade, tornasse essencial”

#7 “N&o é necessario, muitos professores ainda ndo usam a tecnologia a favor
deles por ser "dificil" , mesmo sem o uso da tecnologia ainda consegue ser
bem explicativos nas aulas.”

#8 “Perfeito”

#9 “Super importante. Sao meios atuais para tornar as aulas mais interessantes.

#10 “As tecnologias digitais sdo essenciais na atualidade, pois oferecem uma

forma de ensino mais acessivel, porém nao deixando de levar em
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consideragao a interacao do aluno com o professor e com a turma, sendo
assim as ferramentas estao disponiveis para facilitar o processo de
transmissao do conteldo e etc, sendo bastante importante a inclusdo desse
conhecimento na formagéo do professor/educador.”

#11 “Deveria ser mais abordada”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 18 - Respostas da pergunta “Na sua concepgéao, o que é letramento digital?” (Avaliagao

comparativa)
Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “A pratica da leitura em ambientes de digitais como uma explicagdo com o
professor lendo o texto de fundo e aparecendo o texto na tela.”

#2 “Habilidades digitais”

#3 “aplicar habilidades digitais em diversos contextos.”

#4 “O que se aprende na escola s6 que aprendendo no dmbito digital.”

#5 “Letramento digital é a capacidade de entender e usar tecnologias digitais de
maneira eficaz. Isso inclui saber como buscar, avaliar, usar e compartilhar
informagdes encontradas na internet e em outras fontes digitais.”

#6 “Aprender a utilizar a internet e midias digitais”

#7 “E saber pesquisar na internet, como olhar fontes confiaveis, saber usar
aplicativos e redes sociais”

#38 “O letramento digital € uma abordagem abrangente que vai além do mero
dominio técnico das ferramentas digitais”

#9 “Conhecimento na area digital.”

#10 “E a capacidade de se usar a tecnologia, para se buscar informagdes que
desenvolvam a aprendizagem. O dominio de interagdo com a tecnologia, nas
diferentes plataformas.”

#11 “E a possibilidade de desenvolver a escrita de formulario”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

A secao final da avaliagdo comparativa, “Feedback da oficina”, tem trés
perguntas, uma objetiva e duas discursivas. A questado objetiva indaga os participantes
se a oficina de videoaulas contribuiu para a formacao deles. Os questionamentos
discursivos pedem para os estudantes apontarem quais contribui¢cdes obtiveram com
a formacéo, e sugestdes de melhorias para a mesma.

Segundo as respostas recebidas, os 11 participantes que preencheram o

formulario afirmam que participar da oficina contribuiu para suas formagdes enquanto
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estudantes de Pedagogia (Grafico 14). Com relacdo as questdes discursivas, 0s
Quadros 19 e 20 abaixo, exibem o feedback recebido.

Grafico 14 - Participantes que acreditam que a oficina contribuiu para sua formagdo em Pedagogia
(Avaliacdo comparativa)

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 19 - Respostas da pergunta “Se respondeu sim na pergunta anterior, quais contribuigdes

vocé acredita que a oficina Ihe proporcionou enquanto estudante de pedagogia?” (Avaliacéo

comparativa)
Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “A oficina me proporcionou criar uma aula a partir do assunto que
escolhemos em grupo, desde o plano de aula até a gravacao do video na
qual a parte de criagao foi algo novo para mim e para as pessoas do grupo e
que futuramente podemos usar na nossa carreira profissional.”

#2 “Poder produzir videos ludicos”

#3 “Isso ira ajudar, muito nas aulas e trabalhos que terei durante os anos da
faculdade”

#4 “Ser uma professora na qual usa modos tecnoldgicos para a aula”

#5 “Maior conhecimento na area digital, na questédo de video aulas, isso pode
tornar a aula mais interessante e € um meio que facilita a aprendizagem e
assimilar o conteudo.”

#6 “Contribuiu para o desenvolvimento de habilidades na produgédo de um
contetdo educacional didatico, pois me possibilitou conhecer ferramentas de
criagdo de videoaulas, que permitird uma variedade de recursos e estratégias
de ensino diversificado.”

#7 “Desenvolver na area tecnoldgica”

#8 “Me ajudou a ser mais ludico com atividades de video aulas na educagao
inclusive na educagéo infantil.”
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#9 “Permite que eu possa criar conteidos que venham favorecer outras
pessoas.”

#10 “Conhecimento extra”

#11 “Me ajudou a criar aulas e conteudos dindmicos para os alunos.”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Quadro 20 - Respostas da pergunta “Na sua opinido, o que poderia ser mudado na oficina para

torna-la melhor ou mais relevante para a formagéo de estudantes de um curso de pedagogia?”

(Avaliacdo comparativa)

Identificador da Conteudo da resposta
resposta

#1 “Ter mais matérias para ensino sobre o assunto passado.”

#2 “Reforco da didatica ao repassar os tutorias.”

#3 “Computadores funcionando”

#4 “Mais oportunidades de aulas como essa.”

#5 “Acho que o tempo deveria ter sido um pouco mais estendido para as
orientacdes e a criacdo da aula serem feitas de uma melhor forma, mas nos
esforcamos.”

#6 “A maior disponibilizagdo de computadores”

#7 “Nada na minha opinido, a oficina € bem explicada”

#38 “acho que ja esta bom.”

#9 “‘Nada.”

#10 “A oficina em si ja ofereceu um conteudo relevante para a formagéo de
estudantes da pedagogia, pois transmitiu a forma em que podemos
integralizar a tecnologia no contexto educacional. Através das habilidades
técnicas em relagdo a criagao de aulas, que é uma nova ferramenta de
ensino para o educador.”

#11 “Abordar com mais frequéncia”

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

6.4 Resultados da quarta etapa

A quarta etapa do desenvolvimento desta pesquisa, consistiu no

desenvolvimento de uma videoaula que tem o0 mesmo objetivo da oficina ministrada:

ensinar profissionais, ou futuros profissionais, da area da educacdo a criarem

videoaulas autorais. Dessa forma, o video criado teve como base o planejamento

utilizado para elaborar a oficina, abordando os mesmos conteudos trabalhados nessa
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formacao. Entretanto, durante a pré-produgdo da videoaula, buscou-se utilizar o
feedback dos participantes da oficina acerca de como melhora-la, visando aprimorar
o conteudo do video educacional e torna-lo acessivel para o mesmo publico-alvo da
oficina, ou seja, pessoas que estao iniciando seu processo de formacao académica.

Todo o processo de criagdo do video seguiu as etapas apresentadas na
oficina, assim, a sua produgao deu-se ao longo de trés etapas. Durante a primeira
etapa, a pré-producéao, foram feitos o planejamento e o roteiro; na segunda etapa, a
producao, foram realizadas as capturas de audio, video e produzidos 0S recursos
audiovisuais necessarios; e ao final, durante a p6s-producao, foram executadas a
edicédo e a publicacdo do video. A videoaula foi publicada no YouTube, permitindo a
sua visualizagao para qualquer pessoa que tenha interesse no assunto abordado, e
ela pode ser acessada por meio deste link.


https://youtu.be/8uWYl7jMq0s
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7 DISCUSSAO

Nesta secao serao discutidos os resultados obtidos por meio da execugao
da oficina de videoaulas. Inicialmente serdo analisados os resultados do questionario
diagnéstico, seguido do questionario comparativo, e, ao final, as videoaulas
produzidas pelos participantes. Tera foco aqui as questdes mais pertinentes aos
objetivos de pesquisa deste trabalho.

As respostas do questionario diagnostico, dentre outras coisas, mostram
que os participantes da oficina sdo usuarios assiduos da internet, sendo que 22
(66,7%) deles reportaram acessar a web todos os dias da semana, enquanto oito
(24,2%) a utilizam na maioria dos dias da semana, e 3 (9,1%) somente em alguns dias
da semana. Quando levamos em consideracdo o dado de que a segunda atividade
mais realizada por eles online é a de entretenimento, tal como assistir a filmes e séries,
podemos concluir que eles possuem uma grande exposicao e contato com o video
digital.

Outro dado relevante para esta pesquisa, € a prevaléncia do uso do
smartphone para acessar a internet, sendo um dos dispositivos mais utilizados por 32
(97%) dos participantes. O celular também é citado como a ferramenta preferida por
28 (84,4%) dos estudantes para assistir a videos. Destaca-se o fato de que dentre as
plataformas citadas como as mais utilizadas para acessar videos, as redes sociais
(YouTube, Instagram e TikTok) mostraram-se mais populares que as plataformas de
streaming (Netflix, Amazon Prime, Globo Play). Podemos elencar como possiveis
causas desse resultado o fato de as redes sociais permitirem 0 acesso gratuito aos
seus conteudos, e também o atual foco dessas plataformas na producédo e
compartilhamento de videos de curta duragdo, ndo exigindo assim que seus usuarios
tenham que dedicar um consideravel periodo de tempo para consumir 0S seus
conteudos audiovisuais.

Quando questionados se ja haviam filmado e/ou editado algum video, 16
(48,5%) dos participantes responderam que haviam filmado e editado pelo menos um
video, enquanto cinco (15,2%) filmou pelos menos um video, dois (6,1%) editaram
pelos menos um video, e 10 (30,3%) nunca filmaram e nem editaram um video. Dentre
os diversos aplicativos e programas de edicdo de video que os participantes
mencionaram ja terem utilizado, percebe-se a prevaléncia do uso de aplicativos

freemium para smartohones. Novamente a preferéncia pelo smartphone é
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evidenciada nas respostas obtidas. Tal dado pode ser relevante para uma nova edi¢ao
da oficina, podendo ela ser modificada para priorizar 0 uso desse dispositivo no
processo de criagdo de videoaulas, podendo assim facilitar o processo de
aprendizagem dos participantes, ja que possuem uma maior familiaridade com essa
ferramenta.

Quanto a relagcdo dos participantes com as videoaulas, 31 (93,9%)
participantes acreditam que esse recurso pode trazer contribuigcdes positivas para o
processo de aprendizagem. Quando questionados se eles ja haviam criado ou
participado da criacdo de uma videoaula, apenas sete (21,2%) responderam
afirmativamente, enquanto 26 (78,8%) nunca produziram esse tipo de recurso
educacional. Levando-se esse dado em consideracao, ao compara-lo com o fato de
que todos os participantes tiveram éxito em criarem uma videoaula autoral ao final da
oficina, podemos concluir que o objetivo geral desta pesquisa (desenvolver uma
oficina tedérico-pratica de criagdo de videoaulas, buscando qualificar seus participantes
a criarem videos educativos autorais) foi atingido.

Ao analisarmos as opinides dos participantes sobre como as videoaulas
podem contribuir para a aprendizagem, algumas ideias em comum entre as respostas
se destacam, sendo elas: a percepcao de que as videoaulas podem complementar o
ensino tradicional presencial, funcionando como um reforgco para os alunos que
possuem dificuldades em compreender os conteldos ministrados; a no¢ao de que 0s
videos educacionais facilitam o acesso a educacgao; e a ideia de que os videos tornam
0 processo de aprendizagem mais interessante e dindmico. Essas mesmas
concepcgoes se repetem nas respostas obtidas por meio da avaliagdo comparativa.

Essas ideias mostram que os participantes compartiham do
posicionamento de diversos pesquisadores, segundo 0s quais as videoaulas podem
ser utilizadas como REDs na aplicagcdo de metodologias ativas, como a sala de aula
invertida. Também ha a defesa dos videos educativos como instrumentos no auxilio
da democratizagdo do acesso a educagado, assim como do uso de recursos
audiovisuais na educacao para maximizar o potencial de ensino e aprendizagem.

No que se refere ao conhecimento que os estudantes possuem sobre o
conceito de letramento digital, &€ perceptivel que muitos tém uma visao equivocada
sobre o que isso significa. Durante a oficina, ndo foi abordada de forma direta a
conceituacao de letramento digital, mas ela possui desde a sua concepcao a proposta
de exercitar competéncias dessa area. Ao analisarmos os conteudos e habilidades
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trabalhados na oficina e compararmos com os tipos de competéncias do letramento
digital elencadas pelo DigComp 2.0, é possivel afirmar que, para além de capacitar
seus participantes a desenvolverem videoaulas, a oficina proporcionou o exercicio do
multiletramento digital. De modo mais especifico as competéncias do letramento
digital trabalhadas durante a formacao foram: Navegar, pesquisar e filtrar dados,
informagdes e conteudo digital; Colaborar por meio de tecnologias digitais;
Desenvolver conteudo digital; Integrar e reelaborar conteudo digital; Direitos autorais
e licencas; e Uso criativo de tecnologias digitais.



80

8 CONCLUSAO

A pesquisa teve como objetivo desenvolver uma oficina teérico-pratica de
criacdo de videoaulas, buscando qualificar seus participantes a criarem videos
educativos autorais. Isso foi realizado por meio, inicialmente, do desenvolvimento
inicial da proposta de uma metodologia para criagdo de videoaulas, que buscou
elencar os conhecimentos das areas didatico-pedagdgica, do audiovisual e da
tecnologia educacional, necessarios para se criar um video educacional. Em seguida
foi realizado o planejamento da oficina, onde foram estabelecidos seus objetivos e
métodos. Por fim, a oficina foi realizada, contando com o publico-alvo estudantes que
estavam cursando o 1° semestre de um curso de licenciatura em Pedagogia. Como
resultado, ao final da oficina, os participantes desenvolveram dez videoaulas autorais.

O resultado final obtido com a realizagdo da oficina permite concluir que a
metodologia proposta atende ao objetivo estabelecido por esta pesquisa. Dessa
forma, € possivel utiliza-la em outros contextos em que se busque atingir uma meta
semelhante a desta pesquisa. Os dados obtidos também apontam possiveis caminhos
para pesquisas futuras, sendo esse um redirecionamento do foco da oficina, em que,
no lugar do uso do computador como principal ferramenta durante o momento pratico
da formagéo, passaria a ser usado o smartphone, adequando-se assim ao contexto
atual onde o celular é o dispositivo digital preferencial para acessar e criar conteudos
digitais.

Outro aperfeicoamento que pode ser feito, com base no feedback dos
participantes da oficina, seria a ampliacdo da sua carga horéria, possibilitando uma
abordagem mais aprofundada dos multiplos conteludos ensinados. Uma sugestao
para isso seria a de reestruturar a oficina conforme as etapas do processo de
producédo audiovisual, sendo assim ela passaria a ter trés etapas, durante as quais
seria abordada uma das fases da criagéo de recursos audiovisuais.
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APENDICE A - PLANO GERAL DA OFICINA DE VIDEOAULAS

IDENTIFICACAO

Tema da oficina: Producgao de videoaulas

Datas: 11/03/2024, 01/04/2024

Carga horaria: 8h (4 horas/aula)

Professora: Daniela de Morais Silva

PLANEJAMENTO DA OFICINA

Objetivos:
e Compreender os beneficios do uso do video no ensino;

e Definir os principais tipos de videoaulas;

e Aprender quais sdo as etapas, e 0s processos tedéricos e praticos para criar

e publicar uma videoaula;
e Explicar a Teoria da Aprendizagem Multimidia
e Criar uma videoaula de tema livre.
Conteudos: O video na educacdo, tipologia de videoaulas, Teoria da
Aprendizagem Multimidia, pré-producao de videoaulas, producéo de videoaulas,

pds-producdo de videoaulas, direitos autorais, recursos para enriquecer

videoaulas.

Recursos: Computadores, projetor, caixa de som, smartphones, internet.
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METODOLOGIA

A oficina sera ofertada ao longo de duas aulas com quatro horas de duracao cada.
Na primeira aula sera apresentado inicialmente para os participantes o contexto
da oficina e seus objetivos enquanto pesquisa de mestrado. Apds isso, 0s
estudantes deverdo responder o primeiro questionario de avaliacdo. Em seguida,
sera iniciada a primeira parte da oficina, que sera de natureza teérica e abordara:
o histérico do uso do video na educagéo, o potencial e as possibilidades do uso
de videoaulas, o tipos de videoaulas, as etapas do processo de producgéo
audiovisual: pré-producao (planejamento e roteirizacao) e producao (filmagem) de
videoaulas, a Teoria da Aprendizagem Multimidia. Ao final da aula os estudantes
serdo divididos em equipes para iniciar o processo de planejamento de suas
videoaulas, tendo como tarefa para a aula seguinte definir o tema de sua
videoaula, criar o seu plano de aula e roteiro.

A segunda aula da oficina ira abordar de forma mais aprofundada a etapa de pés-
producédo de videoaulas (edicdo e publicacédo), serd abordado também alguns
conceitos de direitos autorais e ao final serdo apresentados repositérios online de
recursos audiovisuais gratuitos que os participantes poderdao utilizar para
enriquecer suas producdes. Ao final os participantes da oficina irdo responder o
ultimo questionario avaliativo. As equipes terao até o dia 04/04/2024 para enviar
digitalmente no ambiente virtual da disciplina de Tecnologias Digitais na Educacgao
para enviar o links das videoaulas produzidas e o documento contendo seus

planos de aula e roteiros.

AVALIACAO

Andlise das videoaulas desenvolvidas e das respostas dos questionarios.

REFERENCIAS
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Oficina de Videoaulas: QUESTIONARIO DE AVALIACAO DIAGNOSTICA

Esse questionario tem como objetivo coletar dados para a pesquisa CRIACAO
DE VIDEOAULAS ENQUANTO PRATICA DO MULTILETRAMENTO DIGITAL:
UMA PROPOSTA DE FORMACAO VOLTADA AOS DOCENTES. Nao sera
atribuida uma nota para as suas respostas, procure responder as perguntas
individualmente e sem consultar outras fontes.

Identificacao

Nome:

Género:

() Feminino
() Masculino
() Outros

Curso:

Semestre:
) 1°
29
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Habitos digitais

Em qual local vocé mais costuma acessar a internet?:
() Em casa

() Na faculdade

() No trabalho

() Outros:

Quais dispositivos vocé utiliza para acessar a internet e conteudos online?:
() Smartphone

() Notebook

() Tablet

() Computador de mesa
() Smart TV

() Outros:

Quais tipos de atividades vocé mais realiza online? (Escolha até trés opgoes):

Comunicacéao (aplicativos de mensagens, email etc.)
Navegar em redes sociais

Entretenimento (filmes, séries, musica, jogos etc.)

Educacéao

Trabalho

Buscar informacdes (acessar noticias, realizar pesquisas etc.)
Compras

()
()
()
()
()
()
()
()

Outros:
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Relacao com videos

Com que frequéncia vocé utiliza a internet para assistir a videos?:
) Todos os dias da semana

Na maioria dos dias da semana

Em alguns dias da semana

Em poucos dias da semana

(
()
()
()
() Em nenhum dia da semana

Qual dispositivo vocé prefere utilizar para assistir videos? (Escolha até duas
opcoes):

) Smartphone

) Notebook

) Tablet

) Computador de mesa

) Smart TV

) Outros:

(
(
(
(
(
(

Quais plataformas online vocé mais utiliza para assistir videos? (Escolha até trés
opcoes):
) Youtube
TikTok
Instagram
(Twitter)
Facebook

Netflix
Amazon Prime
Globo Play

(
(
(
(
(
(
(
(
(
() HBO Max

)
)
) X
)
) Kwai
)
)
)
)
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() Disney +
() Outro(s):

Vocé ja filmou e/ou editou um video?:

() Sim, ja filmei e editei pelo menos um video
() Sim, somente filmei pelo menos um video
() Sim, somente editei pelo menos um video
()

Nao, nunca filmei nem editei um video

Se respondeu sim na pergunta anterior, qual/quais, equipamentos, softwares

(programas) ou apps vocé utilizou para gravar e/ou editar videos?

Relacao com videoaulas

Vocé ja assistiu uma videoaula para aprender ou compreender melhor um
conteudo da faculdade ou da escola?

() Sim

() Nao

Vocé ja assistiu uma videoaula para aprender ou compreender melhor um
conteudo nao relacionado a faculdade ou escola?:

() Sim

() Nao

Vocé ja produziu ou participou da produc¢ao de uma videoaula? Vocé ja produziu
uma videoaula?:

() Sim

() Nao
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Na sua opinido, videoaulas podem contribuir positivamente na aprendizagem?:
() Sim
() Nao

Na sua opinido, como as videoaulas podem contribuir para o ensino e a

aprendizagem?:

Na sua opinido, quais conhecimentos e habilidades uma pessoa deve possuir

para conseguir criar uma videoaula?:

Na sua opinido, quais caracteristicas uma videoaula deve ter para ser considerada

de qualidade?

Tecnologias digitais e educacao

Qual é a sua opiniao sobre o uso das tecnologias digitais na educacao?
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Qual é a sua opiniao sobre a formagao de professores para 0 uso das tecnologias

digitais no ensino?

Na sua concepcao, o que é letramento digital?
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APENDICE C - SLIDES DA OFICINA DE VIDEOAULAS (PARTE 1)

INIVERSIDADE
ERSIDAL §J» BEPPGTE

RAL DO CEARA

Oficina de
Videoaulas

Parte 1

Oficina de Videoaulas:
Parte 1

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido: Questiondrio de Avaliagdo Diagnéstica:

bit.ly/3TcgXll

Oficina de Videoaulas:
Parte 1

1. Introduc&o

2. Contribui¢®es do uso do video na educacdo
3. Tipos de videoaulas

4. Etapas da cria¢do de uma videoaula

5. Teoria da aprendizagem multimidia

6. Orientagdes para o trabalho



1. Introducdo

« O video é uma midia multifacetada. Ela é
atrativa, facil de ser consumida, e pode
atender a diversos propésitos em
diferentes plataformas e formatos.

« O video é extremamente acessivel, tanto
0 seu consumo quanto a sua produgdo
podem ser realizados por uma parcela
significativa da populacao.

1. Introducao

« Em seus primérdios, o consumo e a
producdo de videos eram bastante
limitados.

« Os avangos tecnoldégicos modificaram
completamente esse cendrio, com os
equipamentos necessarios para criar
videos tornando-se cada vez mais
acessiveis.

1. Introducdo

« Na educagdo, o video vem sendo utilizado
como recurso pedagdgico desde as
primeiras décadas do século XX.

+ Nos anos 1950, surgiram programas
educativos televisivos que alcangavam
um grande pablico.

+ No Brasil, temos como exemplo disso
Telecurso, transmitido originalment
1977 e que consiste de teleaulas.
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1. Introducao

+ Durante o século XXI, surgiram as
plataformas de Ensino a Distancia, sendo
os videos educacionais um de seus
principais recursos pedagégicos.

« Atualmente, o video no contexto
educacional ndo é visto mais como um
recurso exclusivo ou tipico da EaD.

2. Contribuicoes do uso
do video na educacao

Aumento do engajamento

O conteldo audiovisual é mais atrativo
e envolvente para os estudantes. A
combinagdo de imagens, sons e
movimento cativa a atencdo dos
alunos.

Produzir videos estimula
a criatividade
A producdo de videos permite que os

estudantes explorem diferentes
formas de comunicar suas ideias.

2. Contribuicoes do uso
do video na educacao

Facilita a compreensdao
de conceitos complexos

A linguagem audiovisual tem o poder
de simplificar conceitos complexos,
tornando-os mais  acessiveis e
compreensiveis para os alunos.

No entanto...

Alguns desafios devem ser levados em
consideracgao, tais como a garantia da
qualidade e da acessbilidade do
conteldo produzido.
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3. Tipos de videoaulas

" i
Gravagdo de aula fe Nofioe iy IR SR XN,
h 4 .w\‘mc Que oh4e

E a gravacdo de aulas tradicionais e S s ber
publicadas na internet para que o aluno possa i;“l__"_"f‘fj‘l_"!‘”;f“‘;:g
ter acesso. L : imer i, e fi Ut 0 v2ja

£arcon que oqe e pyma

-mt&t'c-inm @

Aula de slides com narragdo

Combina o uso de slides com a narragdo do
professor, podendo este aparecer ou ndo no
video.

3. Tipos de videoaulas

Aula de slides com narragdo

Programas gratuitos de captura de tela:

Open Broadcaster
Software

oCam Atube Catcher
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3. Tipos de videoaulas

de sintaxe

riza pela omissao de

Auld com chl"Ol‘I‘Iﬂ key reconheciveis mediante o

Bultados. Embora ndo expresso,

Usa a técnica de chroma key para apresentar do caso reto (nés) condiz com o
% e a desinéncia de numero(-mos).

0S recursos visuais, enquanto o professor

explica o conteddo.

sdo de termos, contudo, ja expressos

idades de formatura, somente Marcia
verbo “compareceram” se encontra

peticdo desnecessaria de uma ideia ja

Chroma key

3. Tipos de videoaulas

Aula remix

Combina diferentes tipos de recursos digitais

tais como slides, videos, animagdes, imagens,
gravacdes, capturas de tela etc. a? Wh at
= L]
“n a

IPA: /hwat, wat *



3. Tipos de videoaulas

Screencast

Utiliza de forma simultanea a narragdo com a
gravacdo da tela do computador, é
geralmente utilizada em tutoriais

3. Tipos de videoaulas

Webinério

Webinéarios, ou seminérios online, sdo
eventos, apresentagoes de video, workshops,
semindrios, sessbes de treinamento ou
palestras em sala de aula apresentados
virtualmente e realizados através de um
software de conferéncia web.

3. Tipos de videoaulas

Storytelling

Defini-se storytelling como a arte de contar
histérias, uma aula que aplica essa técnica
utiliza uma narrativa em que se aborda um
conteddo explicado de modo envolvente
inserido em um contexto ficticio.
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- Pré-produgdo

- Planejamento
« Roteiro

Y. Etapas da
criacio deuma
videoaula

<.+ Pos-produgdo
- Edicao
« Publicagao

4.1 Pré-producao

Planejamento

O planejamento de uma videoaula deve ser feito assim como a de
qualquer outra aula. Deve ser definido no planejamento o tema da
Videoaula, os conteldos que serdo abordados, seus objetivos, publico-
alve e duracdo média. Na fase de planejamento da videoaula deve ser
definido o tipo de videoaula, assim como 0s recursos necessarios

4.1 Pré-producao

Roteiro

O roteiro é a forma escrita de qualquer projeto audiovisual. O roteiro é
produzido em duas etapas:
« Roteiro literario: compreende todo o texto verbal que ird compor a
videoaula, tais como narracdes, explanagoes e didlogos;

s Roteiro técnico: nele o roteireslitecdrio € dividido em cenas e contém
todas, as indicacoesdéenicas impreseindiveis para a transformagdo do
texto em audiovisual.
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™
- ® ele 0
Rotelre nheta com o tema da aula Msica

Professor de pé em frente a um fundo branco

Cumprimenta, apresentagdo do tema aula e
introdug&o de um video relacionado ao tema

Entra o video Audio do video

Continuagao do video Audio do video diminui e é sobreposto por uma
narragao do professor

Retorno ao professor Comentario sobre o video seguido de
explicagdo sobre o tema

Professor de pé em frente a um fundo branco. | Continuagao da explicagéo

Imagens e palavras chaves ao lado esquerdo
do professor

Professor de pé em frente a um fundo branco

4.1 Pré-producao

Encerramento da explicagdo e despedida

para comenta-io.

trecho de um video e ja voltaremos

4.1 Pré-producao

Vinheta com titulo do
video

Imagem digital

Captura do busta do
professor via webcam

e
embutido do
computador

Slides

Software de captura
de tela

Captura do busto do
professar via webcam

Palavras-chaves
listadas ao lado do
professor

e
embutido do
computador

Software de edigao de
video

Captura do busto do
professor via webcam

Webcam e microfone
embutido do
computador
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4.2 Producdao

Filmagem

Durante a fase de producdo sao realizadas as
filmagens que fardo parte da videoaula. Incluem-
se nessa etapa a preparacao dos equipamentos
que serdo usados na filmagem, a preparacéo do
ambiente, o cuidado com a iluminacdo e o som, e
a apresentacdo do professor.

Equipamentos basicos

« Computador;
« Smartphone;
» Tablet.

4.2 Producdao

Equipamentos extras
« Microfone;
» Tripé;
» Luz para filmagem.
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4.2 Producdao

Enquadramentos

A no¢do de enquadramento é a mais importante da
linguagem cinematografica. Enquadrar é decidir o que faz
parte do filme em cada momento de sua realizagao.
Enquadrar também é determinar o modo como o
espectador perceberd o mundo que esta sendo criado pelo
filme. Quem ndo sabe enquadrar esta desperdigando uma
ferramenta fundamental da linguagem do seu filme.

4.3 Pos-producao

Edigdo e publicagdo

A pbs-producdo compreende a edicdo \das

filmagens realizadas, onde serdo realizades

cortes, adicdo de imagens e sons, vinhetas etc.

Nessa fase também deve ser realizada uma

revisdo do produto final apés sua edicdo para
i sua qualidade e, em seguida, €

ublicacdo online.

5. Teoria da
aprendizagem
multimidia

« A Teoria Cognitiva da Aprendizagem foi
desenvolvida por Richard E. Mayer.

« A teoria foi desenvolvida a partir da hipotese de
gque as pessoas aprendem melhor através do
uso de palavras e imagens, do que somente
através de palavras,

« Determina principios para quiar o
desenvolvimento de materiais educacion
multimidia que contribuam para uma mel
compreensdo do contelido ensinado.
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5. Teoria da aprendizagem
multimidia

« A aprendizagem multimidia é baseada em trés pressupostos:

1.Pressuposto do canal duplo, no qual o ser humano possui
canais de processamento de informacdo separados, o visual e o
verbal.

2.Pressuposto da capacidade limitada, no qual ha limitacdo no
processamento de informagdo em cada um dos canais.

3.Pressuposto da aprendizagem ativa, no qual ha processamento
cognitivo essencial em ambos os canais.

5. Teoria da aprendizagem
multimidia

Com base nessa perspectiva, ele desenvolveu doze principios para
guiar o desenvolvimento e o uso de recursos educacionais
multimidia com o objetivo de melhorar a aprendizagem levando em
consideracdo a forma como as pessoas recebem e processam
informacdes.

Principio da Contiguidade Espacial

Os alunos aprendem melhor quando as palavras e imagens
correspondentes estdo mais préximas do que distanciadas, por
‘exemplo, na mesma tela.

5.1 Principios da
aprendizagem
multimidia

conjuntos iniclals.
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5.1 Principios da
aprendizagem
multimidia

5.1 Principios da
aprendizagem
multimidia

5.1 Principios da
aprendizagem
multimidia
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5.1 Principios da
aprendizagem
multimidia

6. Orientacoes
para o trabalho

» Produzir uma videoaula;

+« Duragdo 5-10 minutos;

« Tema livre;

=\Formato livre;

= B duplas;

= D8éyera entregar: plano, roteiro, video.
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6. Orientacoes
para o trabalho

» Modelos de plano e roteiro: bit.ly/43bESvO
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APENDICE D - SLIDES DA OFICINA DE VIDEOAULAS (PARTE 2)

UNIVERSIDADE KTF/U EMPPGTE

FEDERAL po CEARA

Oficina de

Videoaulas

Parte 2

Oficina de Videoaulas:
Parte 2

1. Pés-producéo

2. Direitos autorais

3. Recursos para enriguecer as videoaulas
4. Edigdo de videos

5. Publicacao de videos

1. Pos-produgdo

Edicdo e publicagdo
A pobs-produgdo compreende a edigdo
das filmagens realizadas, onde serdo
realizados cortes, adicdo de imagens e
sons, vinhetas etc. Nessa fase também
deve ser realizada uma revisdo do
produto final apés sua edicdo para
garantir a sua qualidade e, em sequi
realizada a sua publicacdo online,




1. Pos-produgao

Edigdo

Etapa onde o material bruto é editado para
criar o produto final. Isso inclui a selecdo das
melhores tomadas, a edicdo do video, a
adicao de efeitos visuais, a mixagem de dudio,
a inclusdo de trilha sonora e a criagao de
legendas, se necessario, dentre outras coisas.

1. Pés-producgao

Programas gratuitos para edigdo de videos

Shotcut

DaVinci Resolve Shotcut

1. Pos-produgao

Sites gratuitos* para edigdo de videos

OpenShot
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1. Pés-produgao

Publicagdo

Apés a edigdo, o video estd pronto para ser
distribuido para o seu publico-alvo. Isso pode
envolver a publicacdo em plataformas online,
como YouTube, Vimeo ou redes sociais, ou a
exibicado em eventos especificos, como
conferéncias ou congressos.

Propriedade intelectual

Abrange todas as criacdes da mente
humana, intangiveis, expressas por
algum meio com valor patrimonial e
protegidas por lei. Se divide em
Propriedade Industrial, Segredos de
Negécios e o Direito Autoral.

Independe de registro

As pessoas detentoras de obras
intelectuais ndo precisam recorrer ao
Estado para fazer valer seu direito,
uma vez que a protecdo da obra se da
no momento do nascimento da prépria
obra.

Direitos autorais

A lei de direito autoral (Lei n°
9.610/98) protege as criagdes de
espirito, como textos, musicas, obras
audiovisuais, fotografias, obras
coreograficas, obras  dramaéticas,
softwares, etc.

Contrato de licenga de
direitos autorais

Pelo licenciamento, o autor permite
que um terceiro explore
economicamente e/ou se utilize
economicamente de sua obra por
prazo determinado, para fins
especificos e para determinada forma
de exploragao.
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3. Recursos para enriquecer
as videoaulas

Unsplash
https://unsplash.com/

Pixabay
https://pixabay.com/

Mixkit
https://mixkit.co/

3. Recursos para enriquecer
as videoaulas

Canva
mps:g /www.canva.com/

TTSFree
https://ttsfree.com/pt

OS
. ShOtCUt MEWS DOWNLOAD  FEATURES  TUTORIAL

Shotcut is a free, open source, cross-platform video editor.

RIALS ~ RESOURCES FORUM  MORE-

Click to Download
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Y. Edicao de videos

https://clideo.com/ ’ -
Video tools. Online

All-in-ane easy-to-use online video tools

Publicando videos no Youtube
bhttps://studio.youtube.com/

Tutorial de como publicar videos
no Youtube

https://www.youtube.com/watch?
v=N3WWzBp6Yio
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO COMPARATIVA

Oficina de Videoaulas: QUESTIONARIO DE AVALIACAO DIAGNOSTICA 2

Esse questionario tem como objetivo coletar dados para a pesquisa CRIACAO
DE VIDEOAULAS ENQUANTO PRATICA DO MULTILETRAMENTO DIGITAL:
UMA PROPOSTA DE FORMACAO VOLTADA AOS DOCENTES. Nao sera
atribuida uma nota para as suas respostas, procure responder as perguntas
individualmente e sem consultar outras fontes.

Identificacao

Nome:

Relacao com videoaulas

Na sua opinido, como as videoaulas podem contribuir para o ensino e a

aprendizagem?:

Na sua opinido, videoaulas podem contribuir positivamente na aprendizagem?:
() Sim
() Nao

Na sua opinido, quais conhecimentos e habilidades uma pessoa deve possuir

para conseguir criar uma videoaula?:
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Na sua opinido, quais caracteristicas uma videoaula deve ter para ser considerada

de qualidade?

Tecnologias digitais e educacao

Qual é a sua opinido sobre o uso das tecnologias digitais na educacao?

Qual é a sua opiniao sobre a formagao de professores para o uso das tecnologias
digitais no ensino?

Na sua concepcao, o que é letramento digital?
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